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 plansza « 110 rolnikéw (po 22 sztuki : :

w 5 kolorach)

« 15 niebieskich kanatow

» 72 banknoty (po 24 sztuki: 1 escudo,

2 escudos, 5 escudos) 5 kanatéw graczy (po 1 sztuce
w 5 kolorach)

——

45 zetonoéw plantacji
(po 9 sztuk: banany, kokosy, arbuzy,
winogrona, papryka)

« zeton budowniczego kanatu
. plonek zrodta wody « instrukcja
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Gracze wcielaja sie w plantatoréw uprawiajacych banany, papryke, arbuzy, winogrona
i kokosy. Nic jednak nie urosnie bez wody. Kazdy gracz stara sie doprowadzi¢ wode do
swoich pdl. Nienawodnione plantacje wyschng, pozbawiajac ich wiascicieli zarobku.
Powiekszaj swoje plantacje, nawadniaj je i zarabiaj escudos! Wygra gracz majacy najwie-

cej punktow na koniec gry.



XY ) _ h‘

—y Q0o

PRZYGOTOWANIE GRY

O Plansze pot6z na srodku stotu.
() Pionek zrédta wody umies¢ na planszy.

\

r

Pionek zréodta musi sie znajdowa¢ na skrzyzowaniu grubych linii. Im bliiej\
krawedzi planszy ustawisz pionek Zrédta, tym trudniejsza bedzie rozgrywka.
Dlatego przed pierwsza rozgrywka umies¢ zrédto na jednym ze skrzyzowan znajduja-
cych sie w srodkowej czesci planszy.

J

‘ @ 3 palmy umies¢ na 3 réznych kwadratowych polach planszy. Pola te nie moga sie ze

sobg styka¢ krawedziami lub wierzchotkami. Zadne z tych pél nie moze tez przyle-
gac do pionka zrédta wody.

Zetony plantacji potéz na stole (obrazkami plantacji do dotu) i doktadnie pomie-
szaj. Nastepnie utéz je w stosy obok planszy (wcigz obrazkami do dotu):

« W rozgrywce 3-osobowej: 4 stosy po 11 zetondw?*,
« W rozgrywce 4-osobowej: 4 stosy po 11 zetondw?*,




« W rozgrywce 5-osobowej: 5 stoséw po 9 zetondw.

* W wariancie 3- i 4-osobowym pozostanie 1 Zeton plantacji — odtéz go do pudetka. Przed
odfozeniem pokaz go pozostatym graczom, aby wszyscy wiedzieli, jakiego rodzaju zeton nie
wezmie udziatu w grze.

G Daj kazdemu graczowi po 1 niebieskim kanale.

G Pozostate niebieskie kanaty umiesc¢ obok planszy:
« w rozgrywce 3-osobowej: 11 niebieskich kanatow,
« w rozgrywce 4-osobowej: 11 niebieskich kanatow,
« W rozgrywce 5-osobowej: 9 niebieskich kanatéw.

@ Daj kazdemu po 1 kanale gracza w wybranym kolorze (pozostate kanaty graczy
odtéz do pudetka).

ﬂ. Daj kazdemu graczowi po 22 rolnikéw w wybranym kolorze (pozostatych rolnikow
odtéz do pudetka).

” Daj kazdemu graczowi po 10 escudos (w dowolnych nominatach). Przed rozpocze-
ciem gry podejmijcie decyzje, czy w trakcie rozgrywki posiadane pienigdze maja
by¢ ujawniane, czy nieujawniane pozostatym graczom.

0 Pozostate banknoty podziel wedtug nominatéw i umies¢ obok planszy. Bedzie to
bank. Podczas gry kazdy moze rozmienia¢ w banku swoje pienigdze.

@ Gracz, ktéry ostatnio uprawiat pole lub dziatke (lub najstarszy gracz), dostaje zeton
budowniczego kanatu. Ktadzie go na stole przed soba.

Ponizej znajduja sie ogdlne informacje o kanatach nawadniajacych i plantacjach. Po zapo-
znaniu sie z nimi fatwo opanujesz reguty gry przedstawione w dalszej czedci instrukgji.

