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DIE ARBEITER HUSCHTEN HEKTISCH UBER DIE DOCKS. VOM FENSTER
VON ARISTOBANES TURM AUS SAHEN SIE AUS WIE AMEISEN AUF EINEM
AMEISENHAUFEN. LABYRINTHARTIGE GERUSTE UMZAUNTEN HALBFERTIGE
SCHIFFSRUMPFE, RIESIGE KRANE BEFORDERTEN BAUMATERIAL AUF HOHER
GELEGENE EBENEN, WAHREND KLEINERE KRANE AUTOMATISIERTE KUTSCHEN
ENTLUDEN UND LADERAUME BEFULLTEN. AUS DER STADT STROMTE EINE ENDLOSE
PROZESSION VON FLUCHTLINGEN ZUM HAFEN — EIN BREITER, BUNTER FLUSS DES
LEBENS. DER PHILOSOPH WUSSTE, DASS ES NICHT ALLE VON IHNEN SCHAFFEN
WURDEN. ES GAB KEINEN EVAKUIERUNGSPLAN, KEINE ABFAHRTSZEITEN ODER
PASSAGIERLISTEN, KEINE OFFENTLICHE LOTTERIE. SOBALD EIN SCHIFF ZU WASSER
GELASSEN WURDE, GINGEN DIE MENSCHEN AN BORD. ES HERRSCHTE EIN
HEILLOSES DURCHEINANDER. KAPITANE VERSUCHTEN, BAR JEDER VERNUNFT,
MIT HALBFERTIGEN SCHIFFEN LOSZUSEGELN. PASSAGIERE WURDEN UBER
BORD GEWORFEN, UM PLATZ FUR ARISTOKRATEN ZU SCHAFFEN. BEWAFFNETE
DURCHKAMMTEN DEN HAFEN NACH VERMEINTLICHEN AUFWIEGLERN UND
SABOTEUREN. ARISTOBANES STRICH SEIN GEWAND GLATT. HEUTE WURDE
ER IM NAMEN DES HAUSES SAPATAN IM SENAT SPRECHEN. ER HOFFTE, DIE
VERSAMMLUNG UBERZEUGEN ZU KONNEN.

Few

AM ANBEGINN DER ZEIT, ALS ATLANTIS GERADE ERST GEGRUNDET
WURDE, ERRICHTETEN DIE ALTEN DREI GIGANTISCHE OBELISKEN. DER LEGENDE
NACH SIND SIE ENG VERKNUPFT MIT DEM SCHICKSAL VON ATLANTIS UND
PROPHEZEIEN DESSEN UNTERGANG. NUN BRAUEN SICH DUNKLE WOLKEN
UBER DER BEKANNTEN WELT ZUSAMMEN UND ERINNERN DIE BEWOHNER VON
ATLANTIS ERNEUT AN DIESE DUSTERE LEGENDE: ,ZERFALLT DIE LETZTE SAULE
ZU STAUB, SO WIRD ATLANTIS UNTERGEHEN." UND DIE PROPHEZEIUNG IRRT
NICHT. HELLE LICHTER AM HIMMEL, ERDBEBEN UND WIRBELSTURME SIND
DIE ANZEICHEN DES DROHENDEN UNTERGANGS. DIE MENSCHEN LASSEN
IHR HAB UND GUT ZURUCK UND STROMEN ZUM HAFEN, WO IHRE EINZIGE
HOFFNUNG WARTET — DIE HEIMLICH ERBAUTE RETTUNGSFLOTTE. DOCH ES
GIBT VIEL ZU WENIGE SCHIFFE FUR DIE VERZWEIFELTEN MENSCHENMASSEN
UND WEM ES NICHT GELINGT, EINEN PLATZ AN BORD ZU ERGATTERN, DER
WIRD ZURUCKGELASSEN. DENN DIE TAGE VON ATLANTIS SIND GEZAHLT UND
MIT JEDEM WEITEREN TAG, MIT JEDER WEITEREN STUNDE VERSINKT DIE STADT
WEITER IM MEER.

SPIELUBERSICHT

Die letzten Tage von Atlantis ist ein Brettspiel fiir 3-5 Spieler, bei dem sich alles um

die groRe Flucht von der legenddren Insel Atlantis dreht. Jeder Spieler muss versuchen,

so viele Mitglieder seines Adelsgeschlechts zu retten, wie er kann. Durch geschickte
Einflussnahme im Senat erringt jeder die Gunst eines Senators, die es zusammen mit allen
anderen verbleibenden Mitteln bei den anschlieRenden Wahlen zu nutzen gilt. Denn der
Senat tagt nicht mehr lange und jede Anordnung kann die entscheidende sein.

In Die letzten Tage von Atlantis lauft nicht alles nach Plan - halb leere Schiffe verlassen
frihzeitig den Hafen, Saboteure zerstéren Schiffe auf See und tiickische Agenten werfen
Flichtlinge anderer Hauser (iber Bord. Im Angesicht des Untergangs zeigen selbst die
stolzen Einwohner von Atlantis ihre dunkle Seite.

ZIEL DES SPIELS

Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten (SP). SP kénnen
erlangt werden, indem Fliichtlinge zum Neuen Land beférdert werden und durch das
geschickte Nutzen von Karteneffekten.

SPIELMATERIAL

Die letzten Tage von Atlantis enthalt das folgende Spielmaterial:

| Spielbrett | Spielbretterweiterung 5 Sichtschirme
o ool (mit Feldern ftr die Karten)

10 Spieler-Marker (2 pro Farbe) 3 Untergangsmarker
e .eQ e
@ Q@
100 Holzwirfel (Einflussmarker und Fliichtlinge) 10 graue Holzwiirfel
20 gelbe 20 griine 20 rote 20 blaue 20 violette  (Neutrale Fliichtlinge)

;e 888 8

5 Schiffsplattchen

120 Karten )
80 Politikkarten 25 Spezialkarten 10 Ereigniskarten 5 Ubersichtskarten
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SPIELAUFBAU (4 Spieler)

 Das Spielbrett wird aufgeklappt und in die Mitte
des Tisches gelegt. Die Spielbretterweiterung
wird an einer beliebigen Stelle an den Rand des
Spielbretts angelegt.

e Politikkarten und Spezialkarten werden
getrennt voneinander gemischt und als verdeckte
Stapel auf die entsprechenden Felder der
Spielbretterweiterung gelegt.

e Nun wird der Ereigniskartenstapel vorbereitet. Hierzu werden zundchst die
3 Untergang!-Ereigniskarten (mit einem bunten Kometenbild) herausgesucht und zur
Seite gelegt. Die (ibrigen Ereigniskarten werden gemischt. Dann wird zufllig
| Ereigniskarte gezogen und offen auf das Feld der Spielbretterweiterung gelegt, auf
dem die Vorderseite einer Ereigniskarte abgebildet ist. AnschlieRend werden 2 weitere
Ereigniskarten gezogen und mit den 3 zur Seite gelegten Untergang!-Ereigniskarten
gemischt. Dies ist der Ereigniskartenstapel fiir dieses Spiel, der verdeckt auf das Feld der
Spielbretterweiterung gelegt wird, auf dem die Rickseite einer Ereigniskarte abgebildet
ist. Alle nicht verwendeten Ereigniskarten werden unbesehen zuriick in die Schachtel
gelegt — sie werden fir dieses Spiel nicht benétigt.

e Die 3 Untergangsmarker werden auf die Untergangs-
felder im oberen Bereich des Spielbretts gestellt.

* Die 5 Schiffsplattchen werden in alphabetischer Reihenfolge von links nach rechts
auf die fiinf Felder im Hafen von Atlantis gelegt (d.h. Schiff A wird auf das erste
Feld gelegt, Schiff B auf das zweite Feld und so weiter). Dabei muss die mit einem
Buchstaben ohne Kreis markierte Startseite der Schiffsplattchen offen liegen.

e Es werden so viele neutrale Fliichtlinge, wie
auf der ersten Ereigniskarte angegeben, auf die
Schiffe gesetzt. Beginnend mit dem ersten Schiff
links wird ein Fliichtling auf jedes
Schiff gesetzt, bis die Vorgabe .
der Karte erfllt ist.

* Alle nicht verwendeten neutralen Fliichtlinge werden auf das ,Flichtlingslager” in der
Mitte des Spielbretts gesetzt.

| i i o

Die Senatorenpldttchen werden auf die Felder oberhalb des Senats gelegt — auf die
Abbildungen der entsprechenden Statuen.

e WG ST

Jeder Spieler wihlt eine Farbe (Blau, Rot, Griin, Gelb, Violett) und erhilt

20 Holzwiirfel, 2 Spieler-Marker und I Sichtschirm in dieser Farbe. AuRerdem erhalt
jeder Spieler I Ubersichtskarte. Dann stellen die Spieler ihren Sichtschirm in ihrem
Spielbereich auf und verstecken ihre Holzwiirfel dahinter.

Jeder Spieler zieht 7 Politikkarten und 2 Spezialkarten von den entsprechenden
Stapeln. Die Spieler dirfen ihre eigenen Karten jederzeit
anschauen, diese aber nicht den anderen Spielern zeigen.

Jeder Spieler setzt einen seiner Spieler-Marker auf das
Feld ,,0“ der Siegpunkteleiste am Spielbrettrand. Diese
Marker zeigen die Siegpunkte der Spieler an.

Die ibrigen Spieler-Marker werden gemischt und zuféllig auf die Senatsfelder des
Spielbretts (beginnend von links) gesetzt.

Beginnend mit dem Spieler, dessen Spieler-Marker auf dem ersten Senatsfeld von links
steht, setzt jeder Spieler I Fliichtling seiner Farbe auf ein beliebiges Schiff im Hafen
von Atlantis.

Danach setzt jeder Spieler in der entgegengesetzten Reihenfolge (beginnend mit dem
Spieler, dessen Spieler-Marker am weitesten rechts steht) I weiteren Fliichtling seiner
Farbe auf ein beliebiges Schiff im Hafen von Atlantis.

Nach dem Aufbau des Spiels werden alle nicht benétigten Spielmaterialien
(Holzwiirfel, Spieler-Marker, Sichtschirme) in die Schachtel zuriickgelegt.

HOLZWURFEL: _
EINFLUSSMARKER UND FLUCHTLINGE

Abhdngig davon, wie die Spieler die Holzwdrfel einsetzen, werden diese
unterschiedlich bezeichnet:

¢ Einflussmarker: Werden die Holzwiirfel bei Wahlen im Senat eingesetzt,
stellen sie den Einfluss im Senat dar.

¢ Fliichtlinge: Werden die Holzwiirfel auf die Schiffsplattchen gesetzt,
um auf einem Schiff zum Neuen Land transportiert zu werden, stellen
sie Flichtlinge dar.
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BEISPIEL DES SPIELAUFBAUS FUR 4 SPIELER

I.  Senat I1.  Politikkartenstapel

2. Senatorenpldttchen 12. Spieler-Marker auf der Siegpunkteleiste
3. Spieler-Marker auf Senatsfeldern 13. Siegpunkteleiste

4. Neutrale Fluchtlinge im Flachtlingslager 14. Spielerbereich

5. Schiffe im Hafen (mit Fliichtlingen) I5. Sichtschirm

6. Untergangsmarker 16. Einflussmarker/Flichtlinge

7. Spielbretterweiterung I7. Spezialkarten

8. Spezialkartenstapel 18. Handkarten (Politikkarten)

9. Ereigniskartenstapel 19. Ubersichtskarte

10. Aktuelles Ereigniskartenfeld
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SPIELVERLAUF

Die letzten Tage von Atlantis wird Gber mehrere Runden gespielt (zwischen 4 und 6), die
jeweils aus den folgenden Phasen bestehen:

I. Einflussphase

2. Senatsphase

3. Auktionsphase

4. Untergangsphase

In der ersten Runde des Spiels missen die Spieler die Symbole der Ereigniskarte beachten,
die wahrend des Spielaufbaus gezogen wurde. lhr andauernder Effekt, die Anzahl der
neutralen Fliichtlinge und die Art der Auktion beeinflussen alle Phasen der ersten Runde.
Zum Ende jeder Runde (Schritt 4 der Untergangsphase) wird eine neue Ereigniskarte fir die
nachste Runde gezogen.

1. EINFLUSSPHASE

In dieser Phase wird der momentane Einfluss der Adelshduser im Senat festgelegt. Dazu
bieten die Spieler mit Einflussmarkern.

Jeder Spieler nimmt geheim eine beliebige Anzahl (oder
auch keinen) seiner verfiigbaren Einflussmarker in die Hand
und streckt diese als geschlossene Faust in die Tischmitte.
Sobald alle Spieler bereit sind, zeigen sie gleichzeitig ihre
Gebote, indem sie ihre Hinde 6ffnen. Dann legen alle
Spieler die eingesetzten Einflussmarker in den Senat.

Die Anzahl der Einflussmarker bestimmt die Spielreihenfolge, die sogenannte Senats-
reihenfolge. Auflerdem gewinnt bei einem Gleichstand wahrend des Spiels immer der Spieler
mit der aktuell hochsten Position im Senat. Wenn zwei oder mehr Spieler dieselbe Anzahl
an Einflussmarkern im Senat besitzen, gewinnt bei einem Gleichstand der Spieler, dessen
Spieler-Marker auf dem Senatsfeld liegt, das sich weiter links befindet (Beispiel: Ein Spieler mit
dem Basileus-Plattchen wiirde gegen einen Spieler mit dem Demiurgos-Plattchen gewinnen).

Alle eingesetzten Einflussmarker bleiben fiir die gesamte Spielrunde im Senat — die Spieler
konnen sie sich erst in der Untergangsphase wieder zuriicknehmen.

2. SENATSPHASE
T s T

In dieser Phase erringen die Spieler die Gunst eines Senators von Atlantis. Die Senatoren
ermoglichen den Spielern verschiedene zusatzliche Aktionen. Eine detaillierte Beschreibung
der Senatoren und ihrer zusétzlichen Aktionen steht auf Seite 10 unter Senatoren von
Atlantis.

In der Senatsreihenfolge nimmt sich jeder Spieler ein Senatorenplattchen. Der Spieler mit
der hochsten Anzahl an Einflussmarkern im Senat beginnt, dann folgt der Spieler mit der
zweithochsten Anzahl und so weiter, bis schlieRlich jeder Spieler ein Senatorenpldttchen
ausgewdhlt hat.

Sobald ein Spieler ein Senatorenplattchen ausgewahlt hat, legt er dieses in seinen Spiel-
bereich. Dann setzt er seinen Spieler-Marker auf das entsprechende Senatsfeld. Es ist
erlaubt, in aufeinanderfolgenden Spielrunden dasselbe Senatorenplattchen zu wahlen
(sofern es noch verftigbar ist).

Am Ende der Senatsphase wird ein Bonus-SP-Marker auf jedes Senatorenpldttchen gelegt,
das in dieser Phase nicht ausgewahlt wurde. In der nachsten Senatsphase erhilt jeder
Spieler, der ein Senatorenplattchen mit Bonus-SP-Marker auswahlt, sofort | SP fiir jeden
dieser Bonus-SP-Marker. Gewertete Bonus-SP-Marker werden zur Seite gelegt. Es gibt keine
Beschrankung fiir die Anzahl an Bonus-SP-Markern, die auf einem Senatorenplattchen
liegen konnen.

3. AUKTIONSPHASE

In dieser Phase versucht jeder Spieler, die Versammlung von Atlantis zu beeinflussen, in
der Hoffnung, dass sie die Handlungen ausfiihrt, die fir ihn von Vorteil sind.

Jeder Spieler wahlt von den 7 Politikkarten, die er auf der Hand hat, 5 Karten aus und

legt sie in einer Reihe verdeckt vor sich ab. Die Reihenfolge der Karten geht dabei von

links nach rechts! Das ist entscheidend, da spater jeder Spieler zunachst auf seine erste
Karte (ganz links), dann auf die zweite etc. bietet.

Wenn alle Spieler ihre Politikkarten ausgelegt haben, werden alle Karten gleichzeitig
aufgedeckt. Die Reihenfolge der Karten darf nun nicht mehr geandert werden. Beginnend
bei ihrer ersten Karte ganz links bieten jetzt alle Spieler mit ihren Einflussmarkern um das
Recht, diese Karte ausspielen zu dirfen. Das Symbol auf der aktuellen Ereigniskarte zeigt
an, wie geboten wird.

AUKTIONSARTEN

Geheime Auktion

Jeder Spieler nimmt geheim eine beliebige Anzahl (oder auch keinen)

@ seiner verfiigbaren Einflussmarker in die Hand und streckt diese als

,«} geschlossene Faust in die Tischmitte. Sobald alle Spieler bereit sind,

" zeigen sie gleichzeitig ihre Gebote, indem sie ihre Hinde 6ffnen.
Eine geheime Auktion gewinnen bei 3-4 Spielern die beiden Spieler, welche
die meisten Einflussmarker geboten haben und bei 5 Spielern die drei Spieler,
welche die meisten Einflussmarker geboten haben. Bei Gleichstand entscheidet
die Senatsreihenfolge.

