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EGY UJ KOR

A felfedezések irdnti csillapithatatlan szomjusdg altal hajtva a Fold birodalmai -
a Csillagkézi Sz¢l dltali navigdcide felhaszndlva — a mennyei égbolt célozzék meg.
Mindegyikiik szuverén teriileteket szeretne kialakitani odafent.

A flottaparancsnokok értékes eréforrdsokat gydjtenek és kereskednek is velik.
Felsdbbrendtiségedet dgyuldvésekkel hirdetve elindul a te flottdd is, hogy meg-
héditsd a felfedezetlen planétékat. Vagy azok kézé tartozol, akik keriilik nyile
konfrontdciét?

Akdrhogy is, vezesd szinedet és nemzetedet égi uralomra!

A DOBOZ TARTALMA

KAPITANY KARTYAK 12 EGcI HAJOK 18
FRANCIA KAPITANYOK 4 GALYAK 6
BRIT KAPITANYOK 4 FREGATTOK 2.
SPANYOL KAPITANYOK 4 FUSZERJELZOK 40

TERKEPLAPKAK 27 CSILLAGBORS MAGOK 20
KOzZPONTI LAPKA 1 EGI VANILIAVIRAGOK 20
PLANETA LAPKAK 8 BONUSZJELZOK 24
MENNYEI OSVENY LAPKAK 10 CSILLAGKOZI SZEL 8
HALADO LAPKAK 8 FIGYELMEZTETO LOVES 8

PLANETA KARTYAK 8 Uj RAKOMANY 8

MATROZKARTYAK 36 EPULETJELZOK 42
FRANCIA MATRGZOK 22 MEGHODITOTT PLANETA 30
BRIT MATROZOK 12 EROD 2
SPANYOL MATROZOK 12 PAMUTZSAK 1

JATEKOSTABLAK 6 SZABALYKONYV 1

OsszZEGZS KARTYAK 4

A JATEK CELJA

Mozgésitsd az armaddd, hogy felfedezd és meghdéditsd a mennyeket, és tiéd legyen
az elsé nemzet, ami uralja a mennyei égboltot.

Minden forduléban lapkak clhelyezésével fedezd fel és térképezd fel az egeket.
Gyltjts fliszereket és héditsd meg a felfedezetlen planétikat, vagy egyszertien ra-
gadd el az ellenfeledéit. A jaték akkor ér véget, ha egy nemzet 5 planétdr tart
uralma alatt (Pdros és Csapat médban, Szabad jdték esetén 4-ct) vagy ha elfoglalja
ellenfelei minden planétdjic.
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JATEKMODOK

P4R0oS MOD (2 JATEKOS)
A taktikusabb pédros méd sordn a jétékosok nagyon kiilonboz6 stratégidkat dolgoz-
hatnak ki, ahol minden hiba végzetes lehet.
* Minden jdtékos valaszt egy nemzetet, és meghatdrozza a 2 kapitdnya sor-
rendjét.
* Ha a jdték sordn egy kapitdny gdlydja megsemmisiil, a masik kapitdnyi
galydval kell helyettesiteni.
x Ha egy jédtékos elveszti minden kapitdnydt, ugyan folytathatja a jétékot,
de nem tudja Gjraépiteni a galydit, ennélfogva nem hasznélhatja a matréz-
kércydkat sem.

SZABAD JATEK (3 JATEKOS)
A kénnyedebb szabad jaték gyorsabb jadtékot kindl, mivel a jitékos jobban ki tudja
haszndlni az ellenfele ambicidit, hogy gyézzon.
+ Minden jdtékos vdlaszt egy nemzetet, és meghatdrozza a 2 kapitdnya sor-
rendjét.
x Ha a jdték sordn egy kapitdny gélydja megsemmisiil, a mdsik kapitdnyi
galydval kell helyettesiteni.
x Ha egy jédtékos elveszti minden kapitdnydt, ugyan folytathatja a jétékor,
de nem tudja Gjraépiteni a galydit, ennélfogva nem haszndlhatja a matréz-
kartydkat sem.

CSAPAT MOD (4 JATEKOS)
A csapat mdd kindlja a legszérakoztatdbb jatékmédot, melynck sordn a jatékosok
kozétti megfeleld egyiitemikddés donté a gybzelem szempontjdbdl.
x A jétékosok két csapatot alkotnak, és mindkét csapat védlaszt magénak egy
nemzetet.
* Minden jétékos a nemzete egy kapitdnydt irdnyitja, akinek a gdlydja csak
egyszer épithetd ujjd a jdték sordn. Ha valaki kétszer elveszti a kapitdnyirt,
ugyan folytathatja a jitékot, de nem tudja Gjraépiteni a galydit, ennélfogva
nem haszndlhatja a matrézkdreydkat sem.
x A jéték sordn az egy nemzetbe tartozé jatékosok fordulénként legfeljebb 2
eréforrdson osztozhatnak az akcidik koordindldsa szempontjibdl.

HALADO SZINT
Bérmely el6z8 méd, szigorubb szabdlyokkal.
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AZ EFEMERIS
JATEK
IKONJAINAK MAGYARAZATA

A MENNYEI EGBOLT IKONJAI

Demodamasz Hipparkhosz
Patroklusz Apollasz
Poszeidéniosz Milétoszi Hekataiosz
Piitheasz Eratoszthenész

A MENNYEI OSVENYEK IKONJAI

A Szelek Rézsdja (kizponti mezd)

Mezé Gyérmezd Csillagbors mag
Révmez6 Gyérmez8 Egi vaniliavirig
Szingularitdsmezé

Flszertartalék-mezé
Hajotorés mezd

BONUSZIKONOK
Csillagkozi szelek Figyelmeztetd lovés Uj rakomény
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PAROS MOD

KEZDOJATEKOS KIVALASZTASA

Véletlenszertien valasszdtok ki a kezddjatékost, 8 vilaszthat els6ként nemzetet és
huzhat térképlapkat, az ellenfele viszont tobb flszerrel kezdi a jatékot.

Ha, a Jﬁ[/k(“wk k(‘{)«l’i( calaki nu/(f nem J(Uﬁ‘y‘jftt‘ a jril’(ﬂuf, fx(U(H“, fu ¢ Iu;«t(.
ELOKESZITESE

I. A KET JATEKOS ELHELYEZKEDESE

A két jatékos egymiéssal néz szembe a mennyek meghdditdsa sordn, ezért iiljenek
egymdssal szembe.

II. Az EGBOLT KOZEPENEK ELHELYEZESE

Els6ként helyezziik a kézponti lapkédt a jdtéktér kézepére. Minden mds térképlapka
e koré keriil, két lapka tdvolsdgra, ahogy a mellékelt 4bra mutatja (1. 4bra, a):




III. ER6GFORRASOK ES BONUSZOK ELHELYEZESE

Kiilonitsiik el és helyezzitk két halomba a fiszerjelzéket (1. 4bra, b) a jacékeér olda-
lan. Tegyiik a 24 bénuszjelz8t a zsdkba és dsszerdzva keverjitk meg éket (1. dbra, c).