BUDOWA KANAtOW NAWADNIAJACYCH

Kanaty budowane przez graczy tworza sie¢ nawadniajaca plantacje. Buduje sie je zgod-
nie z ponizszymi zasadami:

« Pierwszy kanat umieszczony na planszy musi przylegac do zrédta.

« Kanaty mozna budowac¢ wytacznie na grubych liniach planszy.

 Kazdy kanat musi by¢ wybudowany pomiedzy skrzyzowaniami grubych linii.

» Kazdy kolejny kanat musi przylegac do istniejacej sieci kanatéw.

« Sie¢ kanatéw moze sie rozrasta¢ w dowolnym kierunku.
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ZAKLADANIE PLANTACII

Co runde gracze beda zdobywa¢ zetony plantacji i umieszczac je na planszy zgodnie

z ponizszymi zasadami:

» Zdobyty zeton plantacji nalezy od razu potozy¢ na dowolnym polu planszy.

« Po zatozeniu plantacji gracz umieszcza na niej rolnikéw - tylu, ile rysunkéw rolnikéw
znajduje sie na plantacji.

_

Na tej plantacji gracz umieszcza 1 rolnika. Na tej plantacji gracz umieszcza 2 rolnikéw.

~« Plantacja moze, ale nie musi przylega¢ do plantacji znajdujacych sie na planszy.

« Plantacja moze, ale nie musi przylega¢ do kanatu nawadniajgcego znajdujacego sie
na planszy (cho¢ zazwyczaj optaca sie zaktadac plantacje przy kanatach).

~« Plantacja moze zosta¢ umieszczona na polu z palma. W takiej sytuacji palme nalezy
T przenie$¢ na zeton plantacji.
WYSYCHANIE PLANTACIJI

Rolnicy znajdujacy sie na plantacji uprawiaja ja i dbaja o to, zeby plony byty dorodne.
Jesli nie bedzie ona nawodniona, nic na niej nie uro$nie, a rolnicy zrezygnuja z pracy.

« Jesli plantacja przynajmniej jednym bokiem przylega do kanatu, do korica gry
uwazana jest za nawodniona.

 Co runde wszystkie nienawodnione plantacje tracg po 1 rolniku (odktadani sa do
pudetka).

 Po zdjeciu ostatniego rolnika plantacja staje sie neutralna - nie nalezy do zadnego
gracza.

« Nienawodniona plantacja neutralna wysycha. Przekreca sie ja na druga strone
(obrazkiem suchej ziemi do gory).

» Na wyschnietej plantacji nic juz nie urosnie do konca gry (doprowadzenie do niej
wody nic nie pomoze).

-

# Jesli ta plantacja nie zostanie nawodniona, znajdujqcy sie na niej rolnik czerwo-
nego gracza odejdzie.

» Po odejsciu rolnika, plantacja staje sie neutralna (nie nalezy juz do czerwonego
gracza). Jesli nie zostanie nawodniona, wyschnie.

Nienawodniona plantacja neutralna wysycha - Zzeton nalezy przekreci¢ na drugq
strone. Do korica gry pozostanie ona wyschnieta.




POWIEKSZANIE PLANTACJI

» Wszystkie plantacje tego samego rodzaju przylegte do siebie bokami tworza wiekszg
plantacje.

» Na zetonach tworzacych powiekszong plantacje moga sie znajdowac rolnicy
réznych graczy.

« Kanaty nawadniajace przechodzace przez powiekszona plantacje nie dzielg jej na
mniejsze czesci.

« Palmy znajdujace sie na powiekszonej plantacji nie dzielg jej na mniejsze czesci.

« Wyschniete plantacje dzielg powiekszong plantacje na mniejsze czesci.

Ponizszy przyktad przedstawia:

- duzq plantacje arbuzéw (sktadajqcq sie
7 3 czesci),

- duzq plantacje banandw (sktadajqcq sie
74 czesci),

- dwie pojedyncze plantacje winogron
(nie sq ze sobq potgczone),

- duzq plantacje papryki (sktadajqcq sie
72 czesci),

- pojedynczq plantacje papryki,

- jedng wyschnietq plantacje.

Gdyby w miejscu wyschnietej plantacji byta

papryka, powstataby duza plantacja papryki sktadajqca sie z 4 czesci.