Beispiel (3 Spieler): Michelle hat 16 Einflussmarker, Marco |4 und Dennis

12 — alle versteckt hinter ihren Sichtschirmen. Sie wdéhlen alle geheim eine
beliebige Anzahl ihrer Einflussmarker aus, die sie in ihrer geschlossenen Faust
in die Tischmitte strecken. Dann éffnen alle gleichzeitig ihre Hénde. Michelle
bietet 4 Einflussmarker, Marco ebenfalls 4 und Dennis 5. Alle legen ihre
eingesetzten Einflussmarker auf ihre Politikkarte. Dennis gewinnt die Auktion
und belegt somit den ersten Platz. Michelle und Marco bieten dieselbe Anzahl
an Einflussmarkern, aber Michelle hat die hohere Position im Senat, sodass sie
den zweiten Platz in der Auktion belegt. Somit dtirfen Dennis und Michelle ihre
Politikkarten ausspielen. Der meistbietende Dennis spielt zuerst eine Karte aus —
er kann seine eigene Karte spielen, Marcos Karte oder passen. Anschliefend darf
Michelle ihre eigene Karte ausspielen. Marco darf keine Karte ausspielen.

Offene Auktion

In der umgekehrten Senatsreihenfolge (beginnend beim Spieler mit

4| den wenigsten Einflussmarkern im Senat und so weiter) gibt jeder

~ Spieler offen sein einmaliges Gebot ab oder passt (ein Gebot von 0
Einflussmarkern wird als passen betrachtet). Das Gebot eines Spielers

muss sich von den vorherigen Geboten der anderen Spieler unterscheiden, d.h.

es muss héher oder niedriger sein, aber es darf nicht gleich sein.

Ausnahme: Es diirfen mehrere Spieler passen, d.h. 0 Einflussmarker bieten.

Eine offene Auktion gewinnen bei 3-4 Spielern die beiden Spieler, welche die
meisten Einflussmarker geboten haben und bei 5 Spielern die drei Spieler,
welche die meisten Einflussmarker geboten haben. Bei Gleichstand (der nur
bei Spielern moglich ist, die 0 Einflussmarker geboten haben) entscheidet die
Senatsreihenfolge. Alle Einflussmarker, die bei der Auktion eingesetzt wurden,
werden auf die Karten gelegt, auf die geboten wurde.
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In jeder Auktionsphase bieten die Spieler also insgesamt finf Mal, namlich ein Mal fur
jede ihrer Politikkarten. Zunachst wird ftr die erste Karte der Reihe ganz links geboten,
dann fiir die auf der zweiten Position von links und so weiter.

Um anzuzeigen, auf welche Karte gerade geboten wird, sollten die Spieler die
entsprechende Karte ein wenig vorschieben.

Beispiel: In der obenstehenden Abbildung bieten die Spieler jeweils fiir ihre zweite
Politikkarte. Um dies zu zeigen, wird diese ein wenig vorgeschoben.

Tipp: Achtet beim Bieten auch darauf, welche Karten die Gegner ausliegen haben!

Im Spiel mit 3-4 Spielern erhalten nur die zwei Spieler mit den hochsten Geboten
die Chance, ihre Karte auszuspielen.

Im Spiel mit 5 Spielern erhalten die drei Spieler mit den hochsten Geboten
die Chance, ihre Karte auszuspielen.

Zusatzlich erhalt der Spieler, der eine Auktion als Meistbietender gewonnen hat,

einen Bonus: Er kann seine eigene Karte ausspielen oder die Karte des Spielers,

der links neben ihm sitzt. Entscheidet er sich dafiir, die Karte seines linken Nachbarn
auszuspielen, darf er seine eigene Karte nicht mehr ausspielen. Hat der linke Nachbar des
Meistbietenden die Auktion ebenfalls gewonnen (den zweiten oder dritten Platz belegt),
kann dessen Karte nicht als Bonus ausgespielt werden. In diesem Fall kann die Karte

des ersten Spielers links vom Meistbietenden ausgespielt werden, der die Auktion nicht
ebenfalls gewonnen hat.

Das Ausspielen einer Karte erfolgt sofort im Anschluss an die Auktion, also bevor auf

die nichste Kartenposition geboten wird. Eine Karte auszuspielen ist stets optional. Das
heiRt, dass die Spieler, die eine Auktion gewonnen haben, ihre Karten ausspielen konnen,
aber nicht mussen. Entscheiden sie sich dafir, eine Karte auszuspielen, miissen sie alle
Effekte dieser Karte ausfiihren konnen. Ist dies nicht moglich, konnen sie ihre Karte
nicht ausspielen.

Auf Seite 10 steht eine detaillierte Beschreibung der Politikkarten.

Beispiel: Ein Spieler wahlt die Politikkarte ,Fliichtlinge (2)“ aus und gewinnt die Auktion.
Machte er diese Karte ausspielen, muss er zwei Fliichtlinge auf ein Schiff setzen. Kann er
dies nicht — weil er nicht genug Holzwtirfel besitzt oder auf den Schiffen nicht geniigend
Pldtze vorhanden sind — kann er seine Karte nicht ausspielen und darf keinen seiner
Fliichtlinge auf ein Schiff setzen.

Alle Einflussmarker, die bei einer Auktion verwendet wurden, werden auf die Politikkarte
gelegt, auf die jeweils geboten wurde. Hierbei spielt es keine Rolle, ob ein Spieler die
Auktion gewonnen hat oder nicht. Alle eingesetzten Einflussmarker werden als verwendet
angesehen!

4. UNTERGANGSPHASE
In dieser Phase fiihren die Spieler die folgenden Aktionen durch:

I. Fliichtlingsmehrheit priifen: Der Spieler, der die meisten Fliichtlinge auf dem Neuen
Land hat, erhélt 2 SP. Bei Gleichstand entscheidet die Senatsreihenfolge. Hat der beste
Spieler genauso viele oder weniger Flichtlinge auf dem Neuen Land, wie neutrale
Fliichtlinge dort sind, erhélt niemand SP.

2. Senatsmehrheit priifen: Der Spieler mit den meisten Einflussmarkern im Senat erhalt
2 SP. Im Fall eines Gleichstandes erhalt der Spieler, dessen Spieler-Marker auf dem
Senatsfeld weiter links liegt, die Punkte.
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3. Schiffe bewegen: Drei der fiinf Schiffe werden vorwdrts bewegt (siehe Bewegen der
Schiffe in der Untergangsphase auf Seite 7). Sollte ein Schiff dabei das Neue Land
erreichen, erhalten die Spieler SP nach den dblichen Regeln. Die ankommenden Fliichtlinge
gelten jedoch nicht fiir das bereits abgehandelte Ermitteln der Flichtlingsmehrheit!

4. Ereigniskarten aufdecken: Falls die bisherige Ereigniskarte einen verzogerten Effekt
hat, miissen die Spieler diesen nun ausfithren. Wenn die bisherige Ereigniskarte einen
andauernden Effekt hat, ist dieser nun beendet. Wenn die bisherige Ereigniskarte eine
Untergang!-Ereigniskarte war, miissen die Spieler den nachsten Untergangsmarker vom
Spielbrett nehmen und alle damit verbundenen Aktionen ausfihren (siehe Ereigniskarten
abhandeln auf Seite 8).

Merke: Jeder verzogerte Effekt einer neuen Ereigniskarte wird in der ndchsten
Untergangsphase ausgespielt. Jeder andauernde Effekt einer neuen Ereigniskarte gilt ab
Beginn der nichsten Runde.

Jetzt wird eine neue Ereigniskarte vom Ereigniskartenstapel gezogen und offen auf die
vorherige Ereigniskarte gelegt. Das Auktionssymbol @auf dieser neuen Ereigniskarte zeigt
an, wie in der folgenden Runde geboten wird. Die abgebildeten grauen Wiirfel [EI€IE]
zeigen an, wie viele neutrale Fliichtlinge sofort auf die Schiffe im Hafen von Atlantis
gesetzt werden miissen.

Beispiel: Auf die Ereigniskarte ,Glinstige Winde" aus der vorherigen Runde wird die neu
gezogene Ereigniskarte ,Weisheit des Senators” gelegt. Zundchst endet der andauernde
Effekt der bisherigen Karte (bei Karten, durch die Schiffe bewegt werden, kann nicht ldnger
ein zusdtzliches Schiff bewegt werden) und der erste Untergangsmarker wird vom Spielbrett
genommen. Dadurch miissen die Spieler die zwei Schiffsplattchen, die mit ,A" und ,B"
markiert sind, auf die fortgeschrittene Seite drehen. Dann tiberpriifen die Spieler die Effekte
der neuen Ereigniskarte. Diese hat keinen andauernden Effekt. Ihr verzégerter Effekt besteht
darin, dass in der ndchsten Untergangsphase der erste und zweite Spieler entsprechend der
Senatsreihenfolge eine zusdtzliche Spezialkarte ziehen diirfen. Zusdtzlich wird ein weiterer
Untergangsmarker vom Spielbrett genommen, wodurch die Buchstaben ,C, D, E* freigelegt
werden und die tibrigen drei Schiffsplattchen auf ihre fortgeschrittene Seite gedreht werden.