1V. EpITSD FEL AZ ARMADAD

Ezutdn clhelyezkedik a két jdtékos és nekildt a kezdd armadédja létrehozédsdnak.
Ehhez mindkét jatékosnak az alabbi [épéscken kell végighaladnia sorban (mihelyt
mindkét jétékos végrehajtotta az adott akciée, lépjetek tovdbb a kévetkezdre):
Vilasszatok nemzetet

. Vélasszdtok meg a kapitdnyok felbukkandsi sorrendjée

Vialasszétok ki a matrézokat

. Véalasszatok mobiliz4dcidés planétdt

Gytjtsétek be a kezdeti fliszert

IS LRSS

Mihelyt a fenti akcidkkal végeztetek, készen dlltok és kezd8dhet a mennyek meghdditésa!

Mg — ,///xx
;;;(\ = % e IH\
»\\ ARMADA-ALLITAS //

\Ep AKCIOINAK ,//‘

RESZLETEZESE

a. Vilassz nemzetet

Minden jitékos nemzetet védlaszt és megkapja hozzd az azonos szint 4 kapitdny
karcyde:

= A francia tengerjérék, kék szinben

« A brit stratégdk, vords szinben

x A spanyol kézvetit8k, fekete szinben

Ezutdn a jétékosok magukhoz veszik nemzetiik szinének megfeleld jitékostabldikat.
Jobb-kéz fel8l elhelyezik az épiiletjelzdiket (2. 4bra, a: 5 planétajelzé és 2. dbra,
b: 2 erédjelzé).




b. Hatdrozd a kapitdnyok felbukkandsi sorrendjét

A két jdtékos magdhoz veszi a vdlasztott nemzete 4 kapitdnydr, kivdlaszt kettde,
a tobbit pedig visszateszi a dobozba. Ezutdn a mésik jétékos elél rejeve megha-
tdrozzék a két kapitdny felbukkandsi sorrendjét. Tegyétek egymdsra a két kapi-

tdnykdreyédt, nektek tetszd sorrendben, igy a felilre keriild kapitiny lesz az elsé a
kijédtszdsi sorban.

A sorrend meghatdrozdsa utdn tegyétek ezt a két lapbol 4116 ,paklit” az el8ttetek
1év8 jatékostdbla kozepére (3. 4bra), képpel felfelé. Mindkét nemzet elsé kapitd-
nya szinre lépett.

x Az elsé kapitdny toborzdsa nem keriil faszerbe.

x A jérék folyamdn, ha egy kapitdny gdlydja megsemmisiil, a jitékos eldobja
a kapitdnykdrtydt. Ezutdn megépitheti a mdsodik kapitdny galydjdc.

x Nem kotelezd Gjjdépiteni a gdlyde a jaték sordn, de ha nem teszel igy, nem
hasznilhatod a matrézkarcydkat.

+ Ha egy jatékos minden kapitdnydt elvesziti, nem lesz t6bb kapitdnykdrcya-
ja, igy nem haszndlhatja a matrézkdrtydkat és nem épithet gdlydc.

» Kapitdny nélkil is végig lehet jatszani és meg lchet nyerni a jdtékot.

c. A matrézok kivilasztisa

A matrézok meglehetésen fontos szerepet jitszanak az Efemerisben, velik dolgoz-
hatod ki a stratégidd az cllenfeled ismerete nélkiil.

Segithetnek példdul gyorsabban meghdditani egy planétdr, hasznédlni a kapitdny
képességét vagy ellenséges hajokat megtdmadni.

« A két jdtékos kézbe veszi a vélasztott nemzete szinének megfeleld 12 mat-
rézkdreyde.

* Minden jdtékosnak ki kell védlasztania és meg kell tartania 5 lapot kozii-
lik, melyek segitségével tovdbbi akcidkra tehetnek szert forduléjuk takeikai
fézisaban. Ugyanaz a matréz tobbszor is hasznédlhaté.
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x A maradék matrézkdreydr képpel lefelé a jatékostdbla mellé kell helyezni
(tartalék).

Megjegyzés: Ha kijatszol egy matrdzt, a kdrtydja visszakeriil a tartalékba. Kés8bb
ujra toborozhatod a hajédra.
(ly disé jatek alkalmaval a5t ajanljuk, hogy minden luuf,‘«.ff‘l«h}llt‘s(‘r‘f( f/fﬂ(';‘j« a (1(1(}:1;3«?(//((‘1.

l,(N 5‘)/<14'>f<(v7|'i('4 Muild a (/h(f\/({l\ akeichal a ]ri[(ﬂ serin, (Uit oy francia 'J/fz!u:

d. Mozgdsitis planéta vilasztdsa

A kezdéjétékos kivélaszt egy planétéc az elérhetd 8 planéta-
kértya koziil, ez lesz a jdtékos mozgdsitds planétdja. A lapot
a jatékostdbldja bal felsé sarka ald csusztatja, de csak annyi-
ra, hogy a rajta szereplé informacié végig ldthaté maradjon.
Utdna a mésik jétékos vélasztja ki a sajdt mozgésitds lapjac.

Megjegyzés: A planétik minden fordulé elején a jétékban
szereplé két fuszer valamelyikée termelik a tulajdonosaik
szémdra, igy bolcsen vdlaszd ki a mozgdsitds planétad.

L(\tt'q fia @ /q: t‘um’f,uu'f‘uiq ithabt iy,
a (,‘nf,/uq{‘("z& murf'r:f feunels P(uu/fu j({{ vala 'y'[hi y
a ]ri[/fz r(q/u’ (l;/ 6 ,AIM MU u;«f java 'HM\M

Dty of AL ONors T
fl('r}q a Mf/d\(u», vagy ,J(;l«udmumf

’)(,tz)t/f(if\'tnf ('(“.11,'73'3/1“4{.
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Amint mindkét jdtékos kivalasztotta a planétdjit, keressétek ki a hozzdjuk tartozd
térképlapkdkat is, és helyezzétek el 6ket az aldbbi dbra szerint:

1 JdMu—'\: ((;'\‘[ufz

2 J/iT/k("s - Dd

Helyezd a nemzetednek megfelelé szind meghéditott planéta jelzdt a mozgdsitds
planéta térképlapkdjénak mez8jére, az mutatja hogy hozzdd tartozik. Ezutdn
keverjétek meg a maradék térképlapkat és képpel lefelé forditva rendezzétek egy
halomba a jatékeér mellett (1. 4bra, ). Az egyel8re nem hasznale planétakdreydkat

is tegyétek a jatékeér mellé képpel felfelé (1. dbra, f).

e. A kezdd fiiszerek begyiijtése

A flszer a f6 eréforrds az Efemeris jdtékban, fizetdeszkdzként haszndlatos. Kétféle
flszer van:

« Csillagbors magok (Piper Srellis)

« Egi vaniliavirdgok (Vanilla Caelum)

A kezd8jétékos 1 csillagbors magot és 1 égi vaniliavirdgot kap a jaték legelején.
A miésodik jdtékos pedig 1 csillagbors magot és 2 égi vaniliavirdgot. Helyezd a
kapott flszerjelzéket a jatékostdbldd bal oldaldra (2. 4bra, ¢).
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A JATEK-
MENET

BEMUTATASA

A jaték fordulékbdl all. Egy fordulé 4 fdzisbdl, amin egy jatékosnak végig kell

mennie, mielétt egy kdévetkezd jétékos forduldja kezdddne.