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Na koniec gry kazdy gracz zdobywa punkty za plantacje. Czym wigeksza plantacja
i im wiecej znajduje sie na niej rolnikdw gracza, tym wiecej zdobytych punktéw:

liczba zdobytych punktéw = wielkos¢ plantacji x liczba rolnikéw gracza.

dodatkowy rolnik gracza.
Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg zdobytych punktow.

Przyktady liczenia punktow:

Za plantacje arbuzdéw gracz czerwony zdobywa 6 punktéw
(3 czesci plantacji x 2 rolnikéw), a zielony 3 punkty (3 czesci plan-
tagji x 1 rolnik). W tym przypadku palma nie dostarcza punktéw,
poniewaz nie nalezy do zadnego gracza (na polu z palmq nie
ma rolnika).

M Dodatkowe punkty dostaje sie za palmy rosnace na plantacjach: palma liczona jest jako

Gracz brgzowy zdobywa 1 punkt (1 czes¢ plantacji x 1 rolnik).




Gdyby na polu z palmq znajdowat sie rolnik zielonego gracza,
zdobytby on 9 punktéw, poniewaz palma liczona jest jako
dodatkowy rolnik gracza, ktéry zajmuje pole z palmgq (czyli 3
czesci plantacji x 3 rolnikéw).

Gracz czerwony zajmuje pole z palmgq, za plantacje banandw
zdobywa wiec 12 punktow (4 czesci plantacji x 3 rolnikéw), gracz
zielony réwniez zdobywa 12 punktow (4 czesci plantacji x 3 rol-
nikéw), a gracz brqzowy 8 punktow (4 czesci plantacji x 2 rolni-
kéw).

¥ Za plantacie winogron gracz czerwony zdobywa 1 punkt
_ (1 czes¢ plantaci x 1 rolnik).
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W zaleznosci od liczby graczy rozgrywka bedzie trwac:

» 3-4 graczy: 11 rund (poniewaz w kazdym stosie plantacji znajduje sie 11 zetonéw),
» 5graczy: 9 rund (poniewaz w kazdym stosie plantacji znajduje sie 9 zetondéw).

Kazda runda skfada sie z 7 faz:

Faza 1. Licytacja

Faza 2. Wybo6r nowego budowniczego kanatu

Faza 3. Zaktadanie plantacji
Faza 4. Budowa kanatu

Faza 5. Budowa dodatkowego kanatu

Faza 6. Susza
Faza 7. Wyptata escudos

FAZA 1. LICYTACJA

Nalezy wytozy¢ zetony plantacji - po 1 z kazdego stosu (ktadzie sie je na latynoskiej

wiosce na planszy).



Nastepnie rozpoczyna sie licytacja. Jej zwyciezca jako pierwszy bedzie wybiera¢ jedna

z wytozonych plantadji.

» Poczawszy od gracza siedzacego po lewej stronie budowniczego kanatu, kazdy gracz
podaje kwote, ktora jest gotowy zaptacic, i ktadzie jg przed sobga na stole. Gracz moze
réwniez spasowac (nie podaje zadnej kwoty i nie wyktada escudos na stof).

« Podana kwota nie moze by¢ réwna kwocie zaproponowanej przez innego gracza -
musi by¢ nizsza lub wyzsza.

» Kazdy gracz ma szanse zalicytowania tylko raz! Gdy wszyscy podadza kwoty (lub
spasuja), licytacja sie konczy.

FAZA 2. WYBOR NOWEGO BUDOWNICZEGO KANALU

Po zakoniczeniu licytacji budowniczym kanatu zostaje gracz, ktory spasowat jako pierw-
szy. Jesli nikt nie spasowat, budowniczym kanatu zostaje gracz, ktéry podczas licytacji
podat najnizsza kwote. Gracz ten bierze zeton budowniczego kanatu od dotychczaso-
wego wiasciciela i ktadzie przed soba na stole.

FAZA 3. ZAKLADANIE PLANTACJI

W tej fazie gracze zaktadajg plantacje i wysyfajg na nie swoich rolnikow. Robig to w
kolejnosci zgodnej z wysokoscia kwot podawanych podczas licytacji: od najwyzszej do
najnizszej. Zwyciezca licytacji, czyli gracz, ktéry podat najwyzsza kwote, jako pierwszy
wykonuje ponizsze dziatania:

» Odktada do banku kwote, ktéra podat podczas licytacji.

» Wybiera 1 plantacje sposrod zetondw lezacych obok stoséw plantacji.

» Wybrana plantacje umieszcza na dowolnym polu planszy (jesli jest to pole z palma,
stawia jg na plantacji).
 Na plantacji umieszcza swoich rolnikéw (tylu, ile rysunkéw rolnikéw znajduje sie
na zetonie).
Po zwyciezcy licytacji powyzsze dziatania wykonuja kolejni gracze zgodnie z wielkoscia
kwot podawanych podczas licytacji.
» Gracz, ktory spasowalt, wybiera plantacje jako ostatni.
Jesli kilku graczy spasowato, wybieraja plantacje w nastepujacej kolejnosci:
— jako pierwszy sposrod nich wybiera plantacje ten, ktéry spasowat jako ostatni,
— jako drugi sposréd nich wybiera plantacje ten, ktéry spasowat jako przedostatni itd.
» Kazdy gracz, ktéry spasowal, umieszcza na swojej plantacji o 1 rolnika mniej:
— jesli na zetonie sg 2 obrazki rolnikéw, gracz umieszcza na nim 1 plantatora,
— jesli na zetonie jest 1 obrazek rolnika, gracz nie umieszcza na nim zadnego rolnika
(w takiej sytuacji plantacja pozostaje neutralna, nie nalezy do zadnego gracza).

« W rozgrywce 3-osobowej zawsze pozostanie 1 plantacja niewybrana przez graczy
(poniewaz jest 3 graczy i 4 zetony plantacji). Ostatnig plantacje umieszcza na planszy
zwyciezca licytacji:

- ta plantacja musi przylega¢ bokiem do przynajmniej 1 plantacji,
ktdra jeszcze nie wyschta (jesli nie ma takiej mozliwosci, nalezy jg umiesci¢
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obok plantacji wyschnietej),
- gracz nie ktadzie na tej plantacji swoich plantatoréw, pozostaje ona neutralna.

FAZA 4. BUDOWA KANALU

Po zatozeniu plantacji kazdy gracz stara sie doprowadzi¢ do niej wode. Decyzje o miej-

scu wykopania kanatu nawadniajacego podejmuje gracz majacy zeton budowniczego

kanatu. Pozostali gracze moga jednak wptyna¢ na jego decyzje - starajg sie namoéwic¢ go

do poprowadzenia wody obok ich plantacji.

 Gracz siedzacy po lewej stronie budowniczego kanatu jako pierwszy proponuje mu
miejsce na doprowadzenie wody. Po nim robia to kolejni gracze, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara:

— Gracz umieszcza kanat w swoim kolorze w proponowanym miejscu.

— W celu przekonania budowniczego do swojej propozycji gracz moze zaoferowac
mu dowolna ilos¢ escudos, ktdre wyktada na stole przed soba.

— Kilku graczy moze proponowac budowniczemu to samo miejsce na budowe
kanatu i faczy¢ swoje oferty finansowe dla budowniczego.

— Gracz nie musi proponowa¢ budowniczemu miejsca na kanat nawadniajacy
i oferowac¢ mu escudos.

« Budowniczy kanatu podejmuje jedna z ponizszych decyzji:

— Akceptuje ktoras z propozycji graczy (nie musi to by¢ propozycja poparta
najwyzsza iloscig escudos!). W takiej sytuacji budowniczy zabiera oferowane
mu pienigdze (kwoty proponowane przez pozostatych graczy wracaja
do wiascicieli), bierze 1 niebieski kanat z puli lezacej obok planszy i umieszcza
go w proponowanym mu miejscu. Wszystkie kanaty w kolorach graczy wracaja
do wiascicieli.
ALBO

— Nie akceptuje zadnej propozycji i buduje kanat w innym miejscu niz sugerowane
przez graczy. W takiej sytuacji nie przyjmuje oferowanych mu pieniedzy (wracaja
one do wiascicieli), bierze 1 niebieski kanat z puli lezacej obok planszy i umieszcza
go w wybranym przez siebie miejscu. Nastepnie wptaca do banku kwote wyzsza ﬁ‘
o 1 escudo niz najwyzsza oferta graczy.

Uwaga! Jedli zaden gracz nie zaproponuje budowniczemu miejsca na doprowadzenie "’-
wody, moze on wybudowac kanat w dowolnym miejscu ptacac za to 1 escudo.
Moze réwniez zrezygnowac z budowy kanatu. W takiej sytuacji odktada 1 niebieski
kanat do pudetka.

FAZA 5. BUDOWA DODATKOWEGO KANALU

Po wybudowaniu kanatu przez budowniczego 1 z graczy bedzie miat mozliwos¢ wybudo-
wania dodatkowego kanatu. Wykorzysta do tego posiadany niebieski kanat.
» Poczawszy od gracza siedzacego po lewej stronie budowniczego kanatu, kazdy gracz
kolejno jest pytany, czy chce wybudowac dodatkowy kanat:
— Jesli gracz nie chce w tej chwili wykorzystywac swojego niebieskiego kanatu,
pytanie przechodzi do kolejnego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara




(ostatnim graczem, ktéremu moze by¢ zadane pytanie, jest budowniczy kanatu).
— Jesli ktérys gracz zdecyduje sie na budowe dodatkowego kanatu, ktadzie swoj
niebieski kanat w wybranym przez siebie miejscu.

Uwaga! Kanat ten powinien by¢ umieszczony na planszy zgodnie z zasadami

budowy kanatéw:

— musi by¢ potagczony z istniejaca siecig kanatéw,

- musi by¢ umieszczony na grubej linii planszy (pomiedzy skrzyzowaniami).

Za wybudowanie dodatkowego kanatu gracz nie pfaci ani nie dostaje escudos. §

» W jednej rundzie moze by¢ wybudowany tylko 1 dodatkowy kanat. Jesli wiec ktéry$

gracz zdecyduje sie to zrobi¢, nie zadaje sie pytania o che¢ budowy kanatu kolejnym J—
graczom.
» Po wybudowaniu dodatkowego kanatu faza 5. sie koniczy.

Kazdy gracz ma 1 niebieski kanat, wiec w ciggu gry moze wybudowac tylko 1 dodat-
kowy kanat. Dlatego w przemyslany sposéb musi wybra¢ odpowiedni moment na
jego wykorzystanie.

FAZA 6. SUSZA !

W tej fazie gracze sprawdzaja, ktére plantacje nie zostaty nawodnione.

« Kazda plantacja nieprzylegajaca przynajmniej jednym bokiem do kanatu nie jest
nawodniona.

« Z kazdej nienawodnionej plantacji odchodzi 1 rolnik (nalezy go zdja¢ z takiej
plantacji i odtozy¢ do pudetka).

— Jedli na poczatku tej fazy na nienawodnionej plantacji znajduje sie 2 rolnikéw, po
odejsciu jednego z nich plantacja wciaz nalezy do gracza.

— Jedli na poczatku tej fazy na nienawodnionej plantacji znajduje sie 1 rolnik, po jego
odejsciu plantacja staje sie neutralna. Taka plantacja w dalszej czesci gry nie
moze by¢ zajeta przez zadnego gracza.

— Jesli na poczatku tej fazy na nienawodnionej plantacji nie ma rolnika (jest neutralna),
plantacja wysycha! Nalezy odwrdcic ja na druga strone (obrazkiem wyschnietej
ziemi do gdry). Na wyschnietej plantacji nic juz nie uro$nie do konca gry.

wysychaja (odwracane s3 na druga strone) niezaleznie od tego, czy znajduja sie na
nich rolnicy, czy nie (rolnicy odktadani sg do pudetka).

: z Podczas ostatniej rundy wszystkie plantacje, do ktérych nie doprowadzono wody,
i

FAZA 7. WYPLATA ESCUDOS

Na koniec rundy, czyli w fazie 7., kazdy gracz dostaje z banku 3 escudos.

