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G 'SPATERHIN ABER ENTSTANDEN GEWALTICE
ERDBEBEN UND UBERSCHWEMMUNGEN, UND DA
" VERSANK WAHREND EINES SCHLIM MEN TAGES
" UND EINER SCHLIMMEN NACHT ... DIE INSEL
ATLANTIS, INDEM SIE IM MEERE UNTERGING”

PLATON

Q
KONNT [HR ATLANTIS
VOR DEM UNTERCANC
BEWAHREN ?

ATLANTIS RISING ist ein kooperatives
Spiel. 1hr seid fithrende Personlichkeiten
von Atlantis und miisst als Team
zusammenarbeiten, um zu gewinnen.
Im Angesicht des Untergangs sendet ihr
eure Anhdnger aus, um Ressourcen und
Arkane Energie aus den verschiedenen
Regionen Atlantis' herbeizutragen.
Macht euch dabei die hoch entwickelte
atlantische Technologie und
mysteriose Artefakte zunutze.
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4 '~ ») Verwendet eure Aktionen und

~ Ressourcen, um gemeinsam ein
gt . Dimensionsportal zu bauen. Mit

. ihm konnt ihr die verbliebene

¢ "" _Bevif)lkerung der Insel in Sicher-

Al eit bringen, bevor eure Zivilisa-

ur i immer im Meer versinkt.
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1 Dimensionsportal-Tableau 20 Dimensionsportal—Motiul -_r"

1 Energiekern

10 Archontentableaus 1 ,Zorn der Gotter“-Tableau 6 Arkane Energiebarrieren
Jeder Archon hat eine Sonder- 1 Zornmarker mit Plastikfiifien

fahigkeit, die auf seinem Tableau
beschrieben ist.

22 normale
Bibliothekskarten

36 leichte 13 schwere
Schicksale Schicksale

67 Schicksals-
karten

1 Startspieler- —

marker

33 Bibliotheks-
karten

(M\@( 9 ,Ruhige See” 9 ,Kontrollierte Flut* 11 Artefakte
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Je 1 Archon, 4 Anhidnger und 1 Spielermarker Je 1 Archon, 7 Anhidnger und atl.antische“Biil{ger, P
in griin, orange, lila und marineblau 1 Spielermarker in rot, blau und gelb die euch fiir eine 1
begrenzte Zeit zur -
Die grofien Spielfiguren sind die Archonten. Jeder Archon hat treue SeitcrStencil

Anhianger. Das sind die kleinen Spielfiguren in derselben Spielerfarbe.
* Archonten, Anhinger und Helfer sind Atlanter.
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1Automaton-  1Hologramm- 24 Arkane Energie Je 12 Kristalle, 16 Aﬂldjm'ium i
- figur ' figur (Glassteine) - Meteorerz und Gold (atlantisches Metall)
. Diese besonderen Atlanter , (Acrylsteine) (Kunst: 'ren)

vers 'derihrhirrg_ Spiel alleine
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AUFBAY FUR EIN EINFUHRUNGSSPIEL

Diese Seite beschreibt den Aufbau fiir ein Spiel mit 4 - 7 Spielern.
Die Anderungen fiir den Aufbau fiir weniger Spieler findet ihr auf
den Seiten 14 und 15.

Baut die Insel Atlantis aus den Inselteilen wie rechts abgebildet auf.

Steckt die Energiebarrieren in die Plastikfiifle und legt sie zusammen mit
den Ressourcen Erz, Gold, Kristall und Atlantium sowie der Arkanen Energie
(Glassteine) und den Wiirfeln als allgemeinen Vorrat neben der Insel bereit.

Mischt die ,Artefakt“-Bibliothekskarten und legt davon 4 verdeckt zur
Seite. Legt die restlichen Artefaktkarten zuriick in die Schachtel. Mischt alle
normalen Bibliothekskarten zusammen mit den 4 Artefaktkarten und legt
sie verdeckt als Bibliotheksstapel neben die Bibliotheken-Halbinsel.

Nehmt 9 Schicksalskarten® ,Ruhige See und 3 Karten* , Kontrollierte Flut*
und mischt sie zusammen mit den 36 leichten und 13 schweren Schicksals-
karten. Legt sie als verdeckten Schicksalsstapel neben die Insel. Legt die
iibrigen Schicksalskarten zuriick in die Schachtel.

Legt das ,,Zorn der Gotter“-Tableau neben den Schicksalsstapel und legt
den Zornmarker auf die Zornskala auf das Feld unter der Null.

Nehmt die 5 Dimensionsportal-Module mit dem Buchstaben A. Legt sie
zusammen mit den Modulen Arkaner Siphon (B), Materiewandler (B), Gott-
liche Bake (C), Entropieantrieb (C) und dem Energiekern mit der hellen Seite
nach oben neben der Insel aus. Dies ist der Planvorrat. Legt die iibrigen
Module zurtick in die Schachtel. Die Modulauswabhl fiir hohere Schwierig-
keitsstufen findet ihr in der Tabelle auf Seite 15.