5. Spielbrett aufraumen: Jeder Spieler legt sein Senatorenplattchen zuriick auf das
Spielbrett (ldsst seinen Spieler-Marker aber erst einmal auf dem Senatsfeld stehen, da er
benotigt wird, um die Senatsreihenfolge zu bestimmen). Als nachstes nehmen die Spieler
alle eingesetzten Einflussmarker und Fliichtlinge auf dem Neuen Land zuriick und
legen sie wieder hinter ihre Sichtschirme. Alle neutralen Flichtlinge auf dem Neuen Land
werden zurlick aufs Flichtlingslager gelegt.

Wichtig: Alle Holzwiirfel (Flichtlinge), die sich aktuell auf einem Schiff befinden, bleiben
dort liegen!

Zum Schluss werden alle ausgespielten Politikkarten auf einen Ablagestapel neben dem
Politikkartenstapel abgelegt.

6. Politikkarten ziehen: Jeder Spieler zieht vom Politikkartenstapel auf 7 Handkarten auf.
Spezialkarten zdhlen nicht zum Handkartenlimit und man darf davon beliebig viele haben.

SPIELENDE

Das Spiel endet mit Schritt 4 der Untergangsphase, in der die Effekte der dritten
Untergang!-Ereigniskarte eintreten (wodurch der dritte Untergangsmarker vom Spielbrett
entfernt wird). Die Schritte |, 2 und 3 dieser letzten Untergangsphase werden normal
ausgefiihrt (es werden SP fur die Fliichtlings- und Senatsmehrheit verteilt, Schiffe bewegt
und SP fir ankommende Schiffe verteilt). AbschlieRend deckt jeder Spieler seine Spezial-
karten auf und addiert alle SP auf seinen Spezialkarten zu seinem aktuellen Stand auf der
Siegpunkteleiste.

Der Spieler mit den meisten SP gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand entscheidet wie (iblich
die Senatsreihenfolge.
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WEITERE REGELN
STARTSCHIFFE UND FORTGESCHRITTENE SCHIFFE

In Die letzten Tage von Atlantis gibt es 5 zweiseitige Schiffe:

Die Arche (A) mit 7 Plitzen

Das Wissenschaftsschiff (B) mit 5 Plitzen
Die konigliche Bark (C) mit 5 Plitzen

Das Luftschiff (D) mit 3 Plitzen

Das Kriegsschiff (E) mit 3 Plitzen

Wihrend des Spiels werden alle Schiffe zu fortgeschrittenen Schiffen aufgewertet. Beide
Seiten eines Schiffes sind mit dem gleichen Buchstaben markiert, der Buchstabe der
fortgeschrittenen Seite steht in einem Kreis.

Startschiff

Die Startschiffe unterscheiden sich untereinander nur hinsichtlich ihrer GroRe - sie bieten
unterschiedlich viele Platze fiir Fliichtlinge. Die fortgeschrittenen Schiffe haben dartber
hinaus einzigartige, spezielle Fahigkeiten:

e Die fortgeschrittene Arche hat acht Platze, darunter einen,
der stets von einem neutralen Fliichtling besetzt ist. Der neu-
trale Flichtling wird aus dem Fliichtlingslager auf das Schiff
gesetzt, sobald es aufgewertet wird (auch, wenn es sich
gerade auf dem Ozean befindet) und jedes Mal, wenn das
Schiff in den Hafen von Atlantis zuriickkehrt. Dieser neutrale Fliichtling kann ganz
normal durch Politikkarten wie Aristokratie und Spezialkarten wie Empathie oder Allianz
angegriffen werden.

* Das fortgeschrittene Wissenschaftsschiff bietet 5 Plitze und
befordert auRerdem besonders wertvolle Technologien. Der
Spieler, der die Karte ausspielt, durch die das fortgeschrittene
Wissenschaftsschiff vom Ozeanfeld zum Neuen Land bewegt
wird, erhilt sofort 2 Bonus-SP.

* Die fortgeschrittene konigliche Bark bietet 5 Plitze. Der
Spieler, der die Karte ausspielt, durch welche die fortgeschrittene
konigliche Bark vom Ozeanfeld zum Neuen Land bewegt wird,
darf aufgrund der Wiirdentrdger und Offiziellen an Bord sofort
eine zusatzliche Spezialkarte ziehen.

* Das fortgeschrittene Luftschiff hat nur 3 Pldtze, ist dafir aber FEEETEEE
extrem schnell. Es benétigt fiir die Strecke vom Hafen von =
Atlantis zum Neuen Land nur halb so lange, wie die (ibrigen
Schiffe. Bei der Bewegung tiberspringt es das Ozeanfeld einfach. &

Das bedeutet, ein Spieler muss dieses Schiff nur einmal bewegen,

damit es das Neue Land erreicht (wodurch die Spieler fir alle transportierten Fliichtlinge
SP erhalten). Falls das Luftschiff den fortgeschrittenen Status erreicht, wéahrend es auf
dem Ozeanfeld steht, wird es sofort zum Neuen Land bewegt.

Wichtig: Das fortgeschrittene Luftschiff kann nicht durch die Politikkarte Wichtige
Fracht versetzt werden!

» Das fortgeschrittene Kriegsschiff hat nur 3 Plitze, aber
daftir einmalige Sicherheitsvorkehrungen. Es ist immun
gegeniiber allen Effekten der roten Politikkarten (z.B. Verrat
oder Sabotage).

| i i o

BEWEGEN VON SCHIFFEN

Alle Schiffe werden (ber die folgenden drei Wasserfelder
bewegt:

o Der Hafen von Atlantis: Hier konnen Spieler
Flichtlinge auf die Schiffe setzen.

e Der Ozean: Fin Ubergangsfeld.

Das Neue Land: Sobald ein Schiff dieses Feld
erreicht hat, erhalten die Spieler SP fiir jeden ihrer

e Flichtlinge auf diesem Schiff, die Fliichtlinge
gehen an Land und das Schiff kehrt in den Hafen
von Atlantis zuriick.

Manche Politikkarten (Schiffe, Wichtige Fracht, einige
der Karten Fliichtlinge), die Spezialkarte Aufopferung und
die besondere Fahigkeit des Demagogos ermdglichen

es dem Spieler, eines oder mehrere der Schiffe vorwarts
zu bewegen. Jedes Schiff beginnt seine Reise im Hafen von Atlantis, fahrt dann auf

das Ozeanfeld und beendet sie schlieflich an der Kiiste des Neuen Landes. (Nur das
fortgeschrittene Luftschiff bewegt sich direkt vom Hafen von Atlantis zum Neuen Land.)

Sobald ein Schiff das Neue Land erreicht, zahlen die Spieler die SP fiir jeden ihrer Flticht-
linge an Bord und setzen die Fliichtlinge vom Schiff auf das Neue Land. Dann kehrt das
Schiff direkt in den Hafen von Atlantis zurtick.

Wichtig: Spieler dirfen nie leere Schiffe bewegen oder Schiffe riickwarts in Richtung
Atlantis bewegen! Schiffe dtrfen nur zum Neuen Land hinbewegt werden!

SCHIFFSBEWEGUNG IN DER UNTERGANGSPHASE

In Schritt 3 der Untergangsphase bewegen sich manche Schiffe ,automatisch”. Dazu
werden normalerweise 3 der Schiffe um | Wasserfeld in Richtung Neues Land bewegt:

¢ Die Spieler bewegen zunichst die Schiffe, die voll besetzt sind (d.h. bei denen alle
Platze von Fltichtlingen besetzt sind).

e Haben die Spieler dadurch noch keine drei Schiffe bewegt, wird als nachstes das
Schiff bewegt, das die meisten Fliichtlinge an Bord hat. Sollten die Spieler auch dann
noch keine drei Schiffe bewegt haben, bewegen sie anschlieRend das Schiff mit den
zweitmeisten Fliichtlingen an Bord und so weiter, bis sie drei Schiffe bewegt haben.

¢ Gibt es mehr als drei voll besetzte Schiffe oder mehr als zwei Schiffe mit derselben
Anzahl an Flichtlingen an Bord, muss zunachst das Schiff bewegt werden, das sich
auf dem Spielbrett am weitesten links befindet (gekennzeichnet mit dem im Alphabet
weiter vorne liegenden Buchstaben).

e Leere Schiffe diirfen sich nie bewegen. Falls sich noch keine drei Schiffe bewegt
haben, aber alle @ibrigen Schiffe leer sind, werden in dieser Runde keine weiteren
Schiffe bewegt.

r—
—
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Beispiel: Die Schiffe A und B sind komplett besetzt, Schiff C ist leer und die Schiffe D

und E haben jeweils zwei Fliichtlinge an Bord. Es werden zundchst die Schiffe A und B
bewegt, weil sie voll besetzt sind, und dann Schiff D (die Schiffe D und E haben zwar
dieselbe Anzahl an Fliichtlingen an Bord, aber Schiff D befindet sich weiter links).