EGY JATEKOS
FORDULOJANAK ATTEKINTESE
A forduléja sorén a jatékosnak az aldbbi 4 fazist kell teljesitenie:
1 Felfedezés fazis: Adj 2 térképlapkdt a mennyei égbolthoz
1 Begytijtés fazis: Gytjtsd be a flszercket és bénuszokat
. Taktika fazis: Hajtsd végre a hajod akcidit
v Epités fazis: Fejleszd az armadéd

1. FELFEDEZES FAZIS:
ADJ 2 TERKEPLAPKAT A MENNYEI EGBOLTHOZ

Amig van térképlapka a halomban, a jétékosnak musz4j htiznia kettét és a térkép-
hez adnia azokart.
x Az tjonnan elhelyezendd lapka legaldbb egy oldalénak szomszédosnak kell
lennie (érintenic kell) egy mar Iehelyezete térképlapka legaldbb egy oldaldt.
A mennyei 8svényeknek nem kell csatlakozniuk.
« Egy tj térképlapka a kézponti lapkécdl legfeljebb 2 lapka tédvolsdgra he-

lyezhetd le, messzebb nem, ahogy az aldbbi 4brdn is lathaté.

((J theroh, husnak 2 fu,lf:ri,f,, nmid

mrqd TtTw» ‘y‘j(‘uuf,, de a \;«u{‘lifwknuk

nwﬁ(f,(fxru (ﬁ/uf,q(,‘)uk u)ﬂ(u?ﬂ
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II. BEGYUJTES FAzIs:
GYUJTSD BE A FUSZEREKET ES BONUSZOKAT

a. Fiiszerek
A jatékos megkapja a planétdi és hajéi dltal begydjeoct fiszereket:
> Minden meghdditott planéta utdn begydjthetd 1 fliszerjelzd (a termelt
fszer tipusa a planétakdrtydn ldthatd, a bal alsé sarkdban). Nem kell
hajénak lennie a planétdn ahhoz, hogy kitermelje a ftszert.

> Begytjthet8 1 fdszerjelz6 minden hajé utdn,

ami a fordulé kezdetén egy gydrmezén tartézkodik.

S csillagbors mag ¢és S égi vaniliavirdg a maximdlisan birtokolhaté fiszerjelzé
jdtékosonként. Ha egy jatékos elérte a maximumot valamelyik flszerbdl, vagy a
begytjtés fazis sordn eléri azt, nem gydjthet be tébbet az adott fiiszerbdl.

b. Bénusz
Huzhatsz 1 bénuszjelzdt a pamutzsikbdl minden hajé utdn,
ami a fordulé kezdetén egy révmezdn tartézkodik.

+ A bdnuszjelz8k megtarthatdk, a jatékostdbla jobb felsé sarkaban kell gytj-
teni 8ket (4. dbra, a).

« Egy jatékos legfeljebb 3 bénuszjelz8t birtokolhat. Ha egy jitékos elérte
a maximumot, vagy a begytijtés fazis sordn cléri azt, nem hazhat t6bb bénusz-
jelzée.

x Nem lehet eldobni bénuszjelzét.
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III. TAKTIKA FAZIS:
HAjTSD VEGRE A HAJOD AKCIOIT

Elészor is, ha jatszottatok ki matrézkdrtydt az el6z6 forduléban, azokat dob-
jatok el képpel lefelé, azaz tegyétek vissza ket a tartalékba.

Egy jdtékos tobb akcidt is végrehajchat ebben a fdzisban, a neki tetsz8 sorrendben.
Ezekkel az akcidkkal kiterjesztheti a befolydsédt a mennyei égbolton:

+ Hajok mozgatésa

* Matréz kijétszdsa

« Bénusz elkoltése

e~ A TAKTIKAI AKCIOK — e
‘\\\\ RESZIEETEZRSE /////l

Hajok mozgatdsa
A jdtékos minden forduléban mozgathatja a hajéit a mennyei égbolt lehelyezett

térképlapkdin.

A GALYAK MOZGASA
A gilya fordulénként egyszer léphet, legfeljebb 3 mezdt. Ha
a jatékos csak egyet vagy kett8t lép és utdna mds akcidt végez, a
megmaradt lépések elvesznek.

A FREGATTOK MOZGASA
Minden fregatt fordulénként egyszer léphet, legfeljebb 4 mezdt.
Ha a jétékos csak egyet, kettdt vagy hdrmat Iép és utdna mds akcide
végez, a megmaradt lépések elvesznek.

Matréz kijatszdsa
Mivel a matrézkdreydk haszndlata nem keriil eréforrdsba, a galydk tovdbbi akcidkat
hajthatnak végre egy matrézlap kijdtszdsdval. Ezek azok az akcidk, melyekkel meg-
tdimadhatsz egy ellenséges hajét vagy haszndlhatod a kapitdnyod képességé.

Egy matrézkartya kijdtszdsdhoz helyezd azt a jdtékostdbldd aljéra. A kijdtszote
matrézlapoknak lithaténak kell lennie az ellenfél szdmdra is, és egészen a kovet-
kezd taktika fdzisig a jdtékostdbla aljdn marad.
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A matrézkdrtydkon feltiintetett akcidk csak a kapitdny galydjdn jdctszhatdk ki, en-
nélfogva a fregattokon nem. A matrézkdrtydk nem jatszhatdk ki, ha a jédtékosnak
nincs jatékban a gilydja.

Ugyanazt a matrézkdrtydt tobbszor is kijatszhatod a gdlydn a forduléd alate.
A matrézok egy teljes fordulén dr aktivak maradnak.

Egy forduléban legfeljebb 3 matrézkdrtydt jétszhatsz ki.

A matrézok kiilonféle akcidkat nyudjtanak a gilyddnak (a részlerckérs lisd
32. 0ldal, A matrézok képességeinek magyarizata).

Bénuszok hasznédlata
A bdénuszoknak koszénhetéen felgyorsithatod a sajét terjeszkedésed vagy lassitha-
tod az ellenfeledet. A bénuszok gydjtésével jol optimalizédlhat6 az ég iires mezdin
valé mozgis.

x Csillagkozi szél: Mozgasd az armad4d egy hajéjat (a gilyad vagy a
fregattod) 1-3 mezével.

+ Figyelmeztetd 16vés: Mozgasd az cllenfeled egy hajéjat (a
galydjéc vagy egy fregattjit) 1 mezdvel, az ellenséges hajé td-
volsdga nem szdmit.

Megjegyzés: Ha kijdtszotok gy bdnuszt, azt a dobozba kell eldobni, mert a jaték
sordn nem johet ujra jétékba. Miutdn mind a 24 bénuszjelzét eldobtdtok, nem
haszndlhattok mar t6bb bénuszt a jdték végéig.

Tilos eldobni bénuszjelzdt kijdtszds nélkiil.

IV. EPITES FAZIS:
FEJLESZD AZ ARMADAD

Az 8sszegylijeote fliszerek felhaszndldsdval fejlesztheted az armadéd:
x Matrézokat toborozhatsz
x Fregattot épithetsz
« Erédot épithetsz
« Kapitdnyi gdlydt épithetsz (ha megsemmisiilt)
x Meghédithatsz egy planétat
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PSR Matréz toborzasa L=

A jétékosok 4j matrézokat toborozhatnak a legénységiitkbe a jaték sordn. Ehhez fel
kell bérelniik 8ket, azaz ki kell fizetni a matréz koleségér:
+ Minden matréz 2 csillagbors magba keriil.
x A jitékos a nemzete matrézkdreydi koziil vdlaszehat (a kordbban kijdeszorte
matrézokat is beleéreve).
x A toborzott matrdéz kdrtydja a kézben tartott lapok kézé keriil.
« Egyjatékosndl egyszerre legfeljebb 8 matrézkédrtya lehet.

Fregatt épitése

Bér gyorsak és nem tdmadéhajék, ennek ellenére a fregattok nagyon hasznosak
lehetnek a mennyei égbolton valé terjeszkedésben — tobb fliszert gydjthetsz és
biztonsigosan meghdédithatsz tdvoli planétdkat.

x Minden fregatt épitése 2 csillagbors magba keriil.

x Az uj fregattot egy a jatékos befolydsa ald tartozé planéta mezdre kell

felhelyezni. Ha van méir ott egy hajd, akkor nem helyezhetd el oda fregate.

Ha minden planétamezdt elfoglal egy hajé, nem épithetd 4j fregate.

x Az 4j fregatt csak a kovetkezé taktika fdzis sordn mozoghat.

* A matrézkdrtydk hatdsai nem alkalmazhat6k fregattokra, igy azok nem

képesek ellenséges hajokat vagy eré6doket megtdmadni és elpuszeitani.

x Fregattal meghddithaté egy planéta, és begytijthet8k a bonuszok és a fiszerek.

« Egy jdtékos egy jaték sordn legfeljebb 2 fregattot birtokolhat.

Erdd épitése

Eréd épitésével értékes id6t nyerhetsz a gy8zelemhez, mivel képes megvédeni egy
planétdt egy ellenséges armaddcdl.
« Egy erdd felépitése 1 csillagbors magba és 1 égi vaniliavirdgba keriil.
« Uj erddot egy a jitékos befolydsa ald tartozé planétamezdn lehet épiteni.
Az erdédjelz6t a meghdditotrt planétajelzé tetejére kell elhelyezni.
x Az erdd megakaddlyozza, hogy ellenséges hajék mozogjanak a planéta
mezdire (a szovetséges hajok megallhatnak és keresztiilhaladhatnak rajta).
Ezaltal megakaddlyozza, hogy ellenséges hajok meghdditsdk a planétér.
« Egy erdd egy ellenséges gélya tdmaddsdval elpusztithaté. Ha egy hajé is
tartézkodik az er8don, el8szor azt kell megsemmisiteni, mielétt az erédot
megtémadnak.
« Egy planétdn egyszerre csak 1 eré6déc lehet felépiteni.
« Egy jatékos egy jaték sordn legfeljebb 2 er6dot birtokolhat.
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Kapitdnyi galya épitése (ha megsemmisiilt)

Epithetsz egy 4j gélydr a kovetkezd kapitdnyodnak, ha az el6z6 megsemmisiilt.

« Uj gdlya épitése 2 égi vaniliavirdgba keril.

x Az uj gélydt a jatékos befolydsa ald tartozé planéta egy mezdjére kell
felhelyezni.

x Ha van mdr ott egy hajd, akkor nem helyezheté el oda gdlya. Ha egy
jétékos minden planétdjén van hajé, az 4j gdlydt a Szélrdézsdra (a kézponti
mezére) kell felhelyezni.

x Az uj galya csak a kdvetkezé takeika fazis sordn mozoghat.

x Nem épithetd 6j galya, ha egy jatékos minden kapitdnydt elvesztette.

x Galya nélkiil a jdtékos nem jatszhat ki matrézkdrtydt, de a jactékbdl nem
esik ki, és meg is nyerheti azt.

Planéta meghéditisa

A planétak meghdditdsa stratégiai fontossdgu. Egyrészt a jdték megnyerésének fel-
tétele, masrésze érrékes fiiszereket termelnek neked minden forduléban.

x Egy planéta meghéditdsinak koltsége egyedi, és annak kdrtydjan lachaté
(ldsd Bemutatjuk a mennyei égbolt planétiit, 20. oldal).

« Egy planéta meghdditdsdhoz a jdtékosnak a planéta mezéjére kell mozog-
nia egy hajéjéval (galydval vagy fregatral).

* Ezutdn helyezd a nemzeted szinével megegyezé meghdditott planétajelzét
a meghéditott planéta mezdjére.

“‘Jf @ mm‘j(f a;«wuu(, megnyjeric o jalekol, aki dliéant hodit meg 5 IJ(/{M/U. RN 414

FORDULO VEGE

A jétékos forduléja véget ér, és egy mésik jétékos forduléja kezdddik.

A
JATEKNAK
A jéték akkor ér véget, mikor egy jatékos az armaddjéval meghdditja az 5. plané-

tdjdt vagy ha az ellenfele elveszti az 8sszes planétdjdc. Az 5 planétdval rendelkezd
jatékos nyeri az Egi Fennhatésigot.

Megjegyzés: El6fordulhat déntetlen, kiilénésen, ha a jdtékosoknak nincsenck
hajéik, mely esetben abba kell hagyniuk a jdtékot gydztes nélkiil. Ha nincs
egyetértés ebben koztik, a jéték folytatédik.




18

SRR T EE T DR L R R T P 4 14
FHETETETEHE TR TR TP TR DR R R T PR TR R P TR T b T b P T 14

A HAJOK
ALTAL VEGREHAJTHATO
AKCIOK RESZLETEZESE

HA4jO0K M0zGASA

Egy hajé csak egyszer mozoghat egy forduléban.
A gélydk legfeljebb 3 mezét, a fregattok legfeljebb 4 mez8t mozoghatnak.

+ A hajék a mennyei 6svények mentén mozoghatnak.

+ A hajék a mezdkdén mozoghatnak. A térképelemek végén 1évé
mezék mezdnek szdmitanak akkor is, ha nincs veliik szemben ma-
sik térképelem, és félkort formélnak.

x Egy hajé a sajidt nemzete erédjén megallhat és keresztiilmozog-
hat, de nem 4llhat meg és nem mozoghat keresztiil egy ellenséges
erdd 4altal védett mezdn.

«+ Egy gydrmezdre mozgé hajé a kovetkezd fordulédban gydjtheti
be a megfeleld fiszert.

+ Egy révmezére mozgé hajé a kévetkezd forduldban gydjtheti
be a bénuszjelzdt.

« Egy hajé sem haladhat keresztiil vagy dllhat meg egy szingularitds-
mezdn, ha ez térténne, a hajé azonnal megsemmisiil. A hajé ilyen
médon torténd szandékos elpusztitdsa azonban megengedett.

x Egy hajé sem mozoghat keresztiil vagy 4llhat meg egy mdsik hajé

4lcal elfoglalt mez8n, kivéve ha az a Szélrdézsa (azaz a kdzponti lapka).

EGY KAPITANY KEPESSEGENEK HASZNALATA

Egy kapitdny képességének haszndlatdhoz ki kell jétszani a meg-
feleld matrézkareyae:

«  Példdul egy elsétiszt kdrtyace kijdtszva — csusztassdtok a
jatékostdbla ald (ldsd Matréz kijitszdsa, 14. oldal).

x+  Minden kapitdnynak mds képessége van (tovdbbi
részletekért lisd a Kapitinyok specidlis képességei, 29. oldal).
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EGY ELLENSEGES HAJO VAGY EROD MEGTAMADASA
(csak gdlydkkal)

Egy ellenséges hajé vagy eré6d megtdmaddsahoz ki kell jdtszani egy
»tizér” matrézkdrtyde. Megtdémadhatod és elpusztithatod az ellensé-

ges hajot, ha a gdlydd 1 mezd tdvolsigban van téle. A megsem-
misitett hajéc el kell tdvolitani a mennyei égbolerdl.

Megjegyzés: Az elpusztitott galydn haszndlt matrézkdreydkat
azonnal ¢l kell dobni, és azok folyamatban 1évé hatdsai is meg-
szinnek azonnal.

Ha egy gdlya 1 mezd tdvolsdgra van egy ellenséges eré6dt8l, megtdmadhatja és el-
pusztithatja azt. Az erédjelzdt le kell venni a mennyei égboltrél, és maradandéan
kikeriil az aktudlis jacékbol.

A Szélrézsa mezd semleges 6vezet, egy hajé sem tdmadhat errél a mezérél, és az
itt [évd hajét is tilos megtdmadni.

Az cllenséges jatékos jjaépitheti a galydjac vagy erédjét a kévetkezd forduléjéban.

EGY PLANETA MEGHODITASA
(az épités fazis sordn)

Egy hajé akkor héditotta meg az adott planétdc, ha a jitékos hajédja a planétame-
z6n 4ll és elkdltdeee a szitkséges fliszert. A jatékos ezutdn felhelyezheti oda a nem-
zete meghdditott planétajelzdjée és megkapja az adott planéta kdreydjéce.

©090%g

A galydk és a fregattok is képesek meghéditani egy planétire.
Minden planéta meghdditdsanak mds a fiiszerkdlesége (a tovdbbi részletekért lasd
Bemutatjuk a mennyei égbolt planétdit, 20. oldal, vagy az jsszefoglalélapot).
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BEMUTATJUK
A MENNYEI EGBOLT

PLANETAIT

EGY PLANETAKARTYA RESZLETEZESE
Egy planétakértydn t6bb informécié is fel van tiintetve, amik segitségével optima-
lizélhatod a dontéseid a héditds sordn:
« A planéta neve (S. dbra, a)
x A flszerkolesége (5. dbra, b)
+ A forduldnként begytjtheté fiiszer tipusa (5. dbra, )
+ A térképlapka bemutatdsa az elérési actal (S. 4bra, d)

= === DEMOD

A jaték kezdetén a lépések és mozgds optimalizdldsa érdekében érdemes figyel-
met szentelni a planéta elérési Gtjdnak és a kézelben taldlhaté révmezéknek.
A meghéditds koleségére is érdemes figyelni, egy olcsébb planétdt az ellenfeled is
kénnyebben meghdédithat.

7

Megjegyzés: 4ltaldnossdgban mondva, egy tobb elérési tttal rendelkezd planéta

L

meghdditdsa koltségesebb mint egy elzdrtabb planétdé.

A planéték neve Koltség Termelés
Demodamasz x1
Patroklusz x1
Poszeiddniosz x1
Piitheasz x1
Hipparkhosz x1
Apollasz st
Milétoszi Hekataiosz x1
Eratoszthenész x1
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SZABAD JATEK

A szabad jatékmédban minden jétékos a 3 nemzet egyikével jatszik, és az a nemzet
nyer, aki elséként hédit meg 4 planétir.

A KEZDOJATEKOS KIVALASZTASA
Véletlenszertien védlasszdtok ki a kezddjdtékost. A jétékosok az dramutatd jirdsa
szerint kovetkeznek egymds utdn.

AJATEK
ELOKESZITESE

A jéték el6készitése a paros médhoz hasonléan zajlik. Most azonban csak hirom
térképlapkdt kell elhelyezni a kézponti lapka koré, az aldbbi médon:

1, JriT/&(»"sf: é:'»‘)«u(\'
2% "ti['('(w\: Delkelet
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A kezdé fuszerek begytijtése sordn az elosztds az aldbbiak szerint zajlik:
A kezdéjétékos 1 csillagbors magot és 1 égi vaniliavirdgot kap.

A miasodik jatékos 1 csillagbors magot ¢és 2 égi vaniliavirdgot kap.

A harmadik jédtékos 2 csillagbors magot és 2 égi vaniliavirdgot kap.
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A JATEK-
MENET

BEMUTATASA

A jétékmenet és a nemzetek forduléi a pdros médhoz hasonléan zajlanak.

A hérom jatékos az dramutaté jérdsdnak megfelel8en tevékenykednek a forduléikban:
1 Az északi jacékos
i A délkeleti jdtékos
A délnyugati jatékos

VEGE
JATEKNAK

Az ajatékos nyeri a jdtékot, akinek a nemzete elsdként héditja meg a 4. planétdjac.
Az ajatékos kiesik a jatékbol, aki elveszti az 6sszes planétdjic. A jadtékban 1évé hajéi
megsemmisiilnek, a jelzdit el kell dobni és minden fiszere visszatér a k6zos kupacba.

Megjegyzés: El6fordulhat déntetlen, kiilénésen, ha a jdtékosoknak nincsenek
hajéik, mely esetben abba kell hagyniuk a jatékot gydztes nélkil.
Ha nincs egyetértés ebben kéztiik, a jacék folytarddik.
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CSAPAT MOD

A CSAPATOK MEGALKOTASA
Csapat médban minden nemzetet 2 jdtékos irdnyit, mindkett8jiknek van egy
kapitdnya. A két jadtékos kiilon jarszik, de minden épités fadzisban cserélhetnek
2 erbforrdst a tevékenységeik érdekében.
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]ATEK
ELOKESZITESE

A KET JATEKOS ELHELYEZKEDESE
Két nemzet néz egymdssal szembe a mennyek meghdditdsa sordn, ezért a két-kéc jéé-
kos iiljon egymdssal szembe. Az egy csapatba tartozé jitékosok iiljenek egymds mellett.

A jéték eldkészitése hasonld a pdros médhoz, csak a csapat méd jellegzetességeit
részletezziik.

AZ ARMADAK MEGALKOTASA
a. Vilasszatok nemzeter
Az egy csapatba tartozé jatékosok egyiitt vélasztanak nemzetet. Ahhoz, hogy a
két jatékos hajoi és jelz6i megkiilonboztethetdk legyenek egymdstél, az egyikiik a
jdtékostdbla hdtlapjét haszndlja és az ugyanolyan szind jelzéket.

b. Vilasszatok kapitinyt
A piros méddal ellentétben a csapat médban minden jdtékos csak 1 kapitdnyt
valaszt és tart meg a jaték végéig.
A csapatok jatékosai véletlenszertien htizzdk ki nemzetitk kapitdnyat, képpel lefelé
forditva. Miutdn mindenki kihtzta a sajdtjdt, utdna fedjiik fel sket.

c. Mozgdsitis planétik kivilasztisa
A péros mdéddal ellentétben a nemzetek 2 mozgdsitds planétdt vilasztanak, jadtéko-
sonként 1 planétdt. A térképlapkdk elhelyezésekor csak az egyiknek kell szomszé-
dosnak lennie a kozponti lapkdval. A mésodik planéta szabadon clhelyezhetd az elsé
koériil, ahogy az alabbi 4brdn ldthaté. A két jatékos egyiitt donti el a lapkak helyée.

