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y A letelepedes korai idoszakaban a Tungaru szigetvilag kiilonbozo
kulturaju embercsoportok keverékebdl allt. Ebben a jatékban ezen
kulturak egyikének vezetdjét jatszod, vitorlazva a szigetvilagban,
terjesztve a kultirddat. Begyiijtesz nyersanyagokat, letelepedsz a
szigeteken, felfogadsz nomdadokat, kereskedsz a helyiekkel és

szobrokat épitesz. Mas kulturdk is terjeszkednek Tungaru-szerte,
. : @ es tul kell rajtuk tenned, hogy tartos érokséget hagyhass a
szigetvilag népei kozott.
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A Tungaru kockalehelyez6 jaték 2-5 jatékos részére. A korodben valaszthatsz egy akciot a szamos lehetdség koziil, beleértve a hajod mozgatasat szigetrdl-
szigetre, letelepedést egy szigeten, nomadok felfogadésat és a kultarad terjesztését. A nomadok felfogadasa uj képességeket és gydzelmi pontokat ad Neked.
| Ajaték végén a legtobb gydzelmi ponttal rendelkez6 jatékos a gyodztes.

1 kezdojatékos-
jelolo

5 kulturatabla
(jatékosonként 1)

SOeoa -

1 kétoldalas
jatéktabla

40 nomadlapka

(4 tovabbi lapka a delux verzidban)

14 szigetlapka F:

(16 tovabbi lapka a delux verzidban)

5 hajo6 (jatékosonként 1)
[karton a normdal kivitelben,
v mini a delux verzioban]

V = Az Grujelzék korldtlanok,
‘ ha kifogytok valamelyik-
- bdl, hasznaljatok

50 fa arujelz6 megfeleld helyettesitét!
P4 hal, 13 % kagyls, 12 x kékusz, 11 % gyongy)

A 40 szobor
25 vezetSkartya 15 telepes 20 hatoldalt kocka 5 pontjelz6 (jatekosonként 8)

; ) : , elz6 il kivitelben,
(jatékosonként 5) (jatékosonként 3) (jétékosonként 4) (j4tékosonként 1) S O B ey ’
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@ Pontozosav

€@ Jatékosszam
® Sziget

® Horgonyzobhely
© Teriilethatar

© Bevandorloteriilet
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@ Kultirasav
© Akcidsegédlet
@® Nomadmezok

® Utazopakli
© Tarolomezdk
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o Tedd a jatéktablat az asztal kdzepére, a jatékosok szamanak megfeleld oldallal
felfelé (egyik oldal 4-5 jatékosnak, a masik oldal 2-3 jatékosnak).

9 Minden jatékos vélaszt egy szint, elveszi az adott szinli kulturatablat, és leteszi
maga eld ugy, hogy a tengert abrazold széle a jatéktabla felé mutasson.

Minden jatékos elveszi és a kultiratablaja mellé teszi a sajat jatékosszinében
az alabbiakat:

* 1 hajo » 8 szobor
* 4 kocka * 1 pontjelzd
* 5 vezetOkartya <« 3 telepes

e Minden jatékos leteszi a pontjelzdjét a pontozdsav “0” mezdjére.

e Minden jatékos leteszi a 8 szobrat a kultiratablaja megfeleld helyére.

@ Minden jatékos elvesz egyet mindenfajta drubol (1x hal, 1x kagyl6, 1x kokusz,
Ix gyongy) és leteszi a kulturatablja elérhetd tarolomezoire. Minden taroldémezo
csak 1 arut tarolhat.

e Az 0sszes megmaradt arut tegyétek a jatéktabla mellé¢ kozos készletként.

e Vegyétek ki az 6sszes olyan nomadlapkat, amin a szdm nagyobb,
mint a jatékosok szdma (3+, 4+, 5+) és tegyétek vissza a dobozba; a
jatékban nem hasznaljatok. Keverjétek 6ssze a megmaradt nomad-
lapkakat képpel lefelé és tegyétek félre bevandorlépakliként.

9 Tegyetek egy lapkat a bevandorlopakli tetejérdl minden szigeten 1év6 mezdre.

@ Tegyétek ugyanezt a tablan 1évé négy bevandorlémezovel.

@ Véletlenszeriien jeloljétek ki a kezddjatékost €s adjatok neki a kezddjatékos-
jelolot.

@ A kezddjatékostol jobbra il6 jatékos tegye egy valasztdsa szerinti iires hor-
gonyzohelyre, ¢és foglaljon le egy nomadot a hajoja melletti két sziget egyikén
ugy, hogy atrakja egy elérhetd szobrat a kultaratablajarol a nomadlapkara.

A jaték kezdetén csak azok a szobrok hasznalhatok, amik a nomadmezdkon
vannak, vagy elfoglaljak a 6. tarolomezdt, vagy a kultarasav legfelsé helyén
vannak.

Amig ez a nomad foglalt, a tobbi jatékos nem foglalhatja le vagy fogadhatja fel
ezt a nomadlapkat, és nem cserélhetd ki semelyik jatékos torzsfonokkartyaja-
nak vezetdbonuszaval.

ool

lefoglal egy nomédot hasonl6 mddon.

