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Wielobarwne proporce fopoczq nad thumem Navirian
zdqzajqcych do Trawl na dfugo oczekiwany Festiwal
flag. Jestes rzutkim kupcem, ktdry stara sie przynies¢
jak najwiecej zysku swemu domowi handlowemu. Do
twoich zadani nalezq sprzedaz towaréw, nawigzanie
kontaktdw z wtasciwymi dostawcami oraz stawianie
zakfadow w wyscigach wodoptawdw — mozliwosci
Jest wiele, ale zwyciezca moze by tylko jeden!

OPIS | CEL GRY

W trakcie 3 kolejnych dni gracze beda konkurowa¢

w sprzedazy w kazdym kwartale miasta, starajac sie jak
najlepiej wykorzystac swoje towary. Zawieranie umow
pozwoli na zdobycie premii z lokacji i dumne podwieszenie
flag jeszcze wyzej. Dobrze rozegrane karty pozwolg tez

na dostep do wptywowych Navirian albo pomnozenie
bogactwa w wyscigach poprzez odpowiednio wycelowane
w czasie popisy. W kazdej rundzie zyski zostang rozdzielone
w oparciu o wiekszosci flag w kazdym z regiondw. Gracz,
ktéry na koniec gry osiagnat najwieksze zyski, zostaje
Zwyciezc!

Dodatkowe materiaty dotyczace gry (w jezyku
angielskim): odwiedz Bit.ly/SB-Tabletop lub
zeskanuj QR ponizej.
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70 flag
(po 14 w kolorach graczy)

40 kart towarow
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ELEMENTY GRY

20 owocow goya

1 brama targowa

5 wodoptawow
(po 1 w kolorach graczy)

35 kart postaci
(po 7 w kolorach graczy)

5 kart pomocy

(po 1w kolorach graczy) 46 zetonow zyskow

(18%1,16 % 3,12 % 6)



e Rozdaj z talii towardw po 8 kart kazdemu
Zgraczy.

e Umies¢ wodoptaw w swoim kolorze na
pierwszym polu toru wyscigu (na Srodku
planszy).

0 Umies¢ plansze posrodku stotu. o Stworz talie postaci:
e Stworz talie towaréw: a.

W grze innej niz 5-osobowa usun

Wybierz kolor.
W grze 5-0sobowej rozdaj jedynie

b.  WeZ wszystkie karty postaci po 7 kart.

o Umies¢ brame targu na kolorowym

z talii karty o wartosci 0"z kazdego
zestawu koloréw (w grze s3 4
zestawy) i odf6z je do pudetka.

Pozostate karty towaréw przetasuj
i umies¢ zakryte obok planszy,
tworzac talie towardw.

Obok planszy umies¢ w rezerwie
wszystkie owoce.

w wybranym kolorze i umies¢ je
zakryte w kolejnosci od najnizszej
karty (,1 Profit’; czyli 1 zysku) na
wierzchu do najwyzszej karty (,28
Profit’, czyli 28 zysku) na spodzie.

¢.  Umiesc te talie w swoim obszarze
gry i zostaw miejsce obok na stos
punktacji.

e Wez karte pomocy oraz wszystkie flagi
w swoim kolorze i umies¢ je w swoim
obszarze gry obok swojej talii postaci.

okregu, wzdtuz czwartego pola toru
wyscigu.

o Stwérz pule owocow.

Umies¢ owoce posrodku planszy w liczbie
whasciwej dla liczby graczy:

Liczba graczy | Owoce w puli
2 7
3 9
4 1
5 13

Pozostate karty odtdz zakryte na stot.

Q Podczas gry 2- i 3-0sobowej umies¢ po

1 fladze z kazdego koloru niebioracego
udziatu w rozgrywce na polach,,Even”
(parzyste) i,0dd” (nieparzyste) w kazdym
kwartale.

Q Podziel zetony zysku wedtug rodzaju

i umies¢ je obok planszy.

3

To jest symbol zysku.
Znajduje sie on na kartach postaci,
towardw oraz zetonach zysku.