-3 A

A csapatok misodik planétdjinak
elhelyezési leherdségei
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d. A matrézok kivdlasztisa
Minden jitékos 3 matrézt védlaszt a nemzete 12 matréza koziil (csapatonként 6sz-
szesen 6-ot).

e. A kezdd fiiszerek begyiijtése
Az indulé fliszermennyiségek a pdros médhoz hasonldak, és minden nemzet mind-
két jétékosdra érvényesek:
* A kezdécsapat minden jatékosa 1 csillagbors magot és 1 égi vaniliavirdgot kap.
* A mésodik nemzet jétékosai 1 csillagbors magot és 2 égi vaniliavirdgot kapnak.

A JATEK-
MENET

BEMUTATASA

A 2 nemzet forduldi vdlejdk egymdst. Az egy nemzetbe tartozé jitékosok egyszerre
hajtjék végre a fazisaikat.

A piros médhoz hasonléan egy forduld 4 fézisbol 411, melyek menete is hasonlsd,
csak a csapat mdd jellegzetességeit részletezziik.

EGY NEMZET
FORDULOJANAK ATTEKINTESE

FELFEDEZES FAZIS
A felfedezés fézis sordn az egy nemzetbe tartoz6 jitékosok egyardnt huznak egy
térképlapkdt. Egyiitt dontik el azok elhelyezésének sorrendjét és pozicidjir.
Ha nincs egyetértés, a lapkdt huzé jatékos dént a lapkdja lehelyezésével kapcsolatban.

BEGYUJTES FAZIS
A begytijtés fézis sordn kiilon keriilnek begytjtésre a fiszerek és a bénuszok.
Minden jdtékos a beldtdsa szerint osztja el és gydjti be a fliszereket és a bénuszokat.
Jatékosonként S csillagbors mag és 5 égi vaniliavirdg a maximum és 3 bénusz-
jelzd lehet tartalékban.




2>

';\‘C\\\ Hajék mozgatdsa ///////“

NeZ.
zﬁ\,\\\i\ Fiiszer megosztdsa /7//176\‘
1

TAKTIKA FAZIS
A jatékosok egymdstdl fiiggetleniil hajtjdk végre a flottdjuk akcidit, de az egy csa-
patba tartozé jitékosok ugyanazon forduld keretében hajtjék végre azokat.

S Az egy nemzetbe tartozd jétékosok minden forduléban moz-
gathatjék a hajéikat, de csak a sajdtjaikat.

A GALYAK MOZGASA
Minden gélya fordulénként egyszer mozoghat, legfeljebb 3 mezdt.

A FREGATTOK MOZGASA
Minden fregatt fordulénként egyszer léphet, legfeljebb 4 mezdt.

Matréz kijatszdsa
A jatékosok csak az irdnyitdsuk ald tartozd galydra jitszhatnak ki matrézkéreyae.
Fordulénként legfeljebb 3 matrézlap jdtszhaté ki és tilos a csapattdrsad gélydjira
lapot kijdtszani. A matrézkdrtrydkat tilos cserélgetni a csapattdrsak kézote.
« Egy jatékos legfeljebb 6 matrézkdrtydt tarthat a kezében.

Bénuszok hasznédlata
Az egy nemzetbe tartozd jitékosok 6ndlldan menedzseli a begytjtéce bénuszjelzdit.
Tilos bénuszjelzdt cserélni vagy dtadni a csapattdrsadnak és tilos bédnuszjelz8t
kijdtszani a csapattdrsad javéra.

x Egy jatékos legfeljebb 3 bonuszjelzét birtokolhat.

EpfTES FAZIS
Az épités fazis sordn a jétékosok a pdros médhoz hasonléan végzik akcidikart,
de vannak megkotések. Tovdbbi vdlaszthaté akcid, kimondottan csapat médban,
hogy az egy nemzetbe tartozé jatékosok megoszthatjik a fiiszerjelzéiket.

A jatékosok forduldnként legfeljebb 2 flszert oszthatnak meg

egyméssal, a hajéik egymdstdl valéd tdvolsdgacdl figgetleniil. >
A fliszer megosztdsa sordn egy jatékos dtadhat 1 fiszerjelz8t a csapat-
tdrsdnak. Egy nemzeten és egy fordulén belil legfeljebb 2 flszer
oszthaté meg.
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Matréz toborzasa
Az 4j matrézok toborzdsa ugyantgy térténik, mint pdros médban.
* A toborzas koltsége is megegyezik a pdros méddal: 2 csillagbors mag.
* Az 0j matrézkdrtya annak a jitékosnak a kezébe keriil, aki toborozta azt.
x Jdtékosonként legfeljebb 6 matrézkértyde lehet birtokolni.

Fregatt épitése
Az egy nemzetbe tartoz6 jitékosok fregattokat adhatnak az armadédjukhoz. A két
jdtékos hajéit kiilén, egyméstdl figgetleniil kell kezelni.
x A fregattépités koltsége is megegyezik a pdros méddal: 2 csillagbors mag.
+ Az uj fregattot az azt megépitd jatékos altal irdnyitott egyik planétéra
kell felhelyezni. Ha az adott jatékosnak nincsenek planétdi, vagy a planétdi
mindegyikén 41l hajé, nem épithetd fregate.
+ Egy jatékosnak legfeljebb 2 fregattja lehet.
+~ Egy nemzetnek egy jatékban legfeljebb 2 fregattja lehet.
x Tilos a csapattdrsad fregattjat mozgatni.

Eréd épitése

Az egy nemzetbe tartozd jitékosok egymdstdl fiuggetleniil, kilon kezelik az irdnyi-
tdsuk ald tartozé erédéket.

x Az eréddépités kolesége megegyezik a pdros moéddal: 1 csillagbors mag és

2 égi vaniliaviradg.

+ Tilos er6dét épiteni a csapattdrsad planétédjara.

« Egy jadtékosnak legfeljebb 2 erédje lehet.

+ Egy nemzetnek egy jatékban legfeljebb 2 erédje lehet.

Kapitdnyi gdlya épitése (ha megsemmisiilt)

Az egy nemzetbe tartozé jétékosok egymdstél fiiggetleniil, kiilon kezelik az arma-
ddjukba tartozé gilydkat. A pdros méddal ellentétben, ha egy gédlya megsemmisiil
csapat moédban, a jdtékos ujjéépitheti azt, de a kapitdnyon nem vdltoztathat.

« A gilyaépités kolesége megegyezik a paros méddal: 2 égi vaniliavirdg.

« Egy jatékos csak egyszer épitheti 4jji a galydjac.

+ Egy nemzetnek egy jatékban legfeljebb 2 fregattja lehet.

« Tilos kapitdnyt véltani a jaték sorédn.