Jeder Spieler nimmt sich 1 Archontentableau seiner Wahl. lhr konnt die
Tableaus auch zufillig verteilen. In euren ersten Spielen sollte ein Spieler
den Ingenieur nehmen. Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und nimmt
sich die Archontenfigur, 2 Anhingerfiguren und den Spielermarker seiner
Farbe. Der Spielermarker zeigt deine Spielerfarbe an und sollte fiir alle sicht-
bar vor dir ausliegen. Zusitzlich nimmt sich jeder Spieler 2 Arkane Energie*
und legt sie zusammen mit seinen 3 Atlantern (1 Archon, 2 Anhinger) als
seine Reserve neben sein Archontentableau.

o Stellt von jeder verwendeten Spielerfarbe 2 weitere Anhidngerfiguren sowie
alle grauen Helferfiguren in den Bereich ,Agora“ auf dem ,Zorn der Gotter*-
Tableau. Legt alle iibrigen Figuren zurtick in die Schachtel.

;
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' ""A_g, Legt das Dimensionsportal-Tableau neben die Insel.

s
&

y .
-‘@: Der Spieler, der zuletzt Schwimmen war, ist Startspieler und nimmt sich
T
4

“den Startspielermarker.

- D,le Zusammenstellung der Module und Schicksalskarten sowie die Menge an
- %rkar;e;r Energie dndert sich bei hoheren Schwierigkeitsstufen (siehe Tabelle, S. 15).
e T

i .-y

Sobald ihr mit dem Spiel vertraut seid, konnt ihr den Schwierig-
keitsgrad anpassen. Mehr Informationen dazu findet ihr auf Seite 15.
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'SPIELZIEL

14 {jm das Spiel zu gewinnen, miisst ihr alle 9 Dimen-
sionsportal-Module des Planvorrats und den Energie-

;"  kern bauen, bevor alle 37 Inselteile versunken sind.
* i

UND

Das Spiel wird in Runden gespielt. Jede Runde be-
steht aus den folgenden 4 Phasen.

1. ATLANTER EINSETZEN

2. SCHICKSALSKARTEN ZIEHEN

3. AKTIONEN AUSFUHREN

4. DER ZORN DER GOTTER

I. ATLANTER EINSETZEN

Wihrend die hereinbrechenden Fluten und Wasser-
massen immer bedrohlicher werden, stromen die
Atlanter aus allen Ecken zu ihren Archonten. Sie sind
bereit, alles in ihrer Macht Stehende zu tun, um ihre
Zivilisation zu retten.

e

In dieser Phase setzt ihr Atlanter aus eurer Reserve
auf leere Aktionsfelder der Insel oder des Dimensions-
portal-Tableaus.

Es gibt keine Zugreihenfolge. lhr diirft euch also
beim Einsetzen beliebig abwechseln und eure

Atlanter in beliebiger Reihenfolge einsetzen, auch
gleichzeitig. Seid ihr euch nicht einig, entscheidet

ROT und GELB
haben Atlanter auf
das obere Inselteil
gesetzt.

GELB fuihrt die Aktion
einmal aus und ROT
zweimal.

der aktuelle Startspieler tiber die Reihenfolge der
Platzierung.

Mit Ausnahme des zentralen Inselteils konnt ihr
auf jedem Inselteil nur so viele Atlanter einsetzen,
wie es dort freie Felder gibt. Fiir jedes besetzte Feld
kann spiter 1x die Aktion des Inselteils ausgefiihrt
werden. Die Stidte bilden dabei eine Ausnahme (S. 9).
Das zentrale Inselteil ist die Quelle Arkaner Ener-
gie. Dort konnt ihr beliebig viele Atlanter einsetzen.

Im Zentrum des Dimensionsportal-Tableaus

gibt es besondere Felder fiir den Bau der Module

(S. 1 - 12). Auf jedem dieser Felder konnt ihr be-
liebig viele Atlanter einsetzen. Manche Module
bieten weitere Aktionsfelder, sobald sie gebaut sind.
Felder, die mit ,5+" gekennzeichnet sind, stehen nur
zur Verfiigung, wenn ihr mindestens 5 Spieler seid.

2. SCHICKSALSKARTEN ZIEHEN

Trotz aller Bemiihungen der Archonten, ihre Heimat
zu retten, wird Atlantis fortdauernd von Schicksals-
schldgen heimgesucht. Die unabldssigen Flutwellen
lésen Panik unter der Bevélkerung aus und bringen
Elend iiber das Land. Im Angesicht der heranrollenden
Wogen verlassen viele Atlanter ihren Posten unverrich-
teter Dinge.

o0

Beginnend mit dem Startspieler zieht nun jeder von
euch 1 Schicksalskarte und fithrt sie aus. Jeder fiihrt
seine Karte vollstandig aus und legt sie ab, bevor

der Spieler zu seiner Linken die nichste Karte zieht.

Ziehst du eine Karte ,Ruhige See", passiert nichts.

Ziehst du ein schweres Schicksal, fithre den Karten-
text aus.

BLAU und ROT teilen sich das
nachste Inselteil. Flir GELB ist
hier kein Platz mehr.

Mochte GeLB auf dieser
Halbinsel eine weitere
Aktion ausfiihren, muss sie

ihren Atlanter auf ein freies
Feld eines anderen
Inselteils stellen,

z. B. hier.



[HR SEIP AM ERTRINKEN?

Euer Erfolg hingt davon ab, wie gut ihr das
Versinken von Inselteilen aufhalten konnt.
Nutzt eure Arkane Energie, um Barrieren zu
errichten und um Inselteile wieder auftauchen
zu lassen. Die strategische Verwendung von
Arkaner Energie ist entscheidend und wird auf
Seite 8 erklirt.

Lasst dir eine Karte eine Wahl, konnt ihr gemein-
sam tiber die Moglichkeiten diskutieren, aber du
fallst die endgiiltige Entscheidung.