OPIS PLANSZY

o Plansza jest podzielona na potowy cienkim, biatym mostem faczacym
brzegi planszy z numerowanym torem wyscigowym. Most ten rozdziela
2 regiony: jeden pomarariczowo-z6tty i drugi fioletowo-turkusowy.

e Dodatkowe 2 krdtsze mosty odchodzace od toru wyscigowego dziela
kazdy region na 2 kwartaty. Kazdy kwartat to 1 kolor na kolorowym
okregu. Brama targowa, ktéra znajduje sie na tym okregu, nigdy go nie
opuszcza i porusza sie na nim zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Potozenie bramy podczas gonitwy wyznacza aktywny kwartat
tej gonitwy.

e W kazdym kwartale znajduje sie 4-polowa przystan, na ktérej mozna
umieszczac flagi. Kazde pole przystani przyznaje pokazana na nim
premig graczowi, ktéry umiesci na tym polu swojg flage.

o Przystan prowadzi do wiezy regionu — pigtego pola wspélnego dla obu
kwartatéw w regionie. Wieza jest specjalnym polem dla obu kwartatéw
w regionie, a dowolne flagi umieszczone na wiezy pozostaja na niej
do konica gry. Pole wiezy jest najdalszym polem, na ktérym mozesz
umiesci¢ flage, i jest uznawane za koniec przystani. Na wiezy moze
znajdowac sie dowolna liczba flag.

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Banner Festival trwa 3 rundy, z ktorych kazda koficzy sie faza punktacji.
Na koricu trzeciej rundy rozpatrz w petni faze punktacji korica rundy, a nastepnie

przejdz do punktacji koncowej.

W zaleznosci od liczby graczy kazda runda sktada sie z 7 albo 8 gonitw. Podczas kazdej
gonitwy wybierzesz i zagrasz z reki 1 karte towaru. Ponizej znajduje sie opis gonitwy.

W KAZDEJ GONITWIE ZROB, CO NASTEPUJE:

GRACZ PROWADZACY PORUSZA BRAMA TARGOWA

Graczem prowadzacym zostaje gracz, ktory zagrat najnizsza karte w poprzedniej

gonitwie.

Pomin ten krok w pierwszej gonitwie gry. Porusz brame o 1, 2, 3 albo 4 pola
kolorowego okregu zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Potozenie bramy
wyznaczy kwartat, w ktérym gracze beda rywalizowac w tej turze.

Trawlerowie stanowiq zgranq spotecznos¢, wielu z nich zajmuje sie potowem mqtwokregow
i innych duzych stworzeri morskich. Eksportujq owoce morza do miast, ale poza tym nie
majq zbyt wielu kontaktdw z turystami. Aby poradzic sobie z wyjqtkowymi thumami
podczas festiwalu, handel jest requlowany dzieki bramie targowej. Pomaga to zaréwno
usprawnic nawigacje, jak i zapewnia rozrywke dla biorqcych udziat w festiwalu
handlarzy.




JEDNOCZESNIE ZAGRYWACIE KARTY TOWAROW

Wybierz karte z reki i umies¢ ja zakryta przed soba. Po tym, jak wszyscy gracze
wybrali swoja karte bioraca udziat w gonitwie, odkryjcie jednoczesnie wybrane karty
i pordwnajcie je ze sobg w oparciu o aktualny kwartat bramy targowe;.

Aby zwyciezy¢, na koniec gry musisz mie¢ najwieksze zyski. Wybdr wiasciwej
karty we wiasciwej chwili stanowi klucz do zwyciestwa. Najwyzsza zagrana karta
w gonitwie przesunie wodoptaw wiasciciela, najnizsza pozwoli jej wascicielowi
na skorzystanie z jej specjalnej zdoInosci, a wszystkie karty pomiedzy pozwola
na umieszczenie flag. Kazda z tych drdg przynosi zysk i moze doprowadzic do
zwydiestwa.

W tym przyktadzie, zgodnie z kolejno$cig wynikajaca z pozycji bramy targowej,

turkusowa, 2" jest najwyzsza karta w tej gonitwie. Zarowno pomaranczowa,,6",
jakizotta,5” sg kartami pomiedzy, a najnizsza karta jest zétta, 2"

KOLEJNOSC KART WEDLUG KWARTALOW

Kolejnos¢ kart towardw wiaze sie z nadrukowang na planszy kolejnoscig zesta-
wow. Mieszkaricy kazdego kwartatu inaczej cenig sobie poszczegdlne towary.

Jesli brama targowa znajduje sie na polu turkusowego kwartatu, wszystkie
turkusowe karty sq warte wiecej niz karty fioletowe, fioletowe s warte wiecej
niz pomarariczowe, a pomaraniczowe wigcej niz z6tte. Numer na kartach towaréw
wskazuje pozycje w obrebie danego zestawu — np. turkusowe 8" zawsze bedzie
wyzsze od turkusowego 5"

Ta kolejnos¢ jest zawsze ustalana na podstawie kolejnych koloréw kwartatow.

Na koniec gry otrzymujesz zysk rowny wartosci widocznej na wierzchniej

odkrytej karcie postaci.

GRA 2- 1 3-0SOBOWA: Zanim gracze wybiorg swoje karty, odkryj 1losowa
nierozdang karte z talii towaréw. W grze 2-osobowej umies¢ dodatkowa karte
z talii towardw, tym razem zakryta, i odkryj ja dopiero, gdy wszyscy gracze
odkryja swoje karty. Akcje na tych dodatkowych kartach nie s rozpatrywane.
Jesli dowolna z tych dodatkowych kart jest najnizsza, na poczatku nastepnej
gonitwy brama targowa porusza sie dokfadnie o 3 pola (zamiast o liczbe pdl
wskazang przez jakiegos gracza).

ROZPATRZ AKCJE

Po uporzadkowaniu kart towaréw zgodnie z hierarchig aktualnego kwartatu wszyscy
gracze jednoczesnie rozpatruja swoje akce. S3 3 mozliwe akgje, a gracz wykona jedna
znich, w zaleznosci od tego, czy jego karta byta najwyzsza, najnizsza czy posrednia.
NAJWYZSZA KARTA

Porusz swéj wodoptaw zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara na pole
z brama targowa. Jesli twéj wodoptaw juz znajduje sie na tym polu, wykonaj nim cate
okrazenie.

Nie odkrywaj swojej karty postaci, dopdki nie zakonczysz ruchu. Oznacza to, ze

jesli przekroczytes 6sme pole toru i zakoriczytes na polu popisu swojej aktualnej
karty postaci, zdobywasz owoc przed odkryciem kolejnej karty.

« Zakazdym razem, gdy twdj wodoptaw przekroczy dsme pole toru wyscigowe-
go, odkryj wierzchnia karte swojej talii postaci i umies¢ jg odkryta obok talii.
(zym wiecej okrazen przeptyniesz, tym wiecej odkryjesz kart z talii postaci
i tym wiekszy bedzie twdj zysk na koniec gry!

« Jesli twdj wodoptaw zakonczy swoj ruch dokfadnie na polu popisu wskazanej
przez twoja wierzchnig karte postaci, zdobadZ z puli 1 owoc. Twoja 2., 3., 4.i 5.
karta postaci wskazuje konkretne pole, na ktdrym moze przeprowadzic popis.

« Jesli twdj wodoptaw wykona kolejne okrazenie, a w talii postaci nie masz
wiecej kart postaci, twoj stos punktagji nie zmienia sie. Zamiast tego zdoby-
wasz 3 owoce.

Kupcy nie scigajq sie, ale domy handlowe czesto wystawiajq profesjonalnych zawodnikéw
pod wiasnq flagq. Gdy wykorzystujesz swdj towar do wsparcia zawodnika, zwigkszasz
rozpoznawalnosc i obroty firmy. Przy odrobinie szczescia i planowania tak wykorzystane
towary mogq przynies¢ wiecej zysku niz ich sprzedaz.




OPIS KARTY POTACI
Kazda karta postaci zawiera:

| Pole popisu

| Flage postaci

| lustracje postaci

| Zysk

NAJNIZSZA KARTA

Zyskaj zdolnos¢ wydrukowang na karcie towaru, ktéra zagrates w tej gonitwie.
Zostajesz graczem prowadzacym (i wybierzesz, dokad poprowadzi brama targowa
w nastepnej gonitwie).

Jesli zaden z graczy w 2- albo 3-osobowej grze nie ma najnizszej karty, nie ma

gracza prowadzaceqo i brama targowa postepuje o doktadnie 3 pola na poczatku
nastepnej gonitwy.