Waren die Schiffe A, B und C leer, wiirden nur die Schiffe D und E bewegt werden.
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SIEGPUNKTELEISTE

Die Siegpunkteleiste umrandet das Hauptspielbrett. Immer
wenn ein Spieler SP erhilt, wird sein Spieler-Marker entlang
der Leiste weitergesetzt, um den Punktestand anzuzeigen.
Jedes Feld auf der Leiste entspricht | SP. Sobald ein Spieler 70 SP erlangt, erhilt er den
SP-Marker mit der Aufschrift ,70" in seiner Farbe. Dies zeigt an, dass er bereits 70 Punkte
plus die aktuelle Anzahl SP auf der Punkteleiste erreicht hat.

SIEGPUNKTE ZAHLEN

Immer wenn ein Schiff das Neue Land erreicht, erhalten die Spieler SP fiir ihre Flichtlinge
an Bord:

e Wenn ein Schiff das Neue Land durch das Ausspielen der Politikkarten Schiffe
oder Fliichtlinge oder die besondere Fahigkeit von Demagogos oder durch das
automatische Fortbewegen wahrend einer Untergangsphase erreicht, erhalten die
Spieler SP fiir die Flichtlinge ihrer Farbe entsprechend der folgenden Tabelle fiir
Standardschiffe:

Anzahl an eigenen Fliichtlingen
auf einem Schiff

1 2 3 4 5
d Siegpunkte 1 3 6 10

Die Spieler konnen SP fiir maximal 5 Flichtlinge erhalten.
Alle weiteren Flichtlinge werden ignoriert.

e Wenn ein Schiff das Neue Land durch das Ausspielen der Politikkarte Wichtige
Fracht erreicht, erhalten die Spieler SP fir die Flichtlinge ihrer Farbe entsprechend
der folgenden Tabelle fiir die Wichtige Fracht:

Anzahl an eigenen Fliichtlingen
auf einem Schiff

1 2 3 4 5

3 Siegpunkte 1 5 9 14

Die Spieler konnen SP fiir maximal 5 Flichtlinge erhalten.
Alle weiteren Fliichtlinge werden ignoriert.

 Jeder Spieler erhalt jeweils | Bonus-SP fiir jede weitere Fliichtlingsfarbe an Bord
(inklusive der Farbe der neutralen Fltichtlinge, aber ausgenommen der eigenen
Farbe des Spielers).
Beispiel: Fiir ein Schiff, das mit 3 gelben, 2 griinen und | neutralen Fliichtling
im Neuen Land ankommt, wiirde jeder Spieler 2 Bonus-SP fiir weitere Fliichtlings-
farben erhalten.

e Der Spieler, der das Schiff bewegt und somit dafiir gesorgt hat, dass es das Neue
Land erreicht, erhdlt | Bonus-SP. Dabei spielt es keine Rolle, ob das Schiff das
Neue Land durch das Ausspielen einer Politikkarte oder durch die besondere
Fahigkeit von Demagogos erreicht hat. AuRerdem ist es unbedeutend, ob sich auf
dem Schiff Fliichtlinge dieses Spielers befinden. Erreicht ein Schiff das Neue Land
in der Untergangsphase (als Resultat von Schritt 3), erhélt niemand Bonus-SP.

e Der Spieler, der das fortgeschrittene Wissenschaftsschiff bewegt und somit dafiir
gesorgt hat, dass es das Neue Land erreicht, erhdlt 2 Bonus-SP (somit erhalt er
insgesamt drei SP). Er erhdlt die Bonus-SP auch, wenn er keine eigenen Fliichtlinge
auf dem Schiff besitzt. Erreicht das fortgeschrittene Wissenschaftsschiff das Neue
Land in der Untergangsphase, erhdlt niemand Bonus-SP.

Nachdem die Spieler SP fur die Fliichtlinge erhalten haben, werden alle Flichtlinge vom
Schiffsplattchen auf das Neue Land gesetzt. Sie bleiben dort bis zur Untergangsphase
liegen. Alle Schiffe, die das Neue Land erreicht haben, kehren im Anschluss sofort zum
Hafen von Atlantis zuriick.

Beispiel (3 Spieler): Marina spielt die Politikkarte ,Schiffe” aus und bewegt damit ein

Schiff vom Ozeanfeld zum Neuen Land. Christoph hat 3, Andrea 2 Fliichtlinge und Marina
| Flichtling auf diesem Schiff. AuBerdem befindet sich auf dem Schiff noch | neutraler
Fliichtling. Nun zdhlen die Spieler ihre Punkte: Christoph erhdlt 9 SP (6 SP fiir seine 3
Fliichtlinge und 3 SP fiir weitere Fliichtlingsfarben an Bord), Andrea erhdlt 6 SP (3 SP fiir
ihre 2 Fliichtlinge und 3 SP fiir weitere Fliichtlingsfarben an Bord) und Marina erhdlt 5 SP
(I SP fiir ihren einzigen Fliichtling, 3 fiir weitere Flichtlingsfarben an Bord und I SP fiir das
Ausspielen der Politikkarte, mit der das Schiff auf das Neue Land bewegt wurde).

AUSSPIELEN VON EREIGNISKARTEN

In Schritt 4 jeder Untergangsphase ziehen die Spieler die oberste Karte vom
Ereigniskartenstapel, decken sie auf und fiithren ihre Effekte aus.

Ereigniskarten haben zwei Arten von Effekten: andauernde und verzogerte Effekte.

Jede Beschreibung eines andauernden Effekts beginnt mit den Worten: ,Solange diese
Ereigniskarte im Spiel ist ...“. Ein andauernder Effekt beeinflusst das Spiel von dem Moment
an, in dem die Ereigniskarte gezogen wurde, bis zu dem Moment, in dem eine neue
Ereigniskarte gezogen wird (wenn die bisherige Ereigniskarte von der neuen Ereigniskarte
abgedeckt wird).

Jede Beschreibung eines verzogerten Effekts beginnt mit den Worten: ,Zu Beginn von
Schritt 4 der nidchsten Untergangsphase ...". Ein verzogerter Effekt wird in Schritt 4 der
nachsten Untergangsphase abgehandelt, kurz bevor eine neue Ereigniskarte aufgedeckt
wird.

Ereigniskarten unterscheiden sich auRerdem hinsichtlich der Farbe des Untergangssymbols
(des Kometen). Bei Karten, die ein farbiges Untergangssymbol zeigen, handelt es sich um
Untergang!-Karten. Jede Untergang!-Ereigniskarte symbolisiert das Zerbrockeln einer der
Saulen, durch die der Untergang von Atlantis angekiindigt wird. Diese Karten haben einen
zusdtzlichen Untergangseffekt, der mit den Worten beginnt: ,Zu Beginn von Schritt 4 der
nachsten Untergangsphase ...". Wird eine solche Karte aufgedeckt, mussen die Spieler

in der nachsten Untergangsphase (wenn die bisherige Untergang!-Karte von einer neuen
Ereigniskarte abgedeckt wird) einen Untergangsmarker vom Spielbrett nehmen und in die
Spielschachtel legen.

Beim Entfernen eines Untergangsmarkers miissen die Spieler bestimmte
Aktionen durchftihren. Beim Entfernen des ersten Untergangsmarkers
werden die Buchstaben A und B aufgedeckt. Das bedeutet, dass die Arche
(A) und das Wissenschaftsschiff (B) sofort zu fortgeschrittenen Schiffen
aufgewertet werden, indem die Schiffspldttchen herumgedreht werden. Alle
Fliichtlinge, die auf diesen Schiffen sind, werden nach dem Umdrehen an
ihren Platz an Bord zuriickgelegt.

Beim Entfernen des zweiten Untergangsmarkers werden die Buchstaben

C, D und E aufgedeckt. Das bedeutet, dass die konigliche Bark (C), das
Luftschiff (D) und das Kriegsschiff (E) sofort zu fortgeschrittenen Schiffen
aufgewertet werden, indem die Schiffspldttchen herumgedreht werden. Alle
Flichtlinge, die auf diesen Schiffen sind, werden nach dem Umdrehen an
ihren Platz an Bord zuriickgelegt.

Beim Entfernen des dritten Untergangsmarkers endet das Spiel sofort und die Spieler
ermitteln ihren Endpunktestand.