.| 3

- | Podczas ostatniej rundy faza 7. jest pomijana - zaden gracz nie dostaje wowczas |
wyptaty z banku.
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OSTATNIA RUNDA

Nalezy pamietac¢, ze podczas ostatniej rundy:
- Faza 6. przebiega nieco inaczej niz podczas wczesniejszych rund:
wszystkie plantacje, do ktérych nie doprowadzono wody, wysychaja niezaleznie od
tego, czy znajduja sie na nich rolnicy, czy nie.
» Faza 7. nie jest przeprowadzana: gracze nie dostaja wyptaty z banku.
N @
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KONIEC GRY

Zakonczenie gry nastepuje wraz z koncem rundy, w ktérej wykorzystano ostatnie zetony
plantacji i niebieskie kanaty lezace obok planszy:

« W grze 3- i 4-osobowej: po zakonczeniu 11. rundy,
» W grze 5-osobowej: po zakoriczeniu 9. rundy.

Podliczanie punktéw przebiega w nastepujacy sposéb:

 Gracze licza posiadane escudos. Ich wartos¢ zaznaczaja na torze punktéw (patrz:
Tor punktow).

« Wszyscy zdobywaja punkty za plantacje, na ktérych znajduja sie ich rolnicy.
Zdobyte punkty zaznaczaja na torze punktéw (patrz: Tor punktow).

Zwyciezcq zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéow. W przypadku remisu gra-

cze dzielg sie zwyciestwem.

TOR PUNKTOW

Zdobyte punkty gracze zaznaczaja na torze na planszy. Do zaznaczania punktéw gracz
wykorzystuje swoje znaczniki rolnikéw (niewykorzystane podczas gry lub zdjete z pod-
liczonych juz plantacji).

Przyktad 1

Gracz czerwony na koniec gry ma 8 escudos — wartosc te zaznacza na torze, ktadqc rolnika
na polu ,8”. Nastepnie zdobywa 9 punktéw za jedng ze swoich plantacji. W sumie ma 17
punktéw —zaznaczaje natorze, ktadqc jednego rolnikana polu,,10”, adrugiego napolu,,7”.
W ten sposob dodaje punkty za kolejne podliczane plantacje.




Przyktad 2
Ponizszy tor przedstawia wyniki 3 graczy: czerwony gracz zdobyt 141 punktéw, brgzowy -
139, a zielony - 98.

L)
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Sugerujemy, aby punkty za plantacje liczyt wszystkim graczom jeden z nich:

najpierw liczy punkty gracza A, zaznacza je na torze punktéw i zdejmuje jego rol-

nikéw z planszy. Nastepnie w podobny sposéb liczy punkty za plantacje gracza B~

i kolejnych graczy. Dzieki temu unikniecie bataganu na planszy. 1

3
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PRZYGOTOWANIE GRY

 Pionek studni umie$¢ na dowolnym duzym skrzyzowaniu na planszy.
3 palmy rozstaw na 3 réznych kwadratowych polach planszy.
« Zetony plantacji ut6z w stosy (obrazkiem do dotu):
- rozgrywka 3- i 4-osobowa: 4 stosy po 11 zetondéw,
- rozgrywka 5-osobowa: 5 stoséw po 9 zetonow.
» Daj kazdemu graczowi po 1 niebieskim kanale.
« Pozostate niebieskie kanaty pot6z obok planszy:
- rozgrywka 3- i 4-osobowa: 11 kanatéw,
- rozgrywka 5-osobowa: 9 kanatow.
 Daj kazdemu graczowi po 1 kanale w wybranym kolorze.
 Daj kazdemu graczowi po 22 rolnikéw w wybranych kolorach.
 Daj kazdemu graczowi po 10 escudos. Pozostate banknoty tworza bank.
« Zeton budowniczego kanatu daj graczowi, ktéry ostatnio uprawiat pole lub dziatke.
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Faza 1. Licytacja

» Odkryj po 1 zetonie plantacji z kazdego stosu.

« Licytacja: poczawszy od gracza siedzgcego po lewej stronie budowniczego kanatu,
kazdy gracz oferuje dowolng kwote (ktérej nie podat inny gracz). Gracze ktada
escudos na stole. Kazdy gracz moze zalicytowac tylko raz.

» Gracze moga spasowac (nie podajg zadnej kwoty).

Faza 2. Wybor nowego budowniczego kanatu

« Budowniczym kanatu w tej rundzie bedzie gracz, ktéry spasowat jako pierwszy.
Jesli nikt nie spasowat, budowniczym zostaje gracz, ktéry podat najnizsza kwote.