Inselteile versenken

Die meisten Schicksalskarten sind leichte Schicksale
und zeigen die Bezeichnung einer Halbinsel, z. B.
"Walder". Ziehst du eine solche Karte, musst du dort
1 Inselteil versenken.

Musst du ein Inselteil versenken, nimmst du das
auflerste (d. h. am weitesten vom Inselzentrum ent-
fernte), noch nicht versunkene Inselteil der Halb-
insel und drehst es auf die Riickseite.

Achtung: Atlanter auf einem sinkenden Inselteil
kommen sofort zuriick in die Reserve ihres Besitzers.
Sie fithren in dieser Runde keine Aktionen aus.

Miisstest du ein Teil einer Halbinsel versenken, von
der bereits alle 6 Teile versunken sind, musst du
stattdessen 2 andere Inselteile deiner Wahl ver-
senken. Diese konnen zur gleichen oder zu ver-
schiedenen Halbinseln geho6ren. Miisstest du ein
Inselteil versenken und alle Teile aller Halbinseln
sind bereits versunken, versenkst du stattdessen
das zentrale Inselteil - und ihr verliert das Spiel
sofort.

3. AKTIONEN AUSFUHREN

Noch erschiittert von den jiingsten Schicksalsschldgen
rappeln sich die verbliebenen Atlanter wieder auf,
bezwingen ihre Angst und erledigen ihre Aufgaben. Sie
wissen, es gibt viel zu tun und die Zeit ist knapp.

00

Alle Atlanter auf Aktionsfeldern fithren jetzt jeweils
die Aktion ihres Standorts durch. Die Aktionen wer-

den ab Seite 8 im De;ﬁerklért.

lhr entscheidet gerr'l.einsarr'l, in welcher Reihenfolge
die Atlanter ihre Aktionen ausfiihren. Kénnt ihr euch

nicht einigen, entscheidet der aktuelle Startspieler.

Jeder Splelerlx&t e15‘

euch selbst darstellt den ;n _ .

Archonten fithren 1hre Aktlonen wie dﬁ: dﬁgdercﬁ
Atlanter durch, aber jeder hat eine Sondefﬁhlg-
keit, die er dabei einsetzen kann. Diese fah}g

auf dem jeweiligen Archontentableau bescHﬁE %
Sie wirkt auf den Archon und oft auch auf anderg :
Atlanter in seiner Nahe.

Um besser zu erkennen, welcher Atlanter schon :
gehandelt hat, legt jede Figur hin, nachdem sie I
ihre Aktion ausgefiihrt hat. Habt ihr alle Aktionen
ausgefiihrt, stellt ihr eure Atlanter wieder zurtick in
eure Reserve.

4. PER ZORN PER GOTTER {

Die Gétter ziirnen den Atlantern, weil sie sich von
ihnen ab- und der Technik und Mystik zugewandt
haben. Dass diese Sterblichen noch mitten im Unter-
gang versuchen, sich und ihre Heimat zu retten, macht
die Gétter nur noch wiitender.

‘o0

In dieser Phase miisst ihr so viele Inselteile versen-

ken, wie die Zahl iiber dem Marker auf der Zorn-

skala angibt. Das funktioniert wie unter "Inselteile
versenken" (links) beschrieben, aber diesmal ent- J
scheidet ihr vollig frei, von welcher Halbinsel oder
welchen Halbinseln die Teile versinken.

Seid ihr euch nicht einig, entscheidet der aktuelle
Startspieler, welche Teile versinken. Wenn ihr
damit fertig seid, bewegt der Startspieler den
Zornmarker 1 Feld weiter. Steht der Marker am
Ende der Skala, bewegt er sich nicht.

C
il 2
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Der ZORNMARKER zeigt die Starke des
Zorns der Gotter an.

Am Ende dieser Phase endet auch die lauf' nzle k® r
Runde. Der Startspieler gibt den Startspielermarker
an den Spieler zu seiner Linken weiter unq. 1hr
beginnt eine neue Runde.



WIE ENDPET DAS SPIEL?

Wenn alle 36 Inselteile und die Quelle Arkaner Energie versunken sind, bevor ihr die 10 Module
des Dimensionsportals gebaut habt, verliert ihr sofort. Niemand wird jemals von eurem
verzweifelten Kampf erfahren, Atlantis ruht nun unter den Wogen und wird zur Legende.

Sobald ihr den Energiekern als 10. und letztes Modul des Dimensionsportals baut, gewinnt
ihr sofort: Das Dimensionsportal ist funktionsfihig und fiihrt euer Volk in ein sicheres Land.

DIE UNBERUHRTEN HALBINSELN
Berge, Hiigel und Walder

Atlantis ist reich an Bodenschdtzen: Man findet Gold
in den Bdchen der Hiigel, Kristalle in den Wildern und
ein seltsames Erz in den Kratern der Berge.

Die Vorkommen in der Mitte der Insel sind weitgehend
erschopft, aber je weiter man auf die Halbinseln vor-
dringt, desto mehr findet man noch.

AKTIONEN

Erfolgreich ist der Wurf, wenn du mindestens den
Zielwert erreichst, der unter dem Feld abgebildet
ist. Ansonsten ist der Wurf ein Misserfolg.

Wichtig: Auch wenn du den Wert tibertriffst, be-
kommst du nur 1 Ressource.