Wichtig: Die Reihenfolge der Karteneffekte sieht wie folgt aus — zuerst werden die andau-
ernden Effekte ausgespielt, dann die verzogerten Effekte und zum Schluss die Untergangs-
effekte. Das bedeutet bspw., dass zuerst Bonus-SP aufgrund von verzégerten Effekten
verteilt werden, bevor der dritte Untergangsmarker entfernt wird und das Spiel somit endet.
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Wichtig: Die erste Ereigniskarte des Spiels wird bereits beim Spielaufbau aufgedeckt. Sie
wird so behandelt, als wire sie in der ,vorherigen Runde” gezogen worden. lhre andau-
ernden Effekte gelten von Beginn an, ihre verzogerten Effekte werden in Schritt 4 der ersten
Untergangsphase abgehandelt.

Wie bereits erwdhnt, zeigen die Ereigniskarten auRerdem folgendes an:

0 Die Anzahl der neutralen Fliichtlinge, die auf die Schiffe im Hafen
von Atlantis gesetzt werden.

9 Die Auktionsart in dieser Runde.

Zusammengefasst beginnen die Spieler jede neue Runde, indem sie die Symbole der neuen,
aktuellen Ereigniskarte iberpriifen, sodass sie wissen, welche Effekte die nachste Runde
beeinflussen oder welche Effekte in der nachsten Untergangsphase ausgespielt werden
mussen.

Dann werden entsprechend der Anzahl der abgebildeten grauen Wiirfel neutrale Fliichtlinge
an Bord der Schiffe gesetzt, die sich aktuell im Hafen befinden. Dabei wird der erste
neutrale Flichtling auf einen freien Platz des Schiffes im Hafen von Atlantis gesetzt, das am
weitesten links steht, der zweite Fltichtling auf einen freien Platz des zweitgroften Schiffes
und so weiter. Wurde auf jedes Schiff im Hafen bereits ein neutraler Fliichtling gesetzt und
es sind noch zu platzierende Fliichtlinge tibrig, wird erneut bei dem Schiff am weitesten
links begonnen und so weiter, bis keine neutralen Flichtlinge mehr Gbrig sind oder kein
Platz mehr auf den Schiffen im Hafen von Atlantis ist.

Schlieflich wird das Auktionssymbol auf der Ereigniskarte Giberpriift. Ist das Auktionssymbol
schwarz, werden in dieser Phase alle Auktionen geheim durchgefiihrt. Ist das Auktions-
symbol weil, wird offen geboten.

NEUTRALE FLUCHTLINGE

Neutrale Fliichtlinge besetzen Pldtze auf den Schiffen im Hafen und sorgen bei einer
neutralen Mehrheit im Neuen Land dafiir, dass kein Spieler die 2 SP fiir die meisten
Flichtlinge im Neuen Land erhilt. Sie bringen jedoch allen Spielern, die Flichtlinge auf
einem im Neuen Land ankommenden Schiff haben, auf dem ein neutraler Fliichtling ist,

| Bonus-SP fiir die Fliichtlingsfarbe grau. Auferdem gibt es Spezial- und Ereigniskarten,
die den Spielern die Moglichkeit bieten, durch neutrale Flichtlinge SP zu erhalten oder sie
anderweitig zu nutzen.

ABLEGEN VON FLUCHTLINGEN UND
EINFLUSSMARKERN

Immer wenn ein Spieler Fliichtlinge oder Einflussmarker ablegen muss, werden diese vor
den Sichtschirm des Spielers gelegt, dem sie gehoren oder auf das Fliichtlingslagerfeld (im
Fall eines neutralen Fliichtlings). Abgelegte Fliichtlinge oder Einflussmarker stehen erst in
der nachsten Spielrunde wieder zur Verfiigung.

GLEICHSTANDE ENTSCHEIDEN

Bei einem Gleichstand wird durch die Positionen im Senat entschieden. Der Spieler mit

mehr Einflussmarkern im Senat gewinnt gegen alle Spieler mit weniger Einflussmarkern.

Besitzen zwei oder mehr Spieler dieselbe Anzahl an Einflussmarkern im Senat, gewinnt

bei einem Gleichstand derjenige, dessen Spieler-Marker auf dem Senatsfeld am weitesten
links liegt.

SPIELVARIANTE: LANGES SPIEL

Fur ein langeres, abwechslungsreicheres Spiel konnen die Spieler die Handkartenanzahl um
| oder mehr Karten erhohen. Aufterdem wird der Ereigniskartenstapel aus 3 Untergang!-
Karten und 3 anderen Ereigniskarten (statt 2) zusammengestellt. Bei dieser Variante hat
das Spiel daher 4-7 Runden.

TIPPS

Obwohl jeder fiir sich kdampft, ist Zusammenarbeit bei Die letzten Tage von Atlantis sehr
wichtig. Wer sein Schiff nur mit eigenen Fliichtlingen besetzt und anschlieRend versucht,

es zum Neuen Land zu befordern, féllt hochstwahrscheinlich negativen Karten zum Opfer,

die von den anderen Spielern ausgespielt werden. Manchmal kann es sogar niitzlich sein,
Schiffe weiterzubewegen, in denen mehr fremde Fliichtlinge sitzen als eigene. Der Spieler,
der die Aktionen der anderen Spieler am besten in seine Strategie integrieren kann, wird
das Spiel gewinnen.

Die Macht des Senats sollte nicht unterschitzt werden. Die Senatsmehrheit erleichtert
das Gewinnen von Stimmen, bietet Bonus-SP und vieles mehr. Manchmal ist es daher
sinnvoll, einen Einflussstein mehr in den Senat zu setzen, um sich diese Vorteile zu
sichern.

Die Farben der Politikkarten zeigen ihren allgemeinen Zweck an - griine Karten sind
vorteilhaft fir den Spieler, der sie ausspielt und ermoglichen meist das Positionieren von
Flichtlingen auf einem Schiff. Mit den blauen Karten werden Schiffe bewegt. Mit roten
Karten schadet man den anderen Spielern.

Die Spieler miissen versuchen, das Neue Land vor Ende der Auktionsphase zu erreichen
und sollten sich nicht auf die automatische Fortbewegung in der Untergangsphase
verlassen, da sie Bonus-SP erhalten, wenn sie ein Schiff zum Neuen Land beférdern und
so manchen Ereigniskarten, wie dem Zorn des Meeresgottes, entgehen.
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SENATOREN VON ATLANTIS

Atlantis hat sieben Senatoren, deren Gunst die Spieler erringen konnen. Jeder Senator
gewadhrt dem Spieler, der diesen in der Senatsphase ausgewahlt hat, eine zusatzliche
Aktion. Jede Senatorenaktion kann einmal pro Runde freiwillig eingesetzt werden. Es
gibt die folgenden sieben Senatoren:

Archont (Der Richter)

Der Richter tiberwacht die Treffen des Senats und die Verteilung der Giter. Der
Richter von Atlantis sorgt fiir eine gerechte Verteilung der Gliter — zumindest fiir
diejenigen, die in seiner Gunst stehen.

Wer diesen Senator wahlt, zieht sofort 5 Politikkarten vom Politikkarten-
stapel, wahlt dann 5 seiner 12 Handkarten aus und legt diese ab.

Basileus (Der Konig)

In vergangenen Zeiten wurde Atlantis von einem Koénig regiert. Nun ist die
Bezeichnung lediglich ein Titel unter vielen. Seine wichtigste Aufgabe bei der
Flucht ist die Verwaltung des Fliichtlingslagers.

Wer diesen Senator wahlt, setzt sofort einen seiner Fliichtlinge auf ein
beliebiges Schiff im Hafen von Atlantis. Dabei gelten die tiblichen Regeln
(es muss ein freier Platz vorhanden sein etc.).

Demagogos (Der Unruhestifter)

Vom Adel verachtet, vom Volk geliebt. Demagogos kann die Stimmung der Masse
fast nach Belieben beeinflussen — oder die Gedanken von Einzelnen, wie die der
Kapitdne der Fliichtlingsschiffe.

Wer diesen Senator wahlt, bewegt sofort | Schiff aus dem Hafen von
Atlantis. Dabei gelten die blichen Regeln zum Bewegen von Schiffen
(es diirfen keine leeren Schiffe bewegt werden etc.).

Wichtig: Diese besondere Aktion wird durch die Ereigniskarte Giinstige
Winde nicht beeinflusst (d.h. Demagogos bewegt immer genau | Schiff
aus dem Hafen von Atlantis).

Demiurgos (Der Handwerker)

Demiurgos ist der talentierteste Orichalcum-Schmied von Atlantis. Im Laufe der
Jahre wurde seine Werkstatt zur Geburtsstdtte von solch wunderbaren Erfindungen
wie Luftschiffen und selbstfahrenden Kutschen.