Minden jatékos rakja egy kockajat és a 3 telepesét a kultiratablaja mellé. Ez a
jatékos tartaléka a késébbi hasznalathoz.

Miutan az 6sszes jatékos lefoglalt egy nomadot, a jaték készen all a kezdésre.

] TAROLOHELYEK / RAKTAR:
A tarolohelyeid 0sszességét “raktarnak™ hivjuk. Minden tarolohely ¢
egy barmilyen fajta arut tarolhat. A 6. tarolohely nem hasznal-
hato, amig a szobrot el nem tavolitod onnan (ldsd a Felfogadas
akciot a 9. oldalon). Ha barmikor tobb arut kapsz, mint amennyit
tarolni tudsz, kicserélhetsz egy raktaradban 1év0 arut egy Gjra. A
kicserélt arukat és azokat, amiket nem tudsz eltarolni, tedd vissza 3
a kozos készletbe.

| SZIGETLAPKAK:

A szigetlapkékat az els6 jatékban ne hasznaljatok! Ha mar gyakorlott
jatékosok vagytok, valasszatok egy szigetlapka-készletet, és a
nem hasznalt szigetlapka-készleteket tegyétek vissza a dobozba.
Tegyetek egy-egy szigetlapkat véletlenszeriien minden szigetre,
lefedve az begylijtés & kereskedés mez6t. Ha 2-3 fovel jatszotok,
¢s a 6. lapka lerakasa utdn van olyan arufajta, ami egyik sziget
jobb oldalan sem latszodik, (begytijtésre alkalmasan), cseréljétek
ki a 6. lapkat a megmaradt két lapka egyikére, véletlenszeriien
kivélasztva.

SZOBROK
Amikor egy szobrot eltavolitotok a
kulturatéblarol, felszabadithat egy jutal-

mat (a részletekért lasd a Felfogadast
a 9. oldalon).
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A jaték tobb fordulobol all, és minden forduld 4 fazist tartalmaz, amik a kovetkezé sorrendben
kovetik egymast:

@ Kockadobas és aruk begytijtése

@ Vezetbvalasztas

© Akcid végrehajtasa

@O Rendrakas

Ezek addig folytatodnak, amig a jaték vége feltétel nem teljesiil, 1. “4. fazis: Rendrakas”.

(o KOCKADOBAS ES ARUK BEGYUJTESE

A kezddjatékos dob 3 kockdjaval. Ha mind a 3 kocka ugyanazt az értéket mutatja,
ujradob. Az Osszes tobbi jatékos lemdsolja a kockaértékeket a sajat 3 kockajara.
Minden jatékos leteszi a 3 kockdjat a hajojara. A 4. kocka ott marad a kultiratabldja
mellett, amig nem hasznélja fel a munkésat a “2. fazis: VezetOvalasztas™ soran. Miutan
a kockakat leraktad a hajora, minden a kultaratdbladon 1évé olyan nomadot, aki arut

O A vezetd neve

ad, aktivald egyszer. Az elsd forduloban ez nem torténik meg, mivel egyik jatékos Peld;%t’l;lha’ez & lnomad 4 Felhasm}alam sc?rrefnd .
kultiratablajan sincs nomad. (BBEIOAELY, e @ A vezetd egyedi képessége
halat a k6z0s kész- ® Kockalehelyezési mezdk (1.
letbdl, ’éS tedd a 3. fazis: Akcio végrehajtasa)
' rakiaradbal A vezetd bonusza R
(9 VEZETOVALASZTAS (koronként egyszer)

Minden jatékos titokban kivalasztja az egyik kezében 1év0 vezetokartyat, €s képpel lefelé maga elé teszi. Ha minden jatékos valasztott, az 6sszes kivalasztott
vezetokartyat egyszerre fedjétek fel!

Most hasznaljatok az (1) - (4) vezetOkartya képességét. Az (5) vezetOkartyat csak a forduld késdbbi szakaszaban hasznaljatok (1. 4. Fazis: Rendrakas).
Eldszor a munkast (1-es vezetokartya) hasznaljatok. A kezddjatékossal kezdve, €s dramutatdjaras-iranyban minden jatékos, aki ezt a vezetdt valasztotta,
hasznalja. Ezutan a koldust (2-es vezetOkartya) hasznaljatok ugyanigy, majd a halaszt (3-as vezetkartya), és végiil a kereskeddt (4-es vezetdkartya).
Példaul:

-

1. jatékos 2. jatékos 3. jatékos 4. jatékos
A vezetokartyakat felfedtétek. Az 1. jatékos (aki a kezddjatékos) a halaszt (3) valasztotta,
a 2. jatékos a torzsfonokot (5), a 3. jatékos a halaszt (3) és a 4. jatékos a munkast (1).
Eloszor a 4. jatékos haszndlja a munkdsat, majd az 1. jatékos, utana a 3. jatékos a
halaszukat. A 2. jatékos torzsfonoket nem hasznalja a jaték ezen részében, de fel kellett
fednie. A 2. jatékos torzsfonoket a “4. fazis: Rendrakas” soran haszndlja.
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F @ Munkss

Fogd a 4. kockadat, dobj vele, ¢s tedd a vezetdkartya specialis tartdmezdjére. Felhasznal-
hatod a kovetkez6 fazisban egy tovabbi akcid végrehajtasara.

