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Um jogo de Scott Huntington e Shaun Graham

O cataclismo começou, e Atlântida agora a�unda 
no oceano. A última cidade da ilha mitológica está 
prestes a ser engolida.

As regras a seguir se aplicam a partidas 
com 3 ou 4 jogadores. Para partidas com 2 jogadores, 
confra a página 8.

Vocês, os últimos atlantes, tentam salvar tudo o que podem antes 
de �ugir da �úria dos elementos. O fm está próximo. Vocês têm 
pouquíssimo tempo para recolher as riquezas de Atlântida.

Visite cada Região da cidade passando pelos portões abertos. 
Use sabiamente as instalações da cidade para reunir o máximo 
possível de recursos. Fique atento às regiões cujos recursos estão 
se esgotando e fque de olho no relógio que marca o tempo 
que �alta até o fm da partida.

Objeti vo d o j ogo

Ganhar prestígio acumulando mais recursos do que 
seus adversários em pontos cruciais durante e ao �nal 
da partida.
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2 -  Vis ita aos Setore s
Começando pelo primeiro jogador, cada jogador (em 
sentido horário) deve:
a) Escolher um Setor (uma Região ou o Mercado Negro) 
em que tenha pelo menos 1 dado, e pegar 1 dado de lá;
b) Em seguida, deve pegar um dos recursos 
disponíveis no Setor (mesmo que o recurso não 
corresponda à região), e colocá-lo em seu estoque pessoal;

 • Se o Submarino estiver no Setor visitado por você, 
pegue um recurso adicional, se houver.

c) Por �m, deve-se ativar o e�eito do Setor escolhido 
(p. 6 e 7).

Os jogadores seguem procedendo dessa �orma 
até que cada um tenha 2 dados.

[Vocês atravessam os portões e visitam as regiões da cidade. Essa é a 
sua chance de recolher o máximo possível de recursos. ]

Importante
 • Não é permitido visitar um Setor que não 

tenha dados

Co mo  Jogar
A partida é jogada em várias rodadas. Cada rodada é dividida 
em 4 �ases:

1 - Abertura dos Portões
2 - Visita aos Setores, veri�cação do estoque e distribuição 
eventual de Pontos de Vitória
3 - Avanço do Relógio e resolução de e�eitos decorrentes 
(se houver).
4 – Mudar o Primeiro Jogador

1 -  Abertura  do s Portões
O primeiro jogador rola os dados e os posiciona nas 
regiões correspondentes (Exemplo: os dados de número 
"1" são colocados na Joalheria; os de número 2, na 
Biblioteca, e assim por diante).
[Por causa do cataclismo, os portões da cidade são abertos 
aleatoriamente. Nem todos os setores da cidade estarão 
acessíveis a todo momento. ]

Mercado Negro: Os dados com o número 6 são sempre 
colocados próximos ao Mercado Negro, assim como dados 
correspondentes a pilhas que já tenham sido esgotadas.

Exemplo
a) Ana pega o dado de valor 5, na Forja, e o 
coloca à sua �rente;
b) Depois, ela pega uma Arma e uma Joia, 
porque o Submarino está na Forja.
c) Por fm, ela ativa o e�eito da região (p. 7): 
ela rola o dado e tira 6, pegando, portanto, 
outra Arma na Forja.
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Região Vazia
Quando uma região não tiver mais recursos, depois 
do passo c) da visita de um jogador, distribua Pontos 
de Vitória da seguinte �orma:

 • Dê a peça da região vazia ao jogador com o maior 
estoque do recurso relacionado a ela. A peça vale 3 pontos 
no �nal da partida. Dê ao jogador com o segundo maior 
estoque do recurso relacionado 1 Ponto de Vitória.

 – Em caso de empate no primeiro lugar, 
dê a um jogador a peça da região e aos outros 
empatados 3 �chas de 1 Ponto de Vitória. Nesse 
caso, não haverá disputa pelo segundo lugar.

A próxima peça da pilha (se houver) é revelada, trazendo 
um novo e�eito disponível.

Se a pilha de peças de uma região se esgotar, todos os 
recursos relacionados a esta região são removidos da 
partida. Não se distribuirão mais pontos por este recurso. 
Além disso, na primeira �ase da rodada, "Abertura dos 
Portões", os dados relacionados a esta região deverão ser 
colocados no Mercado Negro.

 – Em caso de empate no segundo lugar, cada 
jogador empatado recebe 1 Ponto de Vitória.

 • Depois disso, todos os jogadores devolvem todo 
seu estoque do recurso relacionado. 3 recursos vão 
para o Mercado Negro e os demais vão para a nova peça 
da região. Pode ser que nas outras regiões tenham marcadores 
desse tipo de recurso. Eles permanecem na região onde estiverem.