Wer diesen Senator wahlt, zieht sofort | Spezialkarte vom
Spezialkartenstapel.

Oraklos (Die Prophetin)

Die Prophetin ist ein Uberbleibsel der alten, gottesfiirchtigen Kultur von Atlantis.
Sie kann die Zukunft aus dem Nachthimmel lesen und als einzige die Glyphen
entziffern, welche die antiken Obelisken zieren.

Wer diesen Senator wahlt, kann zu Beginn der Auktionsphase, wenn alle
ihre Politikkarten aufdecken, zwei seiner Karten verdeckt liegen lassen.
Diese werden erst aufgedeckt, nachdem die Auktion fir sie zu Ende ist
(d.h. die anderen Spieler wissen nicht, welche Politikkarten ausgewahlt
wurden).

Philosophos (Der Philosoph)

Als Denker und Ratgeber bleibt Philosophos stets neutral. Er weif, dass Atlantis
Zukunft von der Zusammenarbeit der Adelshéduser abhdngt.

Wer diesen Senator wahlt, kann, wenn er in einer Auktionsphase keine
Politikkarte ausgespielt hat (weil er die Auktion nicht gewonnen hat
oder sich dazu entschieden hat, keine Karte auszuspielen), bis zu zwei
der bei dieser Auktion eingesetzten Einflussmarker zuriickerhalten. Diese
Einflussmarker gelten als nicht verwendet und werden wieder hinter den
Sichtschirm gelegt.

Strategos (Der Taktiker)

Der Oberkommandant der Armee von Atlantis hat auf hoher See gelernt, wie man
aufsdssige Soldaten in Schach halt. Nun nutzt er diese Erfahrung, um schwache
Politiker mit seiner militarischen Macht einzuschiichtern.

Wer diesen Senator wahlt, kann am Ende der Auktionsphase, nachdem
alle Politikkarten ausgespielt wurden, entsprechend den Standardregeln
eine seiner Politikkarten, auf der keine Einflussmarker liegen, auswahlen
und nach den Gblichen Regeln ausspielen (als ob der zweite Platz in der
Auktionsphase belegt worden ware).

KARTENBESCHREIBUNG
POLITIKKARTEN

Im Folgenden stehen Informationen (iber alle Effekte, die eine ausgespielte
Politikkarte hat und dariiber, wie sie eingesetzt werden muss.

Wichtig: Karteneffekte diirfen nur komplett oder gar nicht ausgefiihrt werden
(d.h. wenn ein Spieler einen Teil der Effekte nicht ausspielen kann, kann er
diese Politikkarte nicht nutzen).

Fliichtlinge

Es werden I, 2 oder 3 eigene Fliichtlinge (abhangig von der Karte)
auf eines bzw. zwei der Schiffe im Hafen von Atlantis gesetzt,
auf dem freie Plitze vorhanden sind. Dies muss entsprechend

der Kartenabbildung geschehen oder gar nicht. Manche
Flichtlingskarten haben zusdtzliche Effekte, die es ermoglichen:

e | Spezialkarte vom Spezialkartenstapel zu ziehen (wie auch
bei Demiurgos besonderer Fahigkeit)

e | Schiff entsprechend den Standardregeln weiterzubewegen (es darf nicht dasselbe
Schiff sein, auf das gerade Fliichtlinge gesetzt wurden)

e | SP zu erhalten

Aristokratie

Es wird ein eigener Fliichtling auf ein Schiff im Hafen von Atlantis
gesetzt bzw. zwei Fliichtlinge auf zwei verschiedene Schiffe. Falls

es keine freien Plitze mehr auf dem gewahlten Schiff gibt, darf

I andersfarbiger Fliichtling weggenommen werden und der eigene
Fltichtling auf den so freigewordenen Platz gesetzt werden. Es diirfen
jedoch nur Fliichtlinge von Spielern entfernt werden, die momentan
mehr SP haben als man selbst, oder neutrale.

Schiffe
Es werden 2 oder 3 Schiffe entsprechend den Standardregeln bewegt.

Wichtige Fracht

Es wird | Schiff entsprechend den Standardregeln bewegt. Erreicht ein Schiff
durch diese Bewegung das Neue Land, erhilt jeder Spieler SP entsprechend
der Tabelle ,Wichtige Fracht”. Das fortgeschrittene Luftschiff kann durch diese
Karte nicht bewegt werden.

Wichtig: Ist die aktuelle Ereigniskarte Gtinstige Winde, wird das zweite Schiff,
das bewegt wird, als Standardschiff (nicht als Schiff mit wichtiger Fracht)
bewegt und abgerechnet.

Unterstiitzung
Es werden zwei Spezialkarten vom Spezialkartenstapel gezogen (wie bei
Demiurgos besonderer Fahigkeit).

Sabotage

Es wird ein Schiff ausgewahlt, das aktuell auf einem Ozeanfeld steht, und in
den Hafen von Atlantis zuriickgesetzt. Alle Fliichtlinge an Bord werden her-
untergenommen. Der Spieler, der die Sabotage gespielt hat, erhalt | SP fiir
jeden so heruntergenommenen Fliichtling eines Spielers, der mehr SP hat als
er selbst.

Wichtig: Das fortgeschrittene Kriegsschiff ist immun gegen diesen Effekt!
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Verrat
Wer diese Karte ausspielt, muss eine der folgenden Optionen wahlen:

e Es werden bis zu 4 beliebige Fliichtlinge von | Schiff im Hafen von
Atlantis heruntergenommen. Der Spieler, der Verrat gespielt hat,
wahlt dabei Schiff und Fliichtlinge aus. Er erhdlt | SP fiir jeden so
heruntergenommenen Fliichtling eines Spielers, der mehr SP hat als
er selbst.

Wichtig: Das fortgeschrittene Kriegsschiff ist immun gegen diesen Effekt!
ODER
 Entferne bis zu 4 Einflussmarker eines beliebigen Spielers aus dem Senat.

SPEZIALKARTEN

Spezialkarten dndern die Standardregeln oder bringen Bonus-SP. Im
Folgenden stehen Informationen (ber alle Effekte, die eine ausgespielte
Spezialkarte hat und dariiber, wie sie eingesetzt werden muss. Manche §§
Karten diirfen nur in einer bestimmten Phase des Spiels gespielt werden,
andere nur nach dem Ausspielen einer bestimmten Politikkarte. Manche Spezialkarten
konnen die Effekte von gerade gespielten Politikkarten beeinflussen, wahrend andere sie
komplett ersetzen.

Die Spieler konnen Spezialkarten erhalten, indem sie:
 Senator Demiurgos wahlen
» bestimmte Politikkarten ausspielen
* die konigliche Bark (C) zum Neuen Land bewegen
e den verzogerten Effekt der Ereigniskarte Weisheit des Senators nutzen

Verfolgungsschiff

Diese Karte muss gespielt werden, bevor eigene Flichtlinge auf ein
Schiff gesetzt werden. Nun konnen die Fliichtlinge auch auf Schiffe
gesetzt werden, die sich aktuell auf dem Ozean befinden.

Empathie

Anstatt eine Politikkarte Fliichtlinge ausszuspielen, darf diese Karte
gespielt werden. Es wird ein Schiff mit mindestens 3 neutralen
Flichtlingen im Hafen von Atlantis gewahlt. 3 der neutralen Fliichtlinge
werden gegen 3 eigene Fliichtlinge ausgetauscht.

Wichter

Wird diese Karte gespielt, wenn die Politikkarte Verrat oder Sabotage
auf ein Schiff mit eigenen Flichtlingen ausgespielt wird, werden alle
Effekte dieser Politikkarte aufgehoben und sie wird abgelegt.

Wichtig: Die Karte Wdchter muss gespielt werden, bevor der Spieler, der die Politikkarte
Verrat ausgespielt hat, auswahlt, welche Flichtlinge er vom Schiff nehmen maochte.

Allianz

Diese Karte wird gespielt, sobald ein Schiff mit neutralen Fliichtlingen
das Neue Land erreicht hat. Fur dieses Schiff erhélt der Spieler der
Allianz SP, abhdngig von der Anzahl neutraler Fliichtlinge an Bord
(eigene Fluchtlinge an Bord zdhlen lediglich zur Berechnung weiterer
Fltchtlingsfarben). Mehrere Spieler konnen diese Karte auf dasselbe Schiff anwenden.

Versteckte Laderaume

Diese Karte muss gespielt werden, bevor eigene Fliichtlinge gesetzt
werden. Nun konnen diese auch auf ein komplett besetztes Schiff
gesetzt werden. Diese Flichtlinge nehmen keinen der regularen Plitze
ein und konnen daher nicht durch die Politikkarte Aristokratie entfernt
werden. Die Karten Verrat und Sabotage betreffen sie ganz normal.