- 9 Koldus

Mindkét szomszédodnak (vagy 2 f0s jatékban az ellenfelednek) adnia kell Neked 1 altala
valasztott arut, ha van beldle 1, amit oda tud adni. Ha megteszi, kap 3 gydzelmi pontot.

4| Tedd az arut a raktaradba, ha lehetséges, vagy dobd el a kozos készletbe.
" Megj.: Barmelyik jatékos, aki a koldust (2) vagy a torzsfonokét (5) valasztja, immunis

az osszes koldushatastol abban a korben.
Megj.: Ha két koldus kozott vagy, csak egyik (altalad valasztott) szomszédodnak kell 1
drut adnod.

a Halasz
Végy 1 halat a kozos készletbdl és tedd a vezetdkartya specidlis tarolohelyére. Ha ezt a

halat nem koltdd el a forduld végéig, atrakhatod a normal raktaradba, vagy eldobhatod.
Ennek a vezetOnek a specidlis tarolohelye csak egy hal taroldsara hasznalhat6, masfajta

aru tarolasara nem.

Hl | eKeresked('i

@ Torzsfonok

(9 AKCIO VEGREHAJTASA J

A kezddjatékossal kezdve és dramutatdjaras-iranyban
folytatva minden jatékos végrehajt a korében egy ak-
ciot.

Miutan minden jatékos végrehajtott egy akciot, a
folyamat addig ismétlédik, amig minden jatékos
passzol (nem akar tobb akciot végrehajtani).

Ha mar passzoltal, ebben a fazisban mar nem hajt-
hatsz végre akciot, de a tobbi jatékos folytathatja az
akciok végrehajtasat, amig képesek ra.

Hajtsd végre a kereskedés akciot egy valasztasod szerinti szigeten egyszer (anélkiil, hogy
hasznalnod kéne egy kockat vagy telepest). Az akcio részletes leirasat lasd a 9. oldalon.

Megkapod a kezddjatékos-jelolot.
A torzsfonok képességét NEM most hasznaljatok, azt a “4. fazis: Rendrakas”-ban
kell megtenni - 14sd 12. oldal.

%

Akciok végrehajtasa:
A Tungaruban az akcid végrehajthato:

@ Egy kocka lehelyezésével iires kockamezdre, ami szigeten, vezetSkartyan, a kultiratabladon
1évd, képpel felfelé forditott nomédon, vagy a kultiratabladon 1évd vitorlazomezoén van

VAGY

Egy szigeten 1év0 telepes kifarasztasaval, amit a telepes lefektetésével kell jelezned.
Egy kifarasztott telepes nem hasznalhato Gjra.

Az alabbi ikonok mutatjak, hogyan hajthatod végre az akciot:

@ Le kell raknod egy tetszdleges értékii kockat az akcid végrehajtasahoz.
[3_[3 Le kell raknod egy 1, 2 vagy 3 értékii kockat az akcid végrehajtasahoz.
@ | Le kell raknod egy 4 vagy 6 értékii kockat az akcio végrehajtasahoz.

. @ Le kell raknod a lehelyezési mezon lathato értékii kockat az akcio végrehajta-
sahoz.

@ ‘ ' Lerakhatsz egy tetszoleges értékli kockat a szigetre VAGY kifaraszthatsz egy
telepest a szigeten az akcid végrehajtasahoz.

@. Néhany akcidhoz emellett sziikség van aru elkoltésére is. Az aru elkoltéséhez
vedd el a raktaradbdl, és tedd vissza a kozos készletbe.
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A lehetséges akciok:

'\ @ VITORLAZAS

| Tégy egy tetszbleges értékii kockat az akciomezdre, hogy mozgasd a
hajodat az egyik horgonyzohelyrdl egy masikra. A tenger részekre

~ van osztva hatarvonalakkal (szaggatott vonal). Ezzel az akciéval

legfeljebb 3 hatart 1éphetsz at.

1-2 hatarvonalat ingyen atléphetsz, de ha 3 hatart 1épsz at, el kell

koltened 1 halat. Egy akcidval nem lehet tobb mint 3 hatért atlépni.

Minden horgonyzohely két sziget kozott van, és mutatja, hogy legfel-

jebb hany hajo lehet ott (a 2-3 f0s jatékban horgonyzohelyenként egy,

ill. a 4-5 f6s jatékban horgonyzohelyenként kettd).

A tobbi hajo nem korlatozza a mozgasban a hajodat amikor mozogsz,

tehat atmehetsz egy teli horgonyzohelyen, de ott nem fejezheted be a

mozgésodat.

Példak a piros hajo
mozgdsdra: (A) Telepesmezok © Kereskedés akcid
@ Megkeriili a szigetet, ® Nomadmezd © Begyiijtés akcio
csak egy hatart keresz- @® Szobormezdk ® Kockamez6k
tez, ezert nem kell ha- ® Piacmezdk
lat fizetnie. ' "

© 2 hatart lép dat. Nem
kell semennyi halat
fizetnie.

@ 3 hatart lép at, és
fizetnie kell 1 halat.