Durch den Einsatz von Arkaner Energie kénnen die
Atlanter auch schwerer zu findende Ressourcen ent-
decken.

XX

Berge, Hiigel und Wilder werden auch ,unberiihrte
Halbinseln® genannt.

Wirf fiir jeden deiner Atlanter auf einem Aktions-
feld dieser Halbinseln 1 Wiirfel. Bei Erfolg bekommst
du 1 Ressource, je nach Geldnde: Erz in den Bergen,
Gold in den Hiigeln oder Kristall in den Waldern.

e

TR

@ Unmittelbar nach jedem Wiirfelwurf in

Wildern, Hiigeln oder Bergen darfst du
beliebig viel Arkane Energie abgeben, um dein
Ergebnis zu verbessern. Nimm die Energie (Glas-
steine) aus deiner Reserve und lege sie in den
allgemeinen Vorrat. Jede abgegebene Energie
erhoht dein Wiirfelergebnis um 1.

BLAU WURFELT, um in den Waildern nach
Kristallen zu suchen. Eine 6 ist ein Erfolg; Blau
nimmt 1 Kristall aus dem allgemeinen Vorrat
und legt es in ihre Reserve.

Der Zielwert auf dem Inselteil ist 6. ROT WURFELT
EBENFALLS und erzielt nur eine 3 - ein Misserfolg.

RoT darf 3 Arkane Energie aus ihrer Reserve ab-
geben, um das Ergebnis um 3 auf 6 zu erhohen, es
damit zu einem Erfolg zu machen und 1 Kristall
aus dem Vorrat zu nehmen.




DIE BEWOHNTEN HALBINSELN
Stadte, Bibliotheken und Schmieden ROT UND BLAU Werfen je 1 Wurfel fur ihre

i e Yo ) Atlanter, beide werfen eine 3. Um Erfolg zu
Die Stidte, Bibliotheken und Schmieden werden

- - haben, bendtigen sie auf diesem Inselteil
auch ,bewohnte Halbinseln® genannt. R TE G A

Stadte

In Stddten kénnt ihr zusdtzliche Anhdnger gewinnen.
Die Biirger von Atlantis sind jedoch stolz und skeptisch.
Um sie zu tiberzeugen, dass die Gotter ihre Insel ver-
nichten wollen, mtissen mehrere Atlanter ihren Einfluss
vereinen. Je weiter draufien die Biirger wohnen, desto
leichter sind sie zu iiberzeugen — dort sehen sie ja selbst,
wie die Insel gerade versinkt!

AufSerdem glauben sie euch um so leichter, je deutlicher
der Zorn der Gotter sichtbar ist, und lassen sich ent-

sprechend leichter anwerben. ..
Der ZoRN DER GOTTER steht momentan

o) bei 1. Das addieren sie zum Wiirfelergebnis
Atlanter auf Stadtfeldern konnen weitere Anhinger und kommen so auf 7 (3+3+1).
anwerben. Stidte haben Doppelfelder: lhr braucht
immer 2 Atlanter, um 1 neuen Anhidnger anzuwerben.

"

Die Atlanter auf einem Doppelfeld konnen dem
gleichen oder verschiedenen Spielern gehoren.
Werft fiir jeden der beiden Atlanter 1 Wiirfel
und addiert zur Summe der Ergebnisse noch den BLAU HAT NOCH ARKANE ENERGIE und ent-
aktuellen Wert auf der Zornskala. Wie auf den scheidet sich, 1 davon abzugeben. Damit
unberiihrten Halbinseln konnt ihr auch hier das haben sie ein Ergebnis von 8 (7+1) und sind

Ergebnis durch Arkane Energie verbessern. e el

Die Spieler diskutieren, wer den neuen An-
hanger erhalten soll und entscheiden sich fiir
BLAu. BLAu stellt 1 blauen Anhanger von der
Agora in ihre Reserve.

Ist das endgiiltige Gesamtergebnis mindestens so
hoch wie der Zielwert auf dem Inselteil, erhaltet
ihr 1 neuen Anhinger.

Dieser Anhinger muss die gleiche Farbe haben
wie einer der beteiligten Atlanter.

Haben 2 Spieler zusammengearbeitet, um den
neuen Anhédnger anzuwerben, miissen sie sich
einigen, wer ihn erhilt. Dieser Spieler nimmt sich
dann1 Anhéngerﬁ'gu.r&'\einer Farbe von der Agora
in seine Reserve. Wer keine Figuren mehr in der
Agora hat, kann keine weiteren Anhdnger bekom-
men.

Neu angeworbene Anhinger werden erst in der
~ folgenden Spielrunde aktiv.
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 Bibliotheken

_,," = Die Bibliotheken von Atlantis sind die besten der Welt.

N Sie enthalten das Wissen vergangener Zivilisationen
und auch einige mdchtige Artefakte.

.
Manche Atlanter denken zwar, dass eine Flutkatastro-
phe nicht der richtige Zeitpunkt ist, um in Biichern zu
schmokern, aber weise Archonten erkennen den Wert
dieses Wissens.

e

Fuhrst du die Aktion deines Atlanters auf einem
Aktionsfeld dieser Halbinsel aus, ziehe 2 Biblio-
thekskarten (‘i ) und behalte so viele, wie das
Inselteil angibt:

‘ Behalte beide Karten.

‘ Behalte 1 Karte und

x lege die andere ab bzw.

lege die andere unter
den Stapel zuriick.