Planéta meghéditisa
Az egy nemzetbe tartozé jatékosoknak egymdstdl fiiggetleniil kell planétdkat meg-
héditaniuk. A planéta kdrtydja ahhoz a jitékoshoz keriil, aki meghdditotta azt,
ahogy a rajta termelhetd fiszerek is a kévetkezd fordulék sordn.
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A
JATEKNAK
A jéték akkor ér véget, mikor az egyik nemzet meghdditja az 5. planétédjét vagy ha

amésik nemzet elveszti az 6sszes planétdjit. Az 5 planétdval rendelkez8 nemzetbe
tartozé jatékosok nyerik a Egi Fennhatésdgot.

Megjegyzés: El6fordulhat déntetlen, kiilénésen, ha a jatékosoknak nincsenek
hajéik, mely esetben abba kell hagyniuk a jdtékot gydztes nélkiil. Ha nincs
egyetértés ebben koztik, a jadték folytarodik.
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HALADO SZINT

Haladé szinten a hdrom jdtékban gy8zedelmeskedd legjobb jdtékos nyer, magyarul
az, aki két jdtékot megnyer a hdrombél (teljesen mindegy, milyen jétékmédban -
piros, szabad jaték vagy csapat médban).

HALADO LAPKAK JATEKBA HOZASA

A jétek elékészitése sordn keverjétek a kupacba a haladé lapkakat is.

Megjegyzés: A haladé lapkdkat a Gondviselé Szem pecsétje jelsli.

A haladé lapkdkkal hdromféle elrendezés koziil valaszthattok:
x 23 lapka: Adjatok hozzd 4 véletlenszertien htizott haladé lapkat
az alap 8 térképlapkdhoz, amibél feldllitjétok a jatékteret: 6. dbra




28

« 25 lapka: Adjatok hozzd 6 véletlenszertien hizott haladé lapkic
az alap 8 térképlapkdhoz, amibél feldllitjétok a jatékteret: 7. dbra

« 27 lapka: Adjatok hozzd 8 véletlenszertien huzott haladé lapkiat
az alap 8 térképlapkdhoz, amibél feldllitjétok a jatékteret: 8. 4bra

A haladé lapkakkal megnovekszik a jatéktér és uj mechanikékat is hoznak magukkal,
amivel kicsit bonyolédik a felderités.

+ A gondviselés fiiszerei: Minden hajé, ami egy Gondviselés
fliszerei mezdn kezdi forduldjic 2 flszert gytjthet be az adott
tipusbdl fordulénként.

+ Hajoétorés mezd: Minden hajé, ami egy
hajétorés mezdn kezdi forduléjdt, megmenthet
1 hajétorote matrdze. A hajétoroctet a jatékos a matrézkéreya
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paklijabol vélaszthatja ki, és a taktika fézis sordn akdr ki is jdtszhatja mar.

JATEK ELOKESZITESE
A haladé szint kiszdmithatatlan eseményekkel tarkitott, hosszabb jdtékot kindl. A jaték
clékészitése a vélasztott jatékmdédnak megfelel8en zajlik, az aldbbi véltoztatdsokkal:
« Pdros és szabad jdték médok esetén: A jitékosok 3 kapitdnyt vélaszthat-
nak a jaték elején 2 helyett.

+ Csapat méd: A jitékosok 2 alkalommal is ajraépithetik a gdlydjukac 1 helyett.

JATEKMENET
A jdt¢kmenet a vdlaszrott jdtékmdédnak megfelelden zajlik, azonban a jatékosok-
nak sokkal megfontoltabban kell kijétszaniuk a matrézkarcydikat.

Mikor egy matrézlapot kijdtszanak, a kartydt el kell dobni, és a jaték sordn
mar nem jatszhaté ki tobbszor.

A JATEK VEGE
Haladé szinten is a vdlasztott jdtékmoédnak megfeleld gydzelmi feltérelek az
érvényesck.
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KEPESSEGEI

Minden kapitdny specidlis képessége a kdrtydjidn van feltiintetve. Aldbb részletez-
zitk mindegyiket a pontosabb megértés érdekében:

MARINE ROYALE FRANGAISE

Mathurin Hubac - GALYA: L’ INTREPIDE

Az aktudlis forduléban +2 mezdvel nivelbheti a gilydja mozgdsit
* A képesség nem haszndlhatd, ha a gdlya madr mozgott az adott kérben,
ezért még a galya mozgatdsa eléct kell kijdtszani az ,elsdtiszt” kdrtyd.

x A képességet tobbszor is ki lehet jdtszani a mozgds eldtt (legfel-
jebb 9 mezét mozoghat).

+ Ha a gélya bdrmi oknal fogva nem mozoghat (pl. lefagyott egy cllen-
séges képesség hatdsdra), akkor ezzel a képességgel sem mozgathaté.
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Victorine de la Chesnaye — GALYA: LE MERCURE
Azonnal egy az irdnyitisod ald tartozd planétira mozgatja a gdlydjit
A képesség haszndlata nem szdmit mozgdsnak:
« A képesség a gdlya mozgdsa eldtt vagy utdn is hasznédlhaté.
x A képesség akkor is haszndlhaté, ha a gdlya valami oknél fogva
nem mozgathaté (pl. ellenséges képesség haszndlata miatt).

Cosme Castel d’Oléron — GALYA: L’ INVINCIBLE
1 kérig meguédi az irdnyitisa ald tartozd erédiket az ellenséges tamaddstél
Az adott kérben nem tudja megsemmisiteni az ellenség az erddjeidet,
az ellenséges tdmaddsok szdm4tdl fiiggetlenil.

+ Csapat m6d esetén: A képesség nem alkalmazhaté a szoversé-

gesed erddjeire.

Augustine Cassini — GALYA: L’EOLE

Forgathatsz egy mar lehelyezerr térképlapkdr
» Ha van hajé a lapka végén 1év8 mezdn, az nem mozgathaté.
*+ Nem forgathaté olyan lapka, amin ellenséges hajé taldlhatd.

Elizabeth Fairborne - GALYA: HMS REVENGE

Megniveli a gilydja tdmaddsi hatdtivjit +1 mezdvel a kivetkezd ti-

madds sorin

A gilya igy mér 2 mezd tévolsdgbdl képes elpusztitani egy ellenséges hajét.
x A képesség haszndlatédhoz ki kell jatszani egy ,tiizér” matrdz-

karcyae.

« A tdmadédshoz kijdtszott ,tiizér” matrézkdreya eldce ki kell
jétszani egy ,elstiszt” matrézlapot a képesség haszndlatdhoz.
+ Tamadds elétt a képesség tobbszor is kijatszhatd, hogy novel-
jék a hatétdvor (legfeljebb 3 mezére).

Cicely Blake - GALYA: HMS SURPRISE
1 kirig megakadilyozza egy legfeljebb 3 mezé tdvolsdgra [évd ellensé-
ges hajé mozgdsit
Az cllenséges hajé nem mozoghat, de bénuszokat (pl. Csillagkézi szél)
¢s matrézkdreydkac ki lehet jdtszani rd.
x Az ilyen médon lefagyott hajé nem mozoghat a kovetkezé forduls-
jaban, de minden mds akciét végezhet és képességei is alkalmazhaték.
x A Szélrézsdn tartdzkodd hajé is lefagyaszthaté ilyen médon.