- Ennek az akcionak a végrehajtasdhoz valassz egy szigetet, ami mel-
lett a hajod horgonyzik. Ezutan valaszd ki egy nem hasznalt kocka-
dat, aminek az értéke megfelel a szigeten feltiintetett értéknek. Tedd
ezt a kockat a sziget egy nem hasznalt kockamezdjére. Megkapod a
feltiintetett arut, amit a raktaradba teszel.

Megj.: Ez az akcié nem hajthat6 végre telepes kifarasztasaval.

Példaul: Sarga hajoja a képen lathato sziget mellett B
horgonyzik, ezért lerakhat egy “2” értékii kockat, hogy |4
hasznalja a begyijtés akciot és kapjon 1 kagylot.

R jatéktabla altalatok hasznalt oldalatol fiiggéen, min- |
den szigeten 2 vagy 3 telepeshely van az dsszes jatékos
szamara, azonban egy jatékosnak egy szigeten csak egy
if @ LETELEPEDES telepese lehet.

Ennek az akcionak a végrehajtisahoz valassz egy szigetet, ami A 2 ¢s 3 f0s jatekban a jatékosok nem tehetik le
% mellett a hajod horgonyzik, nincs rajta egy telepesed sem €s van rajta % a3. teleRe§ﬁkFt egy szigetlte sem. Hely’ett? lefek-
iires telepesmezd. Ezutan valaszd ki egy tetszbéleges értékli, nem tetv¢ka Jafektabla 39}? b alsli) ﬁlrkaba.n" EV% szi(get
hasznalt kockadat és tedd a sziget egy nem hasznalt kockamezdjére. feglz/;eséi ig flirgle()zzcggerrlzk ées net;nrﬁlli)z'gaﬂz;téka
Ezen feliil fizess 2 halat, ami visszakeriil a k6zos készletbe. ngd egy azonban a jaték végi pontozis szempontjab c')i
nem hasznalt telepesedet a kulturatablad melldl ennek a szigetnek szémitanak.

egy lres telepesmezdjére.
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Az akcio végrehajtasahoz valassz egy szigetet, ami mellett a hajod horgonyzik, és tedd

rd barmelyik nem hasznalt kockadat (tetszdleges értékkel) a sziget egy nem hasznalt
kockamezojére VAGY valassz egy szigetet, amin telepesed van, és faraszd ki az adott
szigeten 1évo telepesedet.

Ezutan:

@ Tegy egy, anyil baloldalan feltintetett arut egy tires
piacmezore a szigeten. Vedd el a nyil jobb oldalan
feltiintetett aru(ka)t a kozos készletbdl, és tedd a rak-
taradba.

VAGY

@ Vedd el az adott sziget egy tetszéleges piacmezdjérdl
az arut ingyen, és tedd a raktaradba.

| @ UTAZAS

Az akcid végrehajtasahoz valassz egy szigetet, ami mellett a hajod horgonyzik, és tedd

S %, ra barmelyik nem hasznalt kockadat (tetsz8leges értékkel) a sziget egy nem hasznalt

kockamezdjére VAGY valassz egy szigetet, amin telepesed van, és faraszd ki az adott
szigeten 1€v0 telepesedet. Mozgasd a telepesedet arrdl a szigetrdl egy masik kapcsolodo
szigetre, ahol még nincs telepesed.

Megj.: A telepes megtartja a pillanatnyi allapotat (faradt/pihent) amikor mozog.

| @ FELFOGADAS

Az akci6 végrehajtasdhoz valassz egy szigetet, ami mellett a hajod horgonyzik, és tedd

@ ra barmelyik nem hasznalt kockadat (tetszéleges értékkel) a sziget egy nem hasznalt

kockamezdjére VAGY valassz egy szigetet, amin telepesed van, és faraszd ki az adott
szigeten 1évo telepesedet. Ezutan fogadd fel a szigeten 1évé nomadot az aldbbi
1épésekkel:

@ Fizesd ki a feltiintetett felfogadasi koltséget.

® (Opcionalis) Ha még nincs szobrod a szigeten és van szabad hely egynek, vedd el
egy elérhetd szobrodat a kultiratabladrol és tedd a szigetre.

Megj.: Nem kotelez6 szobrot leraknod a felfogadas akcié végrehajtasdhoz. Felfogad-
hatsz nomadot olyan szigetr6l is, ahol van mar szborod, de nem rakhatsz le masodik

vElérhet('i szobrok

szobrot oda.

Valahdnyszor szobrot
veszel le a kulturatablad-
rol, az alabbiak koziil
valaszthatsz: valamelyik
nomadmezdén 1évo szo-
bor, a 6. tarolohelyet
foglald szobor vagy a
kultarasav legfelsd mezo-
jén 1évo szobor.

Neéhany aru altalanossagban
értekesebb a tobbinél:

C>QC>MW

Példa molokkal kapcsolodo
szigetekre.