Hinweis: Du darfst 1 Arkane Energie
+1 n abgeben, um auch die 2. Karte zu
behalten.
Sind keine Karten mehr im Bibliotheksstapel, gehst
du leer aus. Der Bibliotheksstapel kann ausschlief3-
lich durch bestimmte Spieleffekte neu erschaffen
' werden.

Jeder Spieler hat ein Handkartenlimit von 4 Karten.
Hast du zu irgendeinem Zeitpunkt eine 5. Karte

auf der Hand, musst du sofort 1 Karte spielen oder
ablegen.

Du darfst Bibliothekskarten jederzeit vor oder nach
- Aktionen und Effekten spielen, aber nicht wahrend-

L
~ dessen.
| -"\;

_,:_Art1efakte

i

~ Artefakte nimmst du nicht auf die Hand, sondern

' \ ~ legst sie offen vor dir ab. Artefakte zihlen zu deinem

~ Handkartenlimit und sind in jeder Hinsicht Biblio-

~thel karten. Jedes Artefakt gibt dir einen dauerhaf-

t +_ orteil, solange du es besitzt.

Bl g s -
o aafiiRe

N
a

Schmieden

Die Schmieden von Atlantis sind legenddr. Nur hier
konnt ihr das Metall Atlantium aus dem Erz der
Berge gewinnen. Aus Erz kann man keine Module
fiir das Dimensionsportal bauen, dazu braucht man
Atlantium! Die Werkstdtten im Zentrum der Insel
sind vollkommen tiberlastet, aber weiter draufien auf
der Halbinsel kénnen mutige Atlanter noch Schmiede
finden, die Auftrdge annehmen.

LY

Jeder Atlanter auf einem Schmiedefeld darf 1 Erz
abgeben, um Atlantium aus dem allgemeinen Vorrat
zu erhalten - das Umwandlungsverhiltnis steht
auf dem jeweiligen Inselteil. Jeder Atlanter darf nur
1 Erz abgeben, hast du aber mehrere Atlanter einge-
setzt, darfst du pro Atlanter 1 Tausch durchfiihren.

RoT DARF 1 ERZ in 2 Atlantium tauschen. Da
sie 2 Atlanter auf dem Inselteil hat, darf sie
das 2x tun, also insgesamt 2 Erz abgeben, um
4 Atlantium zu erhalten.

AUF DIESEM INSELTEIL ist der Umwandlungs-
kurs 1:3, aber nur 1 Atlanter hat dort Platz.
GELB darf 1 Erz abgeben und erhalt dafiir

3 Atlantium.



Denkt daran, dass ihr Aktionen in beliebiger
Reihenfolge ausfiihren diirft. Ihr konnt also
mit einer Aktion die Rohstoffe fiir spitere
Aktionen gewinnen.

DIE QUELLE ARKANER ENERGIE
Das zentrale Inselteil

Die Quelle Arkaner Energie ist der Schliissel zur atlan-
tischen Technologie. Andere Kulturen wiirden viel-
leicht um so einen'wertvollen Ort Kriege fiihren - die
Atlanter gewdhren jedem Biirger freien Zugang dazu.

Arkane Energlebarrleren

LY

Nimm fiir jeden deiner Atlanter auf der Quelle
Arkaner Energie 1 Arkane Energie aus dem all-
gemeinen Vorrat in deine Reserve.

Arkane Energie

Die Arkane Energie hat das Vermégen, Atlanter zu
unentdeckten Ressourcen zu fiihren, Flutwellen zu
stoppen und sogar untergegangene Inselteile wieder
auftauchen zu lassen.

00

lhr kénnt Arkane Energie fiir folgende Effekte ab-
geben:

@ Jede abgegebene Arkane Energie erhoht dein
Wiirfelergebnis um 1 (S. 8).

@ Fiir 1 Arkane Energie darfst du in den Bib-
liotheken die 2. Bibliothekskarte behalten
(S. 10).

@ Fiir 4 Arkane Energie darfst du in der Ein-
setz- oder Aktionsphase 1 Arkane Energie-
barriere errichten.

@ Fiir 5 Arkane Energie darfst du ein versunke-
nes Inselteil deiner Wahl auftauchen lassen.

Um Energiebarrieren zu bauen oder Inselteile
auftauchen zu lassen, diirfen mehrere Spieler
Arkane Energie abgeben. Um ein Wiirfelergebnis
zu verbessern oder Bibliothekskarten zu behal-
ten, darf nur der] ge Spieler Energie ab-
geben. Abgegebene Arkane Energie legt ihr aus
eurer Reserve zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Falls nicht bei einer Fahigkeit, Karte oder
einem Effekt explizit angegeben, diirfen Aktio-
nen und Effekte durch nichts unterbrochen
werden. Insbesondere diirft ihr keine Arkane
Energie einsetzen, um den Effekt einer gerade
gezogenen Schicksalskarte zu verdndern.

.'r

¥
.
Diese Barrieren sind ein fuh rer Ausdrzic

Energie: Sie konnen einzelne Gebiete der Insel Ve
Zerstorung retten. LA

‘e

Ihr kénnt auf verschiedene Weise Arkane Energie-

barrieren errichten. Meistens miisst ihr dafiir Arkané*;!: 2
Energie abgeben, ihr konnt sie aber auch durch Karten
und andere Effekte bekommen.