Faza 3. Zaktadanie plantacji

 Gracze w kolejnosci licytowanych kwot (od najwyzszej do najnizszej) wykonuja
ponizsze dziatania:

— Odkfadaja do banku kwote podana podczas licytaciji.
- Biora 1 plantacje, umieszczajg jg na planszy i stawiaja na niej swoich rolnikéw.

» Gracz, ktory spasowat podczas licytacji, wybiera zeton jako ostatni. Jesli kilku graczy
spasowato, jako pierwszy z nich wybiera plantacje ten, ktéry spasowat jako ostatni,
nastepnie gracz, ktéry spasowat przedostatni itd. Kazdy gracz, ktéry spasowat,
umieszcza na swojej plantacji o 1 rolnika mniej.

» W rozgrywce 3-osobowej pozostanie 1 plantacja niewybrana przez graczy.



Na planszy umieszcza ja zwyciezca licytacji. Ktadzie ja przy dowolnej plantacji,
ktdra jeszcze nie wyschta. Nie stawia na niej swoich rolnikéw - jest ona neutralna.
Faza 4. Budowa kanatu
» Poczawszy od gracza siedzacego po lewej stronie budowniczego kanatu, kazdy gracz
kolejno sktada mu propozycje:
— Umieszcza kanat w swoim kolorze w miejscu, w ktéry wedtug niego powinien
zosta¢ wybudowany kanat.
- Swoja propozycje moze wzmochi¢ dowolng wartoscia escudos dla budowniczego
kanatu. Proponowane pienigdze wykfada na stét.
- Kilku graczy moze sugerowa¢ budowniczemu to samo miejsce na budowe
kanatu i faczy¢ swoje oferty finansowe dla budowniczego.
— Gracz moze spasowac: nie proponuje budowniczemu miejsca na kanat
nawadniajacy i nie oferuje mu escudos. -
» Budowniczy kanatu:
— Moze zaakceptowac ktdras z propozycji (nie musi to by¢ propozycja poparta
najwyzsza suma escudos). Bierze oferowane pienigdze i umieszcza niebieski kanat
W sugerowanym miejscu.
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— Wybiera miejsce inne niz sugerowane przez graczy. Umieszcza niebieski kanat
i wptaca do banku kwote wiekszg o 1 escudo od najwyzszej oferty graczy.

Faza 5. Budowa dodatkowego kanatu
« Poczawszy od gracza siedzacego po lewej stronie budowniczego kanatu, kazdy gracz
kolejno podejmuje decyzje, czy chce wykorzystaé posiadany niebieski kanat:
— Jedli gracz nie chce w tej chwili wykorzystywac swojego niebieskiego kanatu,
decyzje podejmuje kolejny gracz itd.
— Jedli ktérys gracz zdecyduje sie na budowe dodatkowego kanatu, ktadzie go
w miejscu, w ktérym postanowit doprowadzi¢ wode.
« Uwaga! W kazdej rundzie tylko 1 gracz moze wybudowac¢ dodatkowy kanat.

Faza 6. Susza
M\ « Zdejmij 1 rolnika z kazdej plantacji, do ktérej nie doprowadzono wody.
Jesli na ktorejs z tych plantacji nie ma juz plantatoréw, przekrec zeton na druga
f strone - plantacja wysycha.
« Uwaga! Podczas ostatniej rundy wszystkie plantacje, do ktérych nie doprowadzono
[ wody, wysychaja.
Faza 7. Wypltata escudos
 Na koniec rundy kazdy gracz dostaje z banku 3 escudos.
" » Uwaga! Podczas ostatniej rundy ta faza jest pomijana.
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» Gracze licza posiadane escudos. Ich wartos$¢ zaznaczaja na torze punktow.
» Wszyscy zdobywaja punkty za plantacje, na ktérych znajduja sie ich rolnicy.
Zdobyte punkty zaznaczaja na torze punktow.
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Gracze wcielajg sie w starozytnych bogow

i zatapiaja legendarng Atlantyde.

Co runde woda zalewa kolejng czes$¢ wyspy.
Twoim zadaniem jest zatopienie dzielnic
innych graczy i niedopuszczenie

do zalania wiasnej dzielnicy.
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