@ Jitékosszam (ha van)
@ Felfogadasi koltség
® Bonusz

® Gydzelmi pontok

fNomz'ldok J

——
(A nomddok bonuszanak rész-

letes leirasat lasd a 16. oldalon)
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Amikor eltavolitasz egy szobrot a kultiratabladrol, az felszabadithat ( v

valamilyen jutalmat, mint pl. extra tarolohely, extra nomadmezd FONTOS: Kivétel - lefoglalt nomadok
vagy aru a kozos készletbol.

® (Opcionalis) Vedd el a jutalmat, amit az
eltavolitott szobor esetleg adott.

@ Tedd a nomadot a kulturatabladra, vagy képpel felfelé egy elérhetd
nomadmezdre, vagy képpel lefelé¢ az utazaspaklidra.

Ha ez az els6 nomad, akit felfogadsz, azt a szobrot kell hasznalnod, amit a
jatek elején a lefoglalashoz hasznaltdl. Ha nem azt a nomadot fogadod fel,
amit lefoglaltal, a lefoglalas lejar (ahogy a szobor lekeriil rdla), €s az el6z6-
leg lefoglalt nomadot a tobbi jatékos felfogadhatja.

A kultaratabladon 1évo két legjobboldalibb nomadmezé mindaddig - -
nem érhetd el, amig a megfeleld szobrot el nem tavolitod onnan.

Ha a kultaratablad tele van, lecserélheted egy képpel felfelé 1&vo
nomadodat. Ehhez vélassz egy képpel felfel¢ 1évé nomédot a , , ‘ v
kulturatabladon és tedd at képpel lefelé az utazopaklidra. Ezutan tedd %‘ A 2-3 f6s jatékban, ha mar minden szigeten van szobrod, lerakhatsz

az jonnan felfogadott nomadot képpel felfelé a kulturatabladra. masodik szobrot egy szigetre, ha van hely rajta.

Ha a lecserélt nomadon voltak aruk, tedd at ezeket az arukat a rak-
taradba, ha lehetséges, vagy tedd vissza a kozos készletbe.

S—_ ol

Ha egy nomadot attettél az utazopaklidra, tobbé nem fedhet6 fel. A
gy06zelmi pontjai azonban beszamitodnak a jaték végi pontozasba, és
barmikor megnézheted az utazopaklidban képpel lefelé 1évé nomad-
jaidat.

@ Tégy at egy valasztasod szerinti nomadot egy kapcsolodd bevandor-
loteriiletrdl a szigetre €s toltsd fel a bevandorloteriiletet egy 1j, képpel
felfelé 1évé nomaddal a bevandorlopaklibdl (ha lehetséges). A bevan-
dorloteriiletek fehér szaggatott vonallal kapcsoldodik a szigetekhez.

4, Ha a bevandorlopakli kifogyasa miatt mind a 4 bevandorloteriilet
: iires, a jaték véget ér a kovetkezd fordulo végén (lasd a Rendezést a
12. oldalon)
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® NOMAD AKTIVALASA

Az akcio6 végrehajtasahoz vagy forditsd meg a nomad lapot és tedd képpel lefelé az utazopaklidra, vagy tégy egy nem hasznalt kockat egy a kulturatabladon
1évo, képpel felfelé 1év6 nomadra (a nomadon feltiintetett folyamattdl fiiggéen). Koronként csak egy kockat tehetsz minden nomadra.

A lehetséges akciok az kovetkezok:

Hasznalj egy megfeleld értékii kockat és tedd erre a nomad- Forditsd meg ¢s tedd képpel lefelé a kultiratdblad

@- ra, hogy eladj 1 feltiintetett arut a raktaradbol, visszatéve a . utazopaklijara ezt a nomadot. Végrehajthatod
I kozos készletbe. Azonnal megkapod a ranyomtatott gyézelmi = a vitorlazas akcidt. Ne hasznalj kockat ehhez

pontokat, €s mozgasd a jelzddet a gydzelmipont-sadvon. [ az akcidhoz.

®0
Hasznalj egy tetszdleges értékli kockat és tedd erre a no- ~ Forditsd meg ¢s tedd keppel lefelé a kultiratablad
@ madra, hogy eladj 1 feltiintetett arut a raktaradbol visszatéve u X utazopaklijara ezt a nomadot. Kolts el 1 halat,
18 a kozos készletbe. Az eladhat6 aru mennyisége a nyil folott » 7~ hogy lerakj egy telepest egy a hajoddal szom-
’P lathat6. Azonnal megkapod a ranyomtatott gyézelmi pon- E-E@. szédos szigetre. Ne haszndlj kockat ehhez az
7 tokat, és mozgasd a jelzédet a gy6zelmipont-savon. akciohoz.

® VEZETOD AKCIOJANAK HASZNALATA

Az akci6 hasznalatahoz valaszd ki egy nem hasznalt kockadat olyan értékkel, ami megfelel a vezetokartyadd egy nem hasznalt kockamezdjének.Tedd a
kartyat a kartya nem hasznalt kockamezdjére. Megkapod a feltiintetett aru(ka)t, ami(ke)t a raktaradba teszel.

Példaul: =

' Haszndlj egy 6 értékii kockat és tedd
erre a mezore. Veégy el 1 kokuszt a kozos
|| készletbdl és tedd a raktaradba.

Hasznalj egy megfelelo ertékii kockat
(1 vagy 4) és tedd erre a mezore. Végy
el 2 halat a kozos készletbol és tedd a
raktaradba.