Wenn ihr eine Energiebarriere errichtet, nehmt sie
aus dem allgemeinen Vorrat und stellt sie neben
eine Halbinsel, die noch mindestens 1 nicht ver-
sunkenes Inselteil hat. Jede Halbinsel kann nur
1 Energiebarriere haben.

Wiirde ein Inselteil einer so geschiitzten Halbinsel
versinken, entfernt stattdessen die Barriere. lhr
diirft darauf nicht verzichten.

Achtung! Energiebarrieren helfen nicht gegen
Kontrollierte Fluten. Eine Kontrollierte Flut
entfernt zusitzlich zum Versinken des Insel-

teils die Energiebarriere dieser Halbinsel.

Inselteile auftauchen lassen

Gebt 5 Arkane Energie ab und wihlt eine Halbinsel.
Dreht dort das versunkene Inselteil, das dem Insel-
zentrum am nichsten ist, auf die Vorderseite.

DAS DIMENSIONSPORTAL
Ein Modul bauen

Um ein Modul zu bauen, miissen 1 oder mehr Cia B
Atlanter von 1 oder mehreren Spielern auf einem I 4
Aktionsfeld in der Mitte des Dimensionsportal- =
Tableaus stehen. Felder dort und auf Modulen, die
mit ,5+“ gekennzeichnet sind, stehen nur zur Ver- o
fiigung, wenn ihr mindestens 5 Spieler seid. Seid hr
weniger als 5 Spieler, existieren diese Felder quasi n,
nicht. , I At
. -*. §

-

Gebt die Ressourcen aus eurer Reserve ab ﬁ!e obenu
auf dem Modul zu sehen sind. Alle Atlan,tEr auf dem
gleichen Feld bauen gemeinsam ein emmgeﬁM odul
und kénnen Ressourcen zum Bau beitragen. sy

.-

Abgegebene Ressourcen kommen in den efl.lge- 5
meinen Vorrat. Stellt eure Atlanter danac'__h er
zuriick in eure Reserve. . Y




BEISPIEL

IHR SPIELT zU VIERT. ROT, BLAU und GELB
arbeiten zusammen an einem Modul, RoT
will alleine eine weiteres bauen und GRUN
beteiligt sich nicht. Das 3. Feld ist nicht
verfiigbar (,,5+“), ihr kdnnt also pro Runde
hochstens 2 Module bauen.

a In der Aktionsphase gibt BLAu 2 Gold ab,
RoT 1 Gold, und GeLB 1 Kristall und 2 Atlanti-
um. Das geniigt, um das Seelensiegel zu
bauen; sie legen es mit der blauen Seite nach
oben auf das Dimensionsportal und diirfen
seine Aktionsfelder ab der nachsten Runde
nutzen.

@ Ro hat nur 1 Kristall. Sie hatte gehofft,
im Laufe der Runde einen weiteren zu be-
kommen, hat das aber nicht geschafft. Sie
hat also nicht geniigend Ressourcen, um wie
geplant die Solarmatrix zu bauen.

e Weil in diesem Feld kein weiterer Spieler
einen Atlanter eingesetzt hat, kann ihr nie-
mand helfen. lhr Atlanter geht also unverrich-
teter Dinge zuriick in ihre Reserve, aber sie
behilt immerhin ihren Kristall.

Stellt sich beim Bau heraus, dass ihr nicht die noti-
gen Ressourcen habt, um ein Modul zu bauen, gebt
ihr keine Ressourcen ab. Die betroffenen Atlanter

kommen in ihre Reserve zuriick, ohne etwas zu tun.

Sobald ihr ein Modul baut, nehmt es aus dem
Planvorrat, dreht es um und legt es mit der blauen
Seite nach oben auf einen beliebigen freien Platz
des Dimensionsportals. Manche Module gewdhren
beim Bau einen einmaligen Effekt, andere bieten
neue Aktionsfelder, die euch ab der nachsten
Runde zur Verfiigung stehen. Auf dem Modul steht
jeweils, welche Aktion es anbietet.

Die mit D gekennzeichneten Module haben Doppel-
felder. Um ihre Aktion 1x auszufiihren, miissen
2 Atlanter dort eingesetzt werden.

Der Energiekern

Die Zeit wird knapp. Um das Dimensionsportal in
Betrieb zu nehmen und das Volk zu retten, braucht das
Portal den Energiekern.

00

Der Energiekern ist ein essenzielles und einzigartiges
Modul, dessen Bau besonderen Regeln folgt.

lIhr kénnt den Energiekern erst bauen, wenn alle
anderen 9 Module aus dem Planvorrat gebaut sind.
Sie bilden einen Kreis, dessen Mitte den Energiekern
aufnimmt.

Zum Bau des Energiekerns miissen alle Spieler ihre
Archonten in das gleiche Aktionsfeld des Dimensi-
onsportals einsetzen und gemeinsam die Aktion
ausfiihren. Auflerdem muss jeder Spieler
mindestens 1 Ressource oder 1 Arkane
Energie zum Bau beisteuern, sonst
konnt ihr den Energiekern nicht
bauen.

Sobald ihr den Energiekern
gebaut habt, gewinnt ihr
das Spiel.



HELFER

Im Verlauf des Spiels konnt ihr durch

Aktionen, Fihigkeiten, Karten oder

Module Helfer anwerben. Ein Helfer ist

ein Atlanter, der nur 1 Runde lang
mitarbeitet. Er funktioniert wie ein Anhénger, ist
aber nicht von Effekten betroffen, die explizit
Archonten oder Anhianger zum Ziel haben. Ein
Helfer wird immer von dem Spieler eingesetzt, der
ihn angeworben hat und nach seiner Aktion wieder
in die Agora zuriickgestellt.