Unerwartete Intervention
Anstatt die Politikkarte auszuspielen, auf die gerade geboten wurde,
darf eine Handkarte nach tblichen Regeln ausgespielt werden.

Wichtig: Der Spieler muss einer der Gewinner der Auktion sein.
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Aufopferung

Diese Karte wird direkt nach dem Setzen von Fliichtlingen aus-
gespielt. Nun wird | der gerade gesetzten Fliichtlinge vom Schiff
heruntergenommen und daftr dieses Schiff entsprechend den
Standardregeln bewegt.

Wichtig: Es darf nur das Schiff bewegt werden, von dem der Fliichtling genommen
wurde. Das Schiff wird nicht von der Ereigniskarte Giinstige Winde beeinflusst. Der
Fltichtling gilt als verwendet.

Gestaltwandelnder Spion
Diese Karte muss nach einer Auktion ausgespielt werden. Es wird
ein zusatzlicher Einflussstein zum eigenen Gebot addiert.

Wichtig: Bei einer offenen Auktion kann es durch den
Gestaltwandelnden Spion zu einem Unentschieden kommen - in
diesem Fall entscheidet die Senatsreihenfolge.

Exotische Vogel, Orichalcum, Schliissel von Atlantis

Diese Karten werden erst am Ende des Spiels aufgedeckt, bevor der Endstand ermittelt
wird. Der jeweilige Spieler riickt seinen Spieler-Marker auf der Siegpunkteleiste sofort um
zwei, drei oder vier SP vor (abhingig von der Karte). Es gibt keine Beschrankung fir die
Anzahl der Spezialkarten, die auf diese Weise aufgedeckt werden drfen.
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EREIGNISKARTEN

Ereigniskarten bestimmen den Verlauf des Spiels, die Spieldauer und haben
allgemeine Effekte. Im Folgenden stehen Informationen tber die verzogerten und @
andauernden Effekte, die eine aufgedeckte Ereigniskarte hat und dariiber, wie [
sie eingesetzt werden muss.

Das Chaos nimmt zu!

Andauernder Effekt: Solange diese Ereigniskarte im Spiel ist, werden
Einfluss- und Senatsphase iibersprungen. Die Spieler behalten ihre
Senatorenpldttchen (sie konnen sie in dieser Runde noch einmal
verwenden) und nehmen keine Einflussmarker aus dem Senat zurtick
(die Senatsreihenfolge dndert sich nicht). Es werden keine Bonus-SP-
Marker auf die Senatorenplattchen auf dem Brett gelegt.

Geschenk der Gotter

Andauernder Effekt: Solange diese Ereigniskarte im Spiel ist, ziehen die
Spieler zu Beginn der Senatsphase 5 Politikkarten vom Politikkartenstapel
und legen sie offen neben das Spielbrett: das ist die Hand der Gétter.

In der Auktionsphase, nachdem jeder Spieler geboten hat, kann der
Gewinner der Auktion entscheiden, ob er seine Politikkarte (oder wie
tblich die eine Karte seines linken Nachbarn) oder eine der Politikkarten
aus der Hand der Gotter ausspielen méochte. Wenn er sich fiir Letzteres entscheidet,
wird die ausgewdhlte Karte sofort abgelegt. Alle bei der Auktion verwendeten
Einflussmarker werden auf die Karte gelegt, auf die urspriinglich geboten wurde.

Falls der Gewinner der Auktion sich nicht fir eine Karte aus der Hand der Goétter ent-
scheidet, erhalt der Zweitplatzierte der Auktion die Moglichkeit, zwischen seiner Karte
und einer aus der Hand der Gotter zu wahlen. Beim Spiel mit 5 Spielern erhdlt danach
der Drittplatzierte die gleiche Wahlmoglichkeit, falls sich bisher keiner fiir eine Karte aus
der Hand der Gotter entschieden hat.

Weisheit des Senators (Untergang!)

Verzogerter Effekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nichsten Untergangsphase
ziehen der erste und zweite Spieler in der Senatsreihenfolge jeweils eine
zusatzliche Spezialkarte.

Untergangseffekt: Zu Beginn von Schritt 4 der ndchsten Untergangsphase
wird ein Untergangsmarker vom Spielbrett entfernt. Werden dadurch
Buchstaben aufgedeckt, werden die entsprechenden Schiffspldttchen auf ihre
fortgeschrittene Seite gedreht. Sobald kein Untergangsmarker mehr auf dem
Spielbrett ist, endet das Spiel sofort.

Die Flut der Armen (Untergang!)

Andauernder Effekt: Solange diese Ereigniskarte im Spiel ist, darf fiir

jede Politikkarte, mit der Flichtlinge auf Schiffe gesetzt werden, genau

I zusdtzlicher Fliichtling gesetzt werden. Dies ist optional. Erlaubt eine
Karte das Setzen von Fliichtlingen auf verschiedene Schiffe, darf insgesamt
trotzdem nur | zusétzlicher Flichtling auf eines der Schiffe gesetzt werden.

Untergangseffekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nachsten Untergangsphase

Unter der Fiihrung des Senats

wird ein Untergangsmarker vom Spielbrett entfernt. Werden dadurch Andauernder Effekt: Solange diese Ereigniskarte im Spiel ist, werden
Buchstaben aufgedeckt, werden die entsprechenden Schiffsplattchen auf ihre die Einflussmarker aus dem Senat als Fliichtlinge verwendet — die Spieler
fortgeschrittene Seite gedreht. Sobald kein Untergangsmarker mehr auf dem dirfen nicht die Marker hinter ihrem Sichtschirm auf Schiffe setzen!
Spielbrett ist, endet das Spiel sofort. Dadurch kann sich die Senatsreihenfolge dandern, die Senatoren bleiben

Giinstige Winde (Untergang!) aber wie (iblich bis zum Ende der Runde bei den Spielern.

Andauernder Effekt: Solange diese Ereigniskarte im Spiel ist, darf fiir jede
Politikkarte, mit der Schiffe bewegt werden konnen, ein zusatzliches Schiff
bewegt werden (die Politikkarte wird dann so behandelt, als ware ein
weiteres Standardschiffssymbol darauf abgebildet).

Wir sind alle verloren!

Verzogerter Effekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nachsten Untergangs-
phase verliert jeder Spieler 2 seiner Holzwdirfel (Einflussmarker/
Flichtlinge) pro Untergangsmarker, der bis zu diesem Zeitpunkt vom
Spielbrett genommen wurde. Alle Holzwiirfel, die auf diese Weise
abgelegt werden missen, sind fiir das gesamte restliche Spiel verloren
und werden in die Schachtel zurlickgelegt. Die Holzwiirfel konnen von
jedem Ort des Spielbretts entfernt werden — jeder Spieler entscheidet fiir
sich selbst, von wo er sie entfernt.

Untergangseffekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nachsten Untergangsphase
wird ein Untergangsmarker vom Spielbrett entfernt. Werden dadurch
Buchstaben aufgedeckt, werden die entsprechenden Schiffsplattchen auf ihre
fortgeschrittene Seite gedreht. Sobald kein Untergangsmarker mehr auf dem
Spielbrett ist, endet das Spiel sofort.

Wichtig: Wenn Sie die Politikkarte Wichtige Fracht ausspielen, bringt nur
eines der Schiffe zusitzliche SP. Das zweite wird als Standardschiff betrachtet.

Wichtig: Diese Karte beeinflusst nicht die besondere Fahigkeit von
Demagogos oder die Effekte der Spezialkarte Aufopferung.

Der Senat zahlt seine Schulden

Verzaogerter Effekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nachsten Untergangsphase
erhdlt der erste Spieler in der Senatsreihenfolge 5 SP und der zweite 3 SP.

Zorn des Meeresgottes!

Verzogerter Effekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nichsten Untergangsphase
werden alle Schiffe, die sich aktuell auf dem Ozeanfeld befinden, entfernt.
Sie kehren sofort zum Hafen von Atlantis zuriick und alle Fliichtlinge an Bord
werden heruntergenommen.

Wir stecken da zusammen drin!

Verzogerter Effekt: Zu Beginn von Schritt 4 der nichsten Untergangsphase
darf jeder Spieler bis zu 3 Fltichtlinge auf die Schiffe im Hafen von Atlantis
setzen, indem er die Einflussmarker nutzt, die er nach der Auktionsphase
noch dbrig hat. Die Spieler setzen in der Senatsreihenfolge nacheinander
immer einen Flichtling, bis auf den Schiffen kein leerer Platz mehr vorhan-
den ist, sie keine Fltichtlinge mehr haben, jeder drei Fliichtlinge gesetzt hat
oder die Spieler auf das Setzen weiterer Fliichtlinge verzichten.
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