To jedyna sytuacja, w ktérej rozpatrujesz zdolnos¢ wydrukowana na swojej karcie
towaru. Jesli karta jest najwyzsza albo posrednia, nie rozpatruj akcji ze swojej karty
towaru.

Zawsze gdy umieszczasz swojg flage, natychmiast otrzymujesz premie wskazang na

dole pola wtasnie umieszczonej flagi. Te premie sq zaznaczone na kazdym polu i albo
pozwol3 ci zyskac¢ dodatkowy owoc, albo pozwolg umiesci¢ dodatkowa flage na tym

samym polu.

nieparzyste albo parzyste Se%e zyskaj 1albo 2 owoce
pola — umies¢ dodatkowq - ‘. w zaleznosci od
+ flage na tym polu przystani 6 pokazanego zestawu

Wieza

Jesli zadne z niezajetych pdl nie pasuje do koloru ani numeru twojej karty,
swojg flage umieszczasz na wiezy. Wieza nie przyznaje zadnej natychmiastowej
premii, ale swoja flage moze na niej umiescic wielu graczy, i to wielokrotnie,

a dodatkowo flagi na wiezy nie s usuwane podczas fazy punktacji (patrz,,Faza
punktacji” na str. 8).

Jesli jestes w stanie wykorzystac karty towaru na potrzeby ich zdolnosci, to znaczy, ze
zaczynasz rozumiec gre! Udanie sie wprost do dostawcy moze umoZliwic ci dostep do
specjalnych umow i przewag. Te wptywowe postaci z Navirii sq bardzo poszukiwane
i dlatego tylko jeden kupiec naraz moze sobie pozwoli¢ na specjalne wzgledy.

POSREDNIE KARTY
Umiesc flage w tym kwartale.

Podazaj za sciezkq i umies¢ swojg flage na pierwszym polu, na ktdre pozwala twoja
karta. Np. jesli masz parzysta liczbe, sprawdz, czy dostepne jest pole dla parzyste;
(,Even”), a jeslinie, przejdZ do pola, ktére odpowiada kolorowi twojej karty. Jesli

i takie pole nie jest dostepne, umies¢ swoja flage na wiezy regionu.

Gdy gracz umiesci flage na polu innym niz wiezy, to pole jest uznawane za zajete.
Jesli jednak wielu graczy zagrato karty pasujace numerem/kolorem do tego samego
pola w tej samej gonitwie, wszyscy ci gracze umieszczaja flage na tym polu — jest ono
uznawane za zajete dopiero wtedy, gdy gonitwa sie zakoriczy.

OPIS KARTY TOWARU

Kazda karta towaru zawiera:

)

Numer (o niepowtarzalnej e ]
w zestawie wartosci 0-9) s=————== /() >MoKeCBancam g

=

";- ’ '-,m-.,

-

Zestaw (fioletowy, z6tty,
pomarariczowy albo turkusowy) e=—=

Zdolnos¢ (pokazang w dolnej
czesci obok postaci)

Gain 1 Fruit for each Banner
you have in this Region.

(Min. 7, Max. 6 - Includes Tower)

Karty o tym samym numerze posiadaja te same zdoInosci. Wynika z tego, ze
wszystkie, 7", niezaleznie od ich koloru, posiadajq te sama zdoInos¢ co karta

pokazana w tym przyktadzie. Posrdd kart towardw istnieje tylko 10 réznych
efektow kart.




Bartek zagrywa pomaranczowa 6", ktéra w tej gonitwie jest posrednia karta.

Zazwy(zaj jego,6” powinna by¢ umieszczona na pierwszym polu, poniewaz jest
parzysta. To pole jest juz jednak zajete przez flage innego gracza. Podaza zatem
za sciezka i nastepnym polem, ktdre pasuje do jego karty, jest czwarte pole
(poniewaz jego karta jest pomarariczowa).

Bartek umieszcza swoja flage na tym polu i natychmiast zbiera 2 owoce z puli.

Jesliinny gracz réwniez zagratby posrednia pomarariczowa karte, ten gracz
réwniez umiescitby swoja flage na tym samym polu co Bartek i réwniez zebratby
2 owoce.

OWOCE | PULA OWOCOW

Podczas przygotowania gry zostata stworzona pula owocéw.
Wiele efektow w grze sprawi, ze dobierzesz owoce. Wszystkie
dobierane owoce pochodz3 z puli.