T e
RESSOURCEN

Als Ressourcen gelten ausschliefilich Kristalle,
Gold, Erz und Atlantium. Arkane Energie ist keine
Ressource, obwohl man sie gelegentlich zum Bau
von Modulen braucht. Weder Ressourcen noch
Arkane Energie sind durch das Spielmaterial
begrenzt - spielt bei Bedarf mit Ersatzmaterial
weiter.
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SPIELERZAHL-VARIANTEN
4-7 Spieler

Alle Regeln gelten unverdndert.

3 Spieler

Der Spielaufbau und -ablauf dndern sich wie folgt:
Jeder Spieler erhalt 4 Atlanter (1 Archon und 3 An-
hinger) und stellt 3 weitere seiner Anhinger in die
Agora. Jeder Spieler kann also im Laufe des Spiels
bis zu 6 Anhinger haben.

In der Schicksalsphase zieht wie tiblich jeder Spieler
1 Schicksalskarte und handelt sie ab, aber dann
zieht der aktuelle Startspieler noch 1 weitere Karte
und handelt auch diese ab.

2 Spieler

Der Spielaufbau und -ablauf dndern sich wie folgt:
Jeder Spieler erhilt 5 Atlanter (1 Archon und 4 An-
hinger) und stellt 3 weitere seiner Anhédnger in die
Agora. Jeder Spieler kann also im Laufe des Spiels
bis zu 7 Anhinger haben.

Beim Spielaufbau nimmt sich der Startspieler zu-
satzlich die Hologrammfigur. Was diese Figur tut,
wird rechts beschrieben.

In der Schicksalsphase zieht erst der aktuelle Start-
spieler einzeln und nacheinander 2 Schicksalskarten
und handelt sie ab, dann tut der andere Spieler das
Gleiche.

Beachtet, dass ihr bei 1 bis 3 Spielern nur
unter den Spielerfarben RoT, BLAU und GELB
wihlen konnt, die anderen Farben haben zu

wenig Figuren.

DAS HOLOGRAMM

Mischt beim Spielaufbau die unbenutzten
Archontentableaus und legt sie als Holo-

grammstapel bereit. Der Startspieler jeder
Runde erhilt jeweils die Hologrammfigur.

Das Hologramm gilt in dieser Runde als zusitz-
licher Archon des Startspielers. Um die Fihigkeit
des Hologramm-Archons in der jeweiligen Runde
zu bestimmen, zieht der aktuelle Startspieler die
beiden obersten Tableaus vom Hologrammstapel,
wahlt eines davon aus und legt das andere ab. Das
gewihlte Tableau legt er am Ende der Runde eben-
falls ab. Ist der Hologrammstapel leer, mischt die
abgelegten Tableaus, um einen neuen Stapel zu

bilden.

Das Hologramm verhilt sich wie ein normaler
Archon mit der Sonderfihigkeit, die auf dem
gewihlten Archontentableau beschrieben ist.

Ressourcen, Arkane Energie und Bibliothekskarten,
die das Hologramm erhilt, bekommt der Spieler,
der es fiihrt.

DAS SOLOSPIEL
Willst du alleine spielen, dndern sich der Spielauf-
bau und -ablauf wie folgt:

Du erhiltst 5 Atlanter (1 Archon und 4 Anhénger)
und stellst 3 weitere deiner Anhinger in die Agora.
Du kannst also im Laufe des Spiels bis zu 7 Anhanger
haben.

Du bekommst die Hologrammfigur und das Auto-
maton und stellst sie zu deinen anderen Atlantern
in deine Reserve. Die Hologrammregeln findest du
weiter oben, die Regeln fiir das Automaton auf der
nichsten Seite.

Nimm dir zu Beginn jeder Runde, auch der ersten,

1 Arkane Energie. Am besten legst du sie beim
Spielaufbau auf der Zornskala des ,,Zorn der Gotter"-
Tableaus bereit.

In der Schicksalsphase ziehst du einzeln und nach-
einander 4 Schicksalskarten und handelst sie ab.
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Das Automaton ist ein besonderer Atlanter,
der aber nicht als Archon oder Anhinger
gilt. Es kann eingesetzt werden, fithrt aber
keine Aktionen durch und erhilt deswegen
niemals Ressourcen, Arkane Energie oder Biblio-
thekskarten.

Das Automaton besetzt beim Einsetzen regulir ein
Aktionsfeld, kann aber niemals alleine auf einem
Inselteil sein, sondern immer nur zusammen mit
mindestens 1 anderen Atlanter.

Jeder andere Atlanter auf dem Inselteil mit dem
Automaton erhalt +2 zu seinem Wiirfelwurf.

Du darfst das Automaton als 2. Figur in einem
Doppelfeld einsetzen; in der Stadt wirft es dann
ebenfalls einen Wiirfel, bekommt aber selbst keinen
Bonus von +2.

SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN

Um den Schwierigkeitsgrad zu dndern, miisst ihr
den Spielaufbau anpassen. Wihlt eine Stufe aus der
unten stehenden Tabelle.