Az ezzel a szimbolummal
megjelolt kockamezok 2 fos ¢

A vezetd akcigjat akkor is haszndlhatod, ha a vezetd bonuszat mar hasznaltad. Minden vezetdakcidt legfeljebb

jatékban nem hasznalhatok.
egyszer hasznalhatsz fordulonként egy-egy kockat hasznalva.

——

@ PASSZOLAS

Ha nem tudsz vagy nem akarsz tobb akciot végrehajtani, passzolhatod a forduldt. Miutan passzoltal, nem hajthatsz végre tobb akcidt az adott
forduloban, és nem hasznalhatsz vezetobonuszt sem.

VEZETOBONUSZ HASZNALATA

Fordulonként egyszer, a korodben hasznalhatod a valasztott vezetdd bonuszat.
Ez nem szamit akcionak.

Ezutan forditsd el a vezetOkartyat 90 fokkal, hogy mutassam a bonuszat mar hasznaltad és ﬁ_T I
tobbé nem érhetd el. A vezetd akcioja tovabbra is hasznalhaté a normal modon. T ———g

A 16. oldalon talalod az 0sszes vezet6bonusz részletes leirasat.

A piros jatékos elkolt egy kockat, hogy felfogadjon egy
nomadot és ugy dont, hasznalja a vezetoje bonuszat.
Egy nomadot, aminek a normdl dara 2 gyongy lenne,
felfogad 1 halért és 1 kokuszért. Elforditja a vezetokar-
tydjat 90°-kal, hogy mutassa, hogy a vezetdoje bonuszat
mar hasznalta ebben a forduloban. A vezetoje bonusza
mar nem hasznalhato ujra ebben a forduloban.

TR




@ RENDRAKAS

Miutan minden jatékos passzolt, a forduld véget ér.

Ha a bevandorlépakli kitirtilése miatt mind a 4 bevandorlémez6 iires, a jaték azonnal befejezddik és kovetkezik a végsé pontozas.

Ha a jaték nem ér véget, minden jatékos vegye vissza a kockait, allitsa fel a kifarasztott telepeseit allo helyzetbe a szigeteken a telepesmezdjiikon.

Az ebben a forduloban kijatszott torzsfonokkartydkat az aldbbiak szerint hasznaljatok:

@ Torzsfénok

Ha nincs kijatszott torzsfonokkartya ebben a forduloban: A kezddjatékos nem valtozik.

Ha egy vagy tobb Kkijatszott torzsfonokkartya van ebben a forduléban: Az a jatékos lesz a kezddjatékos a kdvetkez6 forduloban
¢s veszi el a kezddjatékos-jeloldt, aki a torzsfonokkartyat kijatszok koziil az utolso a Iépéssorrendben.

Ezutan az 0sszes jatékos atadja a vezetOkartyat, amit kijatszott ebben a forduldban, atadja a téle balra 1évo jatekosnak, aki a kezébe veszi.
Ennek eredményeképpen minden jatékosnak 5 vezetdkartydja lesz, de nem feltétleniil 1 mind az 5 kiilonboz6 fajtabol.
Uj forduld kezdédik az 1. fazissal.

“REGEAR |
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A legtobb gydzelmi ponttal rendelkezd jatékos nyer. Egyenldség esetén az egyenld jatékosok koziil az a nyertes, aki koziiliik utolso a 1épéssorrendben az

utolso forduloban.

Megj.: A torzsfonok képességét nem hasznaljatok a jaték utolso forduldjaban, ezért az a jatékos marad a kezddjatékos a jaték végéig, aki a kezddjatékos volt

paklijaban képpel lefelé 1évokért egyarant.

Minden jatékos gydzelmi pontokat kap a felfogadott nomadjai utan, mind a kulturatablajan képpel felfelé 1évokért, mind az utazas-

Vedd le az 6sszes nomadot a kultaratabladrdl, és rendezd csoportokba a gyézelmipont-fajtajuk szerint.

e
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A feltlintetett gy6zelmi pontokat kapod (ebbe
a példaban 4-et) minden felfogadott “raktar”
nomadodért.

A feltlintetett gy6zelmi pontokat kapod (ebben
a példaban 2-t) minden, a jatéktablara lerakott
szobrodért.

A feltiintetett gy6zelmi pontokat kapod (ebben
a példaban 4-et) minden, a jatéktablara lerakott
telepesedért.

A feltlintetett gy6zelmi pontokat kapod (ebben a
példaban 1-et) minden felfogadott nomadodért,
beleértve ezt is.

az utolso forduld kezdetén.

A feltlintetett gy6zelmi pontokat kapod (ebben
a példaban 2/3/3/4-et), ha van legalabb 1 halad/
kagyléd/kokuszod/gyongyod a raktaradban a
jaték végén.

Nem kapsz plusz pontokat, ha tobb van egyfaj-
ta arubol.

A fenti példaban legfeljebb 12 gy6zelmi pontot
kaphatsz (2+3+3+4), ha van legalabb egy min-
den fajta 4rubdl a raktaradban.