3 -  Avanço d o Re lóg io

Mova o ponteiro do Relógio de 
acordo com o número indicado no 
Setor onde sobrou o último dado. Se 
após o movimento o ponteiro estiver 
indicando um ícone especial, resolva o e�eito 
correspondente (Inventário ou Doação).

O jogador que tiver o maior 
estoque do recurso designado

[O tempo avança, anunciando o fm de Atlântida. ]

Depois que este e�eito �or resolvido, NÃO devolva os 
recursos às regiões correspondentes. Você deve mantê-
los em seu estoque.

[Chegou a hora de ver quem trabalhou melhor. ]

Inventário

Doação

Cada jogador, seguindo a ordem do turno, pode 
gastar 2 recursos quaisquer para ganhar 1 Ponto de 
Vitória. Isso pode ser �eito inúmeras vezes. Devolva os 
recursos usados para as regiões correspondentes (p. 2).

[Altruisticamente, você devolve alguns recursos pelo resto do grupo ]

Exemplo: A Biblioteca não possui nenhum recurso, mas 
há 1 Livro no Mercado Negro e 1 Livro na Pousada. Ana 
tem 3 Livros, Bruno também tem 3, Eric tem apenas 1 e 
Bia não tem nenhum. Sendo assim, Ana pega a peça da 
Biblioteca, Bruno ganha 3 Pontos de Vitória, e Eric e Bia 
não ganham nada. Ana, Bruno e Eric devolvem ao tabuleiro 
seus 7 Livros. 2 são colocados no Mercado Negro (pois já 
havia 1 lá antes). Os 5 restantes são colocados na nova peça 
de Biblioteca. O Livro que estava na Pousada continua lá.

No exemplo da página 4, depois do turno da Ana 
resta apenas 1 dado na Ofcina. Portanto, o ponteiro 
avança 3 espaços, con�orme indicam os 3 ícones de ponteiro 
na região da Ofcina. O relógio, após o movimento, aponta 
para um símbolo de Doação, ativando, assim, esse e�eito.

ou o maior estoque total de recursos
ganha 1 Ponto de Vitória.

Em caso de empate, todos os jogadores empatados 
ganham 1 Ponto de Vitória.
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Role o dado que você acabou 
de pegar. Se você tirar 
1, 3 ou 5, pegue mais um 
recurso da Joalheria.

Efe itos  dos Set ores

Joalherias

Role o dado que você acabou de 
pegar. Se você tirar 6, role o dado 
novamente e visite o Setor 
correspondente ao novo resultado, 
aplicando o e�eito do novo Setor.

Troque 1 dos recursos (de 
qualquer tipo) que estiver na 
Joalheria por 1 recurso qualquer 
de outra Região.

Exemplo: Ana pegou um dado de valor 1 na Joalheria. Ela 
pega, primeiro, 1 Joia da Região. Depois, ela troca 1 Joia 
que estava na Joalheria por uma Arma da Forja.

Exemplo: Bruno pegou um dado de valor 1 na Joalheria. 
Ele pega 1 Livro que estava na Região. Depois, ele 
rola o dado e tira 6. Ele rola novamente o dado e tira de novo 
6. Assim, ele visita o Mercado Negro e pega mais 1 Livro. 
Não há e�eito especial no Mercado Negro.

Fi m da Partid a

O jogador com o maior número de 
pontos é declarado o vencedor.

A partida acaba imediatamente ao �nal da �ase 3, 
"Avanço do Relógio", se o ponteiro chegar ao último 
espaço, indicado pelo símbolo de ondas. Acontece 
então a contagem �nal dos pontos.

Lembrete: cada peça de Região 
recebida durante a partida 
vale 3 Pontos de Vitória.

Para cada tipo de recurso, con�ira qual jogador 
tem o maior estoque (mesmo que ainda tenha esse recurso 
disponível em algum Setor no tabuleiro).

Cada jogador que tiver o maior estoque de cada tipo de 
recurso ganha 3 Pontos de Vitória da reserva. Todos os 
jogadores em segundo lugar ganham 1 Ponto de Vitória. 
Em caso de empate pela primeira posição, os jogadores 
empatados ganham 3 Pontos cada um e não há disputa 
pelo segundo lugar.

Contagem fnal

Em caso de empate, os jogadores empatados 
compartilham a vitória.

4 -  Primeiro Joga dor
O primeiro jogador deve passar seu marcador 
para o jogador sentado à sua esquerda. Este 
passa a ser o novo primeiro jogador.

[Cada Setor �unciona de um jeito ].