Peter Byng - GALYA: HMS CHARON
Elkell dobni egyik ellenfeled egy matrézkirtydjit a kézben tartott lapjai kiziil
Huzz 1 véletlenszeri matrézkdrtydt az ellenfeled kézben tartott lapjai
kozil, majd tegyétek vissza azt a dobozba.
« A jatékosnak meg is kell mutatnia a htzott lapot, miel8tt
visszateszi azt a dobozba. A jdték hdtralévé részében az adott

matré6z nem toborozhaté.
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Nathaniel Lancaster - GALYA: HMS FURIOUS

I fregattod timaddst hajthat végre 1 mezd hatdtivval
* A képesség haszndlatdhoz ki kell jdtszani egy ,tiizér” matrézkareyde
x A képesség haszndlatdhoz Nathaniel gdlydjdnak a Mennyei
Egbolton kell tartézkodnia.

ARMADA ESPANOLA

Anibal Pargo — GALYA: AGUILA

A kévetkezd begytijiés fizis sordn +2 fliszer gyiijthetd be ezzel a gilydval
x A képesség haszndlatédhoz a gédlydnak egy gydrmezén kell
tartézkodnia a begyujtés fazis sordn.
x A képesség tobbszér is kijatszhatd, hogy tobb fiszert lehessen
begytjteni a galydval.

Catalina de Guzmdn - GALYA: ALMANZORA

Azonnal felépithersz 1 erddit ingyen egy meghdditott planétin
x Helyezz 1 er8djelzdt egy meghdditott planétdd mezéjére.
x A képesség nem haszndlhatd, ha az adott jdtékos médr felépi-
tette minden erédjéc.

x Csapat méd esetén: A képességgel nem épithetd erdd a sz6-
vetségesed planétdira.

Isabel da Silva - GALYA: GRAN PRINCESA DE LOS CIELOS
Csillaghizi szél bénusszal kombindlva mozgarhatod egy ellenfeled
egy hajdjit legfeljebb 3 mezdvel
x A képességet egy Csillagkozi szél bénusszal egyiite kell kijdtszani
« A képesség akkor is kijdtszhaté, ha Isabel hajéja le van fagyva.
x Csapat méd esetén: A képességgel a szovetségesed hajéja
nem mozgathatd.

Sebastidn de Avilés — GALYA: CORACERO

Eladhatod egy matrézod I csillaghors magért és 1 égi vaniliavirdgért
« A kapitdny azonnal megkapja a fenti fszercket.
x Az eladott matréz visszakeriil a tartalékpakliba.
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KEPESSEGEINEK
MAGYARAZATA

A matrézzal végrehajthat6 akcié annak kdrtydjén van feltiintetve. Aldbb részletez-
zitk mindegyiket a pontosabb megértés érdekében:

MINDEN NEMZET LEGENYSEGEBEN MEGTALALHATO MATROZTIPUSOK

Bankar

Kicserélheted 1 fiiszerjelzéd egy masik fliszerre a bankbdl (a kizis
kupacbil)

A kiértya kijétszdsakor el kell dobnod 1 csillagbors mag vagy 1 égi vani-
liavirdg jelzdt és cserébe elvehetsz egy az eldobottal nem egyezd tipusu

flszert a bankbdl.

Elsdtiszt
Jdtszd ki a kapitiny képességét
A részletekére 1asd a Kapitanyok specidlis képességei részt (29. oldal).

Tiizér

Megsemmisithetsz egy ellenséges hajét vagy erédit 1 mezd hatdtivval
x A Szélrézsa mez6rél tilos tdmadni.
x A Szélrézsa mezdn tartézkodd hajér tilos tdmadni.
x A ,tizér” kdrtya tobbszér is kijdtszhatd, tobb tdmadds is

kivitelezhetd.

MARINE ROYALE FRANGAISE

Korményos

Azonnal a Szélrézsdra mozgathatod a hajédat

Ez az akcié nem szdmit mozgdsnak:
x A kértydt a hajé mozgdsa el6tt vagy utdn is ki lehet jdtszani.
x A kértyédc akkor is ki lehet jdtszani, ha a hajé le van fagyva.
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Ejszakai pillangé

Kapsz 2 égi vaniliavirdgot

Kapsz 2 égi vaniliavirdgot a bankbdl, majd helyezd a jelzéket a jétékos-
tablddra. Ha a maxim4lis mennyiséggel rendelkezel, nem kapsz tovabbi

jelzdket.

BRITISH RoYAL NAVY

Hajéorvos
I kérig megvédi a hajét az ellenséges tamaddistdl
Az ellenséges tdimaddsok szdmdtdl figgetleniil 1 kérig nem lehet megsem-
misiteni a kapitdny gélydjdc.
x A tobb ilyen kijdtszott lap hatdsa nem addédik 6ssze.
x A kértya kijdtszdsa nem védi meg a gdlydt a szingularitdstél.

Hajéacs
A kovetkezd épités fizisban ingyen épithetsz 1 fregattor
A kdrtya nem jétszhaté ki, ha mdr a maximalis fregatt mennyiséggel ren-

delkezel.

ARMADA ESPANOLA

Fedélzetmester

A kovetkezd begyilijtés fizis sordn +1 bonuszt gydijthersz be a gilyiddal
x A kértya kijdtszdsakor és a begytijtés fazis kezdetén a gilyd-
nak egy révmezén kell tarté6zkodnia.
x Tobb ilyen lap is kijdtszhatd egyszerre, és igy tobb bénusz
gytjthetd be.

Korméinyzé

Csikkentheted 1-¢l egy planéta meghdditisinak fiiszerkiltségér

A kirtya kijétszdsakor és a taktika fdzis kezdetén a gélydnak egy planéta
mez8jén kell tartézkodnia. Az épités fzis sordn a vélasztott fuszert le-

vonhatod a bolygé kéleségébsol.

=
=

7%
-

"

Q

23
1S
b

X,
=4
R
LI

%

;.

,,
e
N
b
e
N
e

R
=

%

e




34

ST EHE T T TR E P TR E PR TR R T TR E TR T T 14
HHETETETET TR P PR P R R PP PR PR TR b b b P 14

TARTALOM

JEGYZEK

EGcy Uy kORrR OLp4L 4
A DOBOZ TARTALMA 4
A JATEK CELJA 4
JATEXMODOK 5
Az EFEMERIS JATEK IKONJAINAK MAGYARAZATA 6
PAROS MOD 7
A JATEK ELOKESZITESE 7
A JATEKMENET BEMUTATASA 27
VEGE 4 JATEKNAK TZ.
A HAJOK ALTAL VEGREHAJTHATO AKCIOK RESZLETEZESE 18
BEMUTATJUK A MENNYEI EGBOLT PLANETAIT 20
SZABAD JATEK 21
A JATEK ELOKESZITESE 21
A JATEKMENET BEMUTATASA 22
VEGE 4 JATEKNAK 22
CSAPAT MOD 29,
JATEK ELOKESZITESE 23
A JATEKMENET BEMUTATASA 24
VEGE 4 JATEKNAK 27
HALADO SZINT 247
A KAPITANYOK SPECIALIS KEPESSEGEI 29
A MATROZOK KEPESSEGEINEK MAGYARAZATA 32

SRR EHE TR DL R T T T T 114
ST TR PP bR TR TR TR T P EE E T 14