\_
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Gdy w puli skoicza sie owoce, natychmiast dochodzi do uczty.
Uczta przebiega nastepujaco:

1 Upewnij sie, Ze wszyscy gracze dobrali wszystkie nalezne im
owoce ze wszystkich efektow aktualnej gonitwy. Jesli w puli nie
ma dostatecznej liczby owocéw, brakujace owoce dobierz z pudetka.

2 Poréwnaj liczbe owocéw wszystkich graczy.

Jesli masz najwiecej owocow (albo remisujesz w najwiekszej liczbie),
dobierz zetony zysku w liczbie rownej liczbie zebranych owocow,
a nastepnie zwrd¢ swoje owoce do rezerwy.

Pozostali gracze dobieraja zetony zysku w liczbie rownej potowie
zebranych przez kazdego z graczy owocdw, zaokraglajac do gory.
Nastepnie zwracaja swoje owoce do rezerwy.

3 Przygotuj pule dobierajac owoce z rezerwy od nowa, tak by liczba owocéw
w puli zgadzata sie z t na poczatku gry:

Liczba graczy 2 3 4 5
Pula owocow 7 9 n 13

Na koniec gry odbedzie sie finatowa uczta (nawet jesli pula owocw nie opustoszata
podczas finalnej gonitwy).

Po tym, jak wszyscy gracze rozpatrzyli swoje akcje, rozpoczyna si¢ nowa gonitwa, na
poczatku ktdrej gracz prowadzacy przesuwa brame targowa. Ten cykl sie powtarza,
dopdki wszyscy gracze nie zagraja wszystkich swoich kart z reki, po czym rozpoczyna
sie faza punktacji (patrz,,Faza punktagji” na str. 8).

=

Rézowy gracz zapunktuje tylko potowe swoich owocéw (zaokraglajac w gére).
Zatem w tym przypadku odrzuci, oba owoce do rezerwy i zyska 1 punkt zysku.

Gracze czerwony i zielony maja obaj po najwiecej owocow — odrzucaja je
wszystkie i zyskuja 4 punkty zysku.




Chociaz w Trawl rosnie wiele owocow, tak samo jak i w reszcie Navirii, to jednak region

ten stynie gtownie z goya — jasnozéftych owocow, ktdre dojrzewajq raz na szes¢ mokrych
sezondw. Ze wzgledu na ich rzadkosc (oraz zaskakujqcq dtugowiecznosc) owoce goya staty
sie tradycyjnym podarkiem wymienianym w trakcie Festiwalu flag.

FAZA PUNKTACJI

Po ostatniej gonitwie w kazdej rundzie nastepuje faza punktacji. Aby rozpatrzyc faze
punktacji, wykonaj nastepujace kroki:

’ 1)

ROZLICZ WIEKSZOSCI FLAG
Kazdy region przyznaje zetony zysku graczowi/graczom z najwigksza liczba flag w tym
regionie. Region to para kwartatéw, ktdre faczy wieza (pomarariczowy i z6tty tworzg
jeden region, a fioletowy i turkusowy drugi).

a. Graczz najwigksza liczba flag otrzymuje 6 punktow zysku.

b. Drugi otrzymuje 3 punkty zysku.

¢. Trzeci otrzymuje 1 punkt zysku (tylko w grach 4- i 5-osobowych).

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja najwyzsza mozliwg
nagrode, ale nagroda za nastepne miejsce jest pomijana. Np. w grze 4-osobowej,
jesli Romek i Grzes obaj posiadaja po 4 flagi w regionie, a Bartek ma 3 flagi, to Romek
i Grzes zdobywajq po 6 punktow zysku, a Bartek 1 punkt zysku.

W wariancie 2- i 3-osobowym neutralne flagi w kazdym regionie licza sie do tych
wiekszosci. To oznacza, ze aby zdobyc zysk podczas fazy punktacji, musisz miec¢ 2
albo wiecej flag w regionie.

USUNIECIE FLAG

Zwr6c¢ wszystkie swoje flagi z pél innych niz wieza do swojej rezerwy. Flagi na wiezach
pozostaja na nich pomiedzy rundami. W rozgrywkach 2- i 3-osobowych neutralne flagi
nie sg usuwane w tym kroku.

PRZYGOTOWANIE DO NOWEJ RUNDY

Jesli to trzecia faza punktacji, przejdz do korica gry i punktacji koficowej. Jesli nie,
przetasuj wszystkie karty towaréw i rozpocznij runde rozdaniem 8 kart kazdemu

z graczy (albo 7 kart w grze 5-osobowej). Gracz, ktdry ostatnio zagrat najnizsza karte,
pozostaje graczem prowadzacym i porusza bramg handlowa w pierwszej gonitwie tej
rundy.

Karty towaréw o wartosci 9" w stosach punktacji nie powracajg do talli towardw.

W zwigzku z tym moze sie zdarzyc, ze 1 karta moze by¢ nierozdana w grach 4-
i 5-0sobowych.

KONIEC GRY | PUNKTACJA
KONCOWA

Gra koriczy sie po trzeciej fazie punktacji. Nalezy przyznac punkty za:

PRZEPROWADZONA UCZTE
(patrz,,Zdolnosci kart towaréw” na str. 10), ale nie
przygotowuj puli owocow od nowa. Zapunktuj jak zwykle,
przemieniajac wszystkie owoce w zetony zysku i odrzucajac
owoce do rezerwy.

ZETONY ZYSKU
k3czna wartos¢ wszystkich twoich zetondw zysku.

GORNA KARTE POSTACI
Zysk pokazany na gdrnej odkrytej karcie z twojej talii postaci.

WSZYSTKO INNE
Zyski z dowolnych innych elementdéw w twoim obszarze gry (jak
np. karty towaréw o wartosci,9").

Gracz z najwiekszym zyskiem wygrywa! W przypadku remisu wygrywa ten
z remisujacych, ktéry ma na planszy wiecej flag. Jesli i to nie rozwiazuje remisu,
wszyscy remisujacy wspdlnie ciesza sie ze zwyciestwa.



~ DOMY HANDLOWE

L/

Podczas festiwalu wszystkie domy handlowe konkurujq

o tych samych klientow i starajq sie poszerzy¢ swoje zapasy
nate okazje. Jednak za kazdq flagq kryje sie wyjqtkowa
historia.

AQUARIUS IMPORTS

Aquarius Imports stynie z rzemiesinikow z catego Naviri

i nie tylko. Ich stragany zawsze ISniq na targach, iskrzqc
kolorowymi wystawami recznie robionej bizuterii. Ich
sprzedawcy lubiq powtarzac, ze kazdy przedmiot ma swojq

historig, i chetnie ci o niej wszystko opowiedzq.

MOONTIDE EXCHANGE

Naviri jest petne specjalistow od napraw jednostek
plywajqcych, ale niewielu z nich mogtoby wykonywac
swdj zawdd bez szybkich i catodobowych ustug Moontide
Exchange. W ostatnich latach dom handlowy szybko sie
rozwingt i oferuje wiecej niz tylko czesci zamienne, ale
nadal szczyci sie tym, Ze jest jednym z niewielu kolektywdw

dziatajqcych pod gwiaZdzistq nocq.
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FLOTA BOKAI

Kazdy, kto poczut gtéd na morzu, prawdopodobnie
nieswiadomie szukat biatych flag floty Bokai. Chociaz nie majq
w magazynach wszystkiego, majq przynajmniej podstawowe
zaopatrzenie i dostarczq je najszybciej. Kolektyw stat sie
powszechnie znany w branzy gastronomicznej, zapewniajqc
ogromne dostawy towardw i sktadnikdw dla dryfujgcych

i odlegtych restauragji.

BLUEHORN GOODS

Bluehorn Goods sprzedaje gtdwnie egzotyczne towary ze

Stoen, ale w przeciwieristwie do innych handlarzy nie stroni

od docierania do klientéw bezposrednio z wtasnego doku. Ich
strategia opiera sie na jednym prostym spostrzezeniu: rosngcym
Zainteresowaniu zagranicznymi towarami i ogromnym
niezagospodarowanym rynku Navirian, ktdrzy niechetnie
przypalajq ptetwy na brzequ, aby takie towary zdobyc.