Ha tobb mint egy ilyen gydzelmi pont feltétel-
lel rendelkezé6 nomadod van, az aruk ISMET
szdmitanak annal a nomadnal.

A feltiintetett gy6zelmi pontokat kapod (ebben a
példaban 3-t) minden kiilonb6zd szinl virageért,
amit begyiijtottél (legfeljebb 5 szin, megjeldl-
ve A-E betlivel).

Azok a nomadok, amiken ugyanaz a viradg sze-
repel, nem adnak plusz pontot a virdgpontozas-
nal.

A tobbi pontozas szempontjabdl ezek a nomadok
ugyanugy szamitanak, mint a tobbi felfogadott
nomad.
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1. PELDA J

Istvan jatékba hozott 2 telepest és felfogadta az alabbi 9 noméadot:

Ennek megfelelden, Istvan a kovetkezd gydzelmi pontokat (GYP) kapja azon feliil, amit mar megszerzett a jaték soran kokuszeladasbol a baloldali nomad
hasznalataval, ill. a koldusnak adott adomanyokért:

* A baloldali nomad 5 GYP-t ad felfogadott “raktar” nomadokért; 2 felfogadott “raktar” nomadért -> 10 GYP |8
+ A kovetkezd 3 nomad ad egyiitt 3 GYP-ot felfogadott nomadonként; 9 felfogadott nomadert -> 27 GYP i

» A négy viragos nomadbol csak a 3 fels6 pontozodik, a masodik kék nem ér pontot. Ez ad 7 GYP-t viragszinenként; 3 viragszinért -> 21 GYP i
» Az utols6é nomad 5 GYP-t ad minden telepesért, amit Istvan jatékba hozott. Istvan 2 telepest hozott jatékba -> 10 GYP

I

NOMADOKERT KAPOTT OSSZPONTSZAM: 68 GYP |
Mivel ezek koziil egy nomad sem mutat gyézelmi pontot az arukért vagy szobrokért, Istvan raktarban 1évé arui €s a szigeteken 1évo szobrai nem I
adnak pontot neki. |
|

2. PELDA J

Lajos raktaraban van 3 hal, 1 kagyld és 1 gyongy a jaték végén, és az alabbi 8 nomadot fogadta fel 5 kiillonbozo szigeten (5 szobrot rakott le):

Ennek megfelelden, Lajos a kdvetkezd gydzelmi pontokat (GYP) kapja azon feliil, amit mar megszerzett a jaték soran a koldusnak adott adomanyokért:
* A 3 baloldali nomad egyiitt 6 GYP-t ad lerakott szobrokért; 5 lerakott szoborért -> 30 GYP
» A kovetkez6 4 nomad egyiitt 10 GPY-ot ad a halakért (csak 1 hal pontozddik), 14 GYP-ot a kagyloért és 18 GYP-ot a gyongyért -> 42 GYP
* Az utols6 nomad 1 GYP-ot ad felfogadott noméadonként; 8 felfogadott nomadért -> 8 GYP

NOMADOKERT KAPOTT OSSZPONTSZAM: 80 GYP
Mivel ezek koziil egy nomad sem mutat gy6zelmi pontot a telepesekért, Lajos nem kap pontot a jatékba hozott telepeseiért.




74

A R o4

Jatéktervezok: Louis & Stefan Malz

Ilusztrator: Andrew Bosley

Grafikai tervezé: Sebastian Koziner

Vezeto fejlesztok: Caezar Al-Jassar és Simon Milburn

Tarsfejlesztok: Brett J. Gilbert és David Digby

Jatékszabaly-szerkesztok: Simon Milburn, Paul Grogan és a Gaming Rules! csapat

Vezeto jatéktesztelok: Anke Binnewies, Andy Butz, Claudio Pendolino, Timo Weil, Oliver Westphal, Olly
Pilsworth, Phil Underwood €s Paul Martyn Berrow

Jatékszabaly-forditas: Guszty (rozvanyia@gmail.com)

Jatéktesztelok: Jatéktesztelok a Playtest UK Cambridge, UK Games Expo 2019 és Essen Spiel 2019
rendezvényen. Becc és Ben Dobie, Christine Schwede és baratai, David Digby, David Ellis, Pete és Karen Waite,
Miguel Concei¢do, Antonio “moonnoise” Fernandez Diez, Kortes Serrano de la Hoz, Mich Van Impe, Koen Van
Trappen, Philippe Keppens, Tom Phillis, Angel Dalton, Jen Combs, Mike Emanuel és Alicia Bloom

Louis & Stefan Malz szeretne koszonetet mondani az 6sszes jatéktesztelonek, kiilonosen Anke Binnewies-
nak, Andy Butznak, Claudio Pendolinonak, Timo Weilnek és Oliver Westphalnak

A Tungaru a kiilonbozo kulturdakbdl allo
csapat dltal kifejlesztett mii.

Mindig az volt a szandékunk, hogy egy
kimelkedo jatékot hozzunk létre, ami azokbol a
kis csendes-ocedni szigetek (mint pl. Lapita)
korai tengeri kulturajabol merit, amelyek nagy
részet meg a mai napig is rejtély ovezi.