Der Energiekern ist immer im Spiel, die anderen
Module konnt ihr zufillig aus den angegebenen
Buchstabengruppen ziehen oder frei daraus aus-
wahlen. Fiir euer erstes Spiel solltet ihr die Zusam-
mensetzung wihlen, die auf Seite 4 unter Punkt 6
beschrieben ist. Falls ihr es euch zutraut, konnt ihr
aber auch gleich mit einem hoheren Schwierigkeits-
grad spielen.

Die Zusammensetzung der Schicksalskarten und
die Menge an Arkaner Energie dndert sich ebenfalls.

Stufe 1 Stufe 2

Modul-Buchstabe A B CD

Anzahl pro Buchstabe 52 20
"Ruhige See"-Karten 9 )

"Kontrollierte Flut"-Karten 3 6

Arkane Energie zu Beginn

2 pro Spieler

A B CD
33 3 0

1 pro Spieler
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Stufe 3 Stufe 4 Stufe s

A B CD
3 3 0 3

A B CD
3 0 3 3

A B CD
0 3 3 3

6 3
6 9

1 pro Spieler 1 pro Spieler
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F: Wie wirken Antiker Atlas, Erdbeben und die
Fahigkeit des Kundschafters zusammen?

A: Richtet euch nach der Reihenfolge, in der die
Effekte eintreten: Die Fahigkeit des Kundschafters
wirkt wahrend des Wiirfelwurfs. Ein Erdbeben kann
den Zielwert auch tiber 6 anheben; dann konnt ihr
nur erfolgreich sein, indem ihr Arkane Energie abgebt
oder den Zielwert auf irgendeine Weise verringert.
Ist er unter 1, seid ihr automatisch erfolgreich.

F: Wie verhalten sich der Code des Kénnens und
das Geheimnis des Eifers, wenn ein Archon auf
einem Doppelfeld steht?

A: Sowohl der Archon als auch der andere Atlanter
auf dem Doppelfeld fiihren die Aktion ein zweites
Mal aus.

F: Seelensiegel und Seelenterraformer beziehen
sich auf Anhanger, nicht auf Atlanter. Kann ich
dort auch Helfer oder Archonten einsetzen?

A: Nur Anhanger konnen das Seelensiegel benutzen,
d. h. weder Archonten noch Helfer, das Hologramm
oder das Automaton. Fiir den Seelenterraformer
muss mindestens der Atlanter, der aus dem Spiel
entfernt wird, ein Anhanger sein, der andere darf
eine beliebige Art von Atlanter sein.

F: Wenn ich bei der Expansionslade Ressourcen
abgebe, darf ich selbst Ressourcen zuriickbekom-
men?

A: Ja.

F: Darf ich mit dem Vorhersage-Modul auch
o :_:Schiéksalskarten aus dem Ablagestapel entfernen?

L
g
Ly
- A:Ja, sowohl aus dem Schicksalsstapel als auch aus
i q._erﬁﬁblagestapel.

3 F' Was genau tut der Priester in Stadten?

- 'iA{ Wird in einer Stadt ein Misserfolg gewirfelt, darf
der rlestq.r entscheiden, einen oder beide Wiirfel
1 neu zu erfen Der zweite Wurf zahlt aber endgiiltig.
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F: Darf man durch den Gesandten in einer Stadt
3 Atlanter einsetzen?

A: Ja, aber ihr werft trotzdem nur 2 Wiirfel. Der dritte
Atlanter kann aber eine zusatzliche Farboption fiir
die Wahl des neuen Anhangers beisteuern.

F: Was passiert, wenn die Aquanautin oder der
Seefahrer auf einer Halbinsel anwesend ist, von
der ein Teil versinkt?

A: Dreht wie Ublich das nachste nicht versunkene
Inselteil um. Handelt dann die Folgen des Versinkens
fiir das gerade versunkene Teil und auch fiir das Teil
mit der Aquanautin oder dem Seefahrer ab. Im All-
gemeinen bedeutet das, dass die Atlanter dort ihre
Aktion verlieren und in ihre Reserve zuriickkehren.

F: Was passiert, wenn ich den Gelehrten als Holo-
gramm wahle?

A: Ziehe zufallig 2 Artefakte mit Gelehrtensymbol,
die nicht im Spiel sind, und wahle 1 davon aus. Es
steht dir in dieser Runde zur Verfligung und du legst
es dann zuriick. Wahlst du den Gelehrten spater er-
neut als Hologramm, ziehst du wieder 2 Karten aus
allen Artefakten mit Gelehrtensymbol, die nicht im
Spiel sind, inklusive den bereits benutzten.

F: Wo kommen die antiken Bilder im Spiel her?

A: Wir stellen uns Atlantis als fortgeschrittene Zivilisa-
tion vor, die in der Bronzezeit unterging, also um das
Jahr 3300 vor unserer Zeitrechnung; Menschen aus
aller Welt zogen auf diese Insel im Atlantik. Wenn
eine machtige Zivilisation versinkt, beeinflusst ihre
Kultur meistens die folgenden Zivilisationen, die an
ihrer Stelle aufsteigen. Fiir unser Atlantis lieflen wir
uns von der kretisch-minoischen Kultur inspirieren,
weil viele Forscher annehmen, sie konnte Platons
Vorbild fiir das Atlantis sein, das er beschreibt. Diese
reale Kultur der Bronzezeit war unser Vorbild fir die
Kleidung, Schmuck, Kunst und Architektur im Spiel.

Weitere Informationen
findet ihr auf den Webseiten
www.elfcreekgames.com

www.skellig-games.de
Kontakt: info@skellig-games.de
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