DELIKATESY TENTACULAR

Chociaz obstuga Tenty jest powolna, a ich siedziba trudna do
Znalezienia, oferujq cos, czego nikt inny nie moze: najrzadsze

i najbardziej osobliwe towary w Naviri. Wszyscy ich handlowcy
sq doswiadczonymi towcami wiedzy i bedq pracowa¢
niestrudzenie, aby znaleZ( te rzadkq perte, o ktdrej zawsze

marzyfes — i nie jestes pewien, czy w ogdle istnigje.




Advance your Watercraft
to the Trade Gate’s position.

Ta karta znajduje sie w talii tylko
W rozgrywce 5-osobowej.

Przesun swéj wodoptaw (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara) na pole bramy targowe;.
Jesli juz byt na bramie targowej,
porusz go o petne okrazenie.

Gain 1 Fruit and Advance
your Watercraft 2 spaces.

Zyskujesz owoc i przesuwasz swoj

wodoptaw o 2 pola (zegarowo).

Place a Banner in the '
Quadrant’s nearest available space.

Umies¢ flage na najblizszym
dostepnym polu, ignorujac wymadg
pola dotyczacy koloru i numeru
karty. Wieza moze by¢ najblizszym
dostepnym polem, o ile reszta

pol przystani w tym kwartale jest
Zajeta.

Advance your Watercraft 1
space for each of your Banners in
this Region. (Min. 1- includes Tower)

Przesuri swéj wodoptaw o 1 pole
(zegarowo) za kazda swoja flage
w tym regionie.

Minimum 1 pole. t3cznie z twoimi
flagami na wiezy.

Gain 1 Fruit for each Banner

you have in this Quadrant.
(Min. 1, Max. 4 - Includes Tower)

Zyskujesz 1 owoc za kazda flage,
ktérg posiadasz w tym kwartale.

Minimum 1, maksimum 4 owoce.
acznie z twoimi flagami na wiezy.

Place 1 Banner at this
Region’s Tower.

Umies¢ flage na szczycie wiezy
tego regionu.

Advance your Watercraft 2
spaces for each of your Banners
in this Region. (Min. 2 - Includes Tower)

Przesun swéj wodoptaw 0 2 pola
(zegarowo) za kazda swoja flage
w tym regionie.

Minimum 2 pola. t3cznie z twoimi
flagami na wiezy.

Gain 1 Fruit for each Banner

you have in this Region.
(Min. 1, Max. 6 - Includes Tower)

Zyskujesz 1 owoc za kazda flage,
ktdra posiadasz w tym regionie.

Minimum 1, maksimum 6 owocow.
tacznie z twoimi flagami na wiezy.

CImw,

Place 2 Banners at
this Region’s Tower.

] |
Umies¢ 2 flagi na szczycie wiezy
tego regionu.




Place this card in
your scoring pile.
Itis worth 5 8.

Umiesc te karte w swoim stosie
punktacji. Jest warta 5 zysku.

Ten efekt na state usuwa te karte
ztalii.

Kazdaz,9” reprezentuje jedno z Ostrzy
plywow — elitarnej gwardii broniqcej rafy
przed atakami potworéw. Festiwal flag
odbywa sie po turnieju, w ktdrym zostali
wybrani nowi obroricy, i stanowi dla Navirian
doskonatq okazje do powitania bohateréw
w przyjemnych okolicznosciach — tj. zanim
wyruszq na niebezpieczne misje.

PRZYKEAD PUNKTACJI

Tutaj przyjrzymy sie przyktadowi procesu punktacji w grze 4-osobowej. Wiasnie zakoniczyta sie trzecia runda gonitw
i przechodzimy do fazy punktacji trzeciej rundy, po ktdrej natychmiast przejdziemy do punktacji koricowe;.

ROZOWY ZIELONY  CZERWONY
Punkty zdobyte
wrundach 1i2 2 1 1 -
Runda3
Flagi regionu 1 5flag 6 4flagi 3 3flagi (I 0 flag 0
Flagi regionu 2 2 flagi 1 Oflag 0 A4flagi 6 n
Punktacja koricowa
Uczta 2 owoce 1 3owoce 2 3owoce 2
Najwyzsza ijkryta 2 6 15 -
karta postaci
Zapun!<towane ka,r’Fy ; 0 5 0 5
towarow o wartosci,9
SUMA punktw so . » IR}
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