Nagy erofeszitést tettiink, hogy annyira erzékeny
legyen kulturalisan, amennyire csak lehet,
inspirdciot meritve ezekbol a kulturakbol, de
igyekeztiink nem félrevezetok vagy sértok lenni.

ALLEY CAT ¢




VEZETOBONUSZOK J
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Amikor végrehajtasz egy be-
gyljtés akciot, a begylijtott arut
kétszer kapod meg. Ez csak
akkor hasznalhato, amikor ugy
kapsz arut, hogy kockat raksz le
a jatéktablara, és nem hasznal-
hat6 semmilyen mas esetben
(mint pl. amikor a vezet6 ak-

| VezetObonuszok részletes leirasa:

s —

Amikor felfogadas akciot hajtasz
végre, egy altalad valasztott aru-
val kevesebbet kell elkdltened.

-
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Amikor vitorlazas akciot hajtasz
végre, végrehajthatod kocka
hasznalata nélkiil. Ha atlépsz
egy harmadik hatart, igy is ki
kell fizetned az 1 halat. Annak
ellenére, hogy nem hasznalsz
kockat, ez a korod egy ak-
cidjanak szamit.

O e

Az olyan akciod végrehajta-
sakor, amihez aruhasznalat vagy
aru elkoltése sziikséges, min-
den aru egyformanak szamit.
Hasznalhatsz vagy elkolthetsz
barmilyen fajta aru(ka)t, bar-mi-
lyen fajta aru(k) helyett. Csak

Felcserélhetsz 2 valasztasod
szerinti szigeten 1évé 2 noma-
dot egymassal. Nem cserél-
hetsz iires szigettel, lefoglalt
nomaddal, bevandorlémez6-
vel, a kultiratabladdal vagy a
bevandorlopaklival.

ciojaval kapsz arut).

NOMADOK }

e e

A kulturatabladon képpel felfelé 1évé nomadok a kovetkezé bonuszokat adjak:
‘ Akcioként: Forditsd meg ezt a lapkat és tedd képpel lefelé¢ a

¥
4

. g kulturatabladon 1évo utazaspaklidra. Végrehajthatsz egy vitorlazas
=) e akciot. Ne hasznalj kockat ehhez az akciohoz. I
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Akcioként: Forditsd meg ezt a lapkat és tedd képpel lefel¢ a
kultiratabladon 1évo utazaspaklidra. Végrehajthatsz egy letelepedés
akciot. Kolts el 1 halat (2 helyett), hogy lerakj egy telepest egy, a
hajoddal szomszédos szigetre. Ne hasznalj kockat ehhez az ak-
ciohoz.

Amig ez a nomad képpel felfelé van a kultiratabladon, novel-
heted vagy csokkentheted minden kockad értékét eggyel, miel6tt
hasznélod.
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Ha tobb ilyen nomadod van, tobbszor novelheted vagy csokkent-
heted az értéket. Példaul: ha 2 ilyen nomadod van képpel felfelé
a kultaratabladon, kettdvel novelheted vagy csokkentheted min-
den kockad értékét mieldtt hasznalod.

Fontos: Nem “csokkentheted” a kockad értékét 1-rol 6-ra, és
nem ‘“novelheted” a 6-r6l 1-re!

Amig ez a nomad képpel felfelé van a kultiratdbladon, 2 tovabbi
tarolohelyed van, amit ugyanugy hasznalhatsz, mint a szokéasos 6
tarolohelyedet.
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az aruk szamanak kell megfelel-
nie.

Akcioként: Hasznalj egy megfeleld értékii kockat és tedd erre a
nomadra, hogy eladj 1 feltiintetett arut a raktaradbol, visszatéve a
kozos készletbe. Azonnal megkapod a feltiintetett gyézelmi pon-
tokat, és mozgasd a jelzédet a gy6zelmipont-savon.

Akcioként: Haszndlj egy megfeleld értekii kockat és tedd erre a
nomadra, hogy eladj feltiintetett aru(ka)t a raktaradbol visszatéve a
kozos készletbe. Az eladhat6é aru mennyisége a nyil folott lathato.
Azonnal megkapod a ranyomtatott gy6zelmi pontokat, €s mozgasd
a jelzédet a gy6zelmipont-savon.

Akcioként: Hasznalj egy tetszoleges értékil kockat és tedd erre a
nomadra, hogy eladj 1 feltiintetett arut a raktaradbol, visszatéve a
kozos készletbe. Azonnal megkapod a feltiintetett gyézelmi pon-
tokat, és mozgasd a jelzddet a gy6zelmipont-savon.

Akcioként: Haszndlj egy tetszOleges értékti kockat és tedd erre a
nomadra, hogy eladj feltiintetett aru(ka)t a raktaradbol visszatéve a
kozos készletbe. Az eladhatd aru mennyisége a nyil f616tt lathato.
Azonnal megkapod a ranyomtatott gy6zelmi pontokat, és mozgasd
a jelzédet a gy6zelmipont-savon.

Amig ez a nomad képpel felfelé van a kulturatdbladon, az 1. fa-
zisban megkapod a feltiintetett arut. Dobjatok a kockéval és vedd
el az arut. Ha tobb ilyen noméadod van, az Osszes feltiintetett arut
megkapod.
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