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4 dwustronne arkusze kapitana 4 dwustronne arkusze radiooperatora
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OPIST'CEL GRY,

SONAR to ekscytujagca symulacja podwodnego pojedynku,

w ktérym zmierz3 sie ze sobg zatogi dwdch okrgtéw podwodnych. 1 instrukcja
Kazdy gracz wciela sig w rolg jednego z dwéch zatogantéw: 4 Scieralne flamastry

kapitana lub radiooperatora.

RANPMNE jego zadaniem jest manewrowanie okrgtem oraz 5
. . . przezroczyste arkusze dla
zarzadzanie systemami okrgtowymi. radiooperatoréw

RADOOARAMS jego zadaniem jest odnalezienie wrogiego 1 zastonka
okretu.

Zatoga, ktérej okret jako pierwszy dozna @uselzs, przegrywa. ] ’

Zatoga, ktéra przetrwata, wygrywa.

2 )| Radi

il, Podzielcie sig na dwie druzyny, w sktad ktérych wejda
zasiadajacy obok siebie: kapitan d)oraz radiooperator @) \5)

&, Kapitanowie dobieraja: po jednej wybranej przez graczy mapie ‘ é)
oraz po jednym flamastrze 3 ).

& Radiooperatorzy dobieraja: po jednej wybranej przez graczy
mapie, po jednym flamastrze oraz po jednym przezroczystym
arkuszu (przed pierwszq grq usuricie z arkuszy naklejki ‘ \4)
ochronne) (4
¢}, Postawcie zastonke posrodku stotu @ Druzyny siadaja po é)
przeciwnych stronach zasfonki.
B Podczas rozgrywki, w ktérej uczestnicza mniej niz 4 osoby,
jeden z graczy w druzynie wciela sig w rolg zaréwno kapitana,
jakiradiooperatora.
@ Kapitanowie wybieraja swoje pozycje startowe (z wyjatkiem :
rozgrywki na mapie 1: Archipelag). \2) LRadlooperator 1
@ Radiooperatorzy nakfadajg na mapy przezroczyste arkusze
i na jednym ze srodkowych pél zaznaczaja lokacje poczatkowa
(poprzez postawienie kropki).
& Losowo wybierzcie druzyne, ktéra rozpocznie rozgrywke.
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MISJE

Kazda misja rozgrywana jest na odpowiedniej mapie. Przed kazda rozgrywka Réznica ta sprawia, ze torpedy nie moga przemieszczac sig pomigdzy sektorami
upewnijcie sig, Ze wszyscy gracze uzywaj tej samej mapy. Na kazdej mapie (zob. “Torpedy”).
znajduja sig niedostgpne wyspy oraz 4 sektory z r6znymi pradami wodnymi. Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy stoczy¢ pojedynek na mapie AfEipaEg

MISJA 1: ARCHIPELAG MISJA 2: ANTARKTYDA

Witajcie w Akademii Marynarki Wojennej. Ta mapa pozwoli wam zapoznac sig W lodowatych wodach, ktére otaczaja najzimniejszy kontynent, toczy
z mozliwo$ciami bojowymi waszych okretéw. Powodzenia! sig zaciety pojedynek. Ostrozne lawirowanie pomigdzy gérami lodowymi
Zasada specjalna: Kapitanowie MUSZA wybra¢ jeden z naroznikéw i sprytne uzycie systemu ciszy to klucz do zwabienia przeciwnika w putapke.
mapy jako swoje pozycje startowe. Niebieski okret rozpoczyna na polu A1, Zasada specjalna: Wynurzenie na polach innych niz D3, E8 albo I5
a zielony — na polu J10. Udanych towéw! skutkuje otrzymaniem 1 uszkodzenia.

MISJA 3: JULIUSZ VERNE MISJA4: UMBRIA

Zanurzcie sig w Swiat stworzony przez stynnego pisarza.

Uwaznie nastuchujcie, czy w tajemniczych wodach nie kryje sie co$ gorszego Nocny rejs — najlepszy do cichych, naglych atakéw z zaskoczenia.
niz wrogi okret.

UWAGA: Na kazdym arkuszu znajduje sie miejsce, by wpisac imig gracza oraz nazwe okretu.




ROZGR YA

Kapitan MUSI podczas swojej tury wykonac Ja¢hie) z pigciu akgji:
NMAVIBACIA - porusza okrgtem, a jednocze$nie zdobywa energie.
SMAR - aktywuje system namierzania, kosztuje 2 poziomy energii.
(GISZA aktywuje system wyciszenia, kosztuje 3 poziomy energii.
UORPEDA - wystrzeliwuje pocisk, kosztuje 4 poziomy energii.

WADXULRZA3NIS - pozwala wymazaé z mapy przebyty dotad kurs.

Nastepnie kapitan drugiego okretu rozgrywa swojg ture.

Czynnosci te wykonywane sg na zmiang, dopdki jedna z druzyn nie wygra,
dokonawszy 2 uszkodzen w okrecie przeciwnikéw.

NAWIGACJA

Aby poruszyc okret, kapitan ogtasza na gtos jeden z kierunkéw. Dozwolone kierunki
to GORA, DO, LEWO, PRAWO.

Nastepnie kapitan nakres$la na swoim arkuszu linig, ktéra zaczyna sie na
poprzedniej pozycji, a kohczy na najblizszej pozycji w ogtoszonym kierunku.

Kapitan NIGDY nie moze ogfosic takiego kierunku, w ktérym ruch zakonczytby sig na
wczesniej oznaczonej pozycji lub na wyspie.

W przykfadzie, ktéry pokazano na ilustracji, kapitan
wydat trzy rozkazy nawigacji: “Géra, lewo, lewo”.

Jego ostatni rozkaz nie mégt brzmie¢: “Géra”, poniewaz
okret nie moze wptyna¢ na wyspe.

Za kazdym razem, gdy kapitan wyda rozkaz nawigaciji,
MUSI zakresli¢ jedno puste pole na wskazniku energii.
Uwaga: Jezeli wszystkie pola na wskazniku energii sa
zakreslone, wskaznik jest petny. Okret nadal moze sie
poruszac, ale nie moze zdobywac wigcej energii, dopdki
nie zostang aktywowane: sonar, cisza lub torpeda.

N\
/

Na wskazniku energii zakreslone s 3 pola. To oznacza, ze w nastgpnej
turze mozna aktywowac sonar albo cisze. )

Zakazdymrazem, gdykapitan ogtaszakierunek, radiooperatorz przeciwnejdruzyny
MUSI nakresli¢ na swoim przezroczystym arkuszu nowg linig w odpowiednim
kierunku. Poruszajac przezroczystym arkuszem po mapie i pamigtajac o zasadach
ruchu okretu, radiooperator stara sig odnalez¢ aktualng pozycje wrogiego okretu.

Radiooperator widzi, ze naniesiona na przezroczysty arkusz trasa wrogiego okretu
nie mogfa przebiega¢ w tym miejscu, bo przekraczataby wyspe. Przesuniecie arkusza
w d6t sprawi, Ze trasa stanie sig juz prawdopodobna.

Kapitan moze wyda¢ (i wymazaé ze wskaznika) 2 poziomy energii, aby
aktywowac SONAR. W odpowiedzi kapitan przeciwnej zatogi MUSI poda¢ JEDNA
zdwdéchinformacji o aktualnej pozycji swojego okrgtu: rzad ALBO kolumng, w ktdrej
znajduje sie okret. Ta informacja pozwoli radiooperatorowi umiescic przezroczysty
arkusz na mapie w odpowiednim miejscu.

Przyktad: Zielony kapitan aktywuje sonar. 0znajmia to komendg: ,Aktywacja sonaru!”.
Kapitan niebieskiego okretu, ktéry w tym momencie znajduje sig na polu F2, odpowiada:
~JesteSmy w 2 rzedzie”.
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CISZA

Kapitan moze wyda¢ (i wymazaé ze wskaznika) 3 poziomy energii, aby
aktywowac cichy ruch. Gdy to zrobi, nanosi na mape nowga pozycje, obierajac jeden
z 3 dostepnych kierunkéw (poniewaz nie moze zawrdci¢), ale NIE OGLASZA
kierunku, na ktéry sie zdecydowat.

WIVAN[Es Nadal nalezy przestrzega¢ wszystkich zasad poruszania sie.

Przyktad: Kapitan korzysta z cichego ruchu. Oznajmia to komenda: ,Aktywacja ciszy!”
i nanosi na swéj arkusz nowy kierunek — bez ogfaszania go przeciwnej zatodze.

TORPEDA

Kapitan moze wyda¢ (i wymaza¢ ze wskaznika) 4 poziomy energii, aby odpali¢
torpede.

Kazda mapa podzielona jest na 4 sektory — kazdy z innym pradem wodnym.
Torpeda moze dosiggnac¢ kazdego punktu w sektorze, w ktérym znajduje sig
atakujacy okret. Kapitan podaje doktadne wspéirzedne pola w swoim sektorze,
na ktérym dochodzi do eksplozji. Jezeli znajduje sig tam okrgt przeciwnika,
otrzymuje on 1 uszkodzenie.

WIVANIEs Jezeli kapitan wybierze wspétrzedne pola, na ktérym znajduje sie jego
okret, rdwniez otrzyma on uszkodzenie!

Przyktad : Niebieski okregt
podwodny znajduje sig
aktualnie w lewym gérnym
sektorze. Jego kapitan
odpala torpede i podaje
wspétrzedne  dowolnego
pola w tym sektorze.
Wybiera pole D3 i ogfasza
sjorpeda na D3!”.

Doskonale!  Wrogi
rzeczywiscie tam

okret
jest
iotrzymuje 1 uszkodzenie!

Dzigkujemy niezmordowanym testerom z Grimoires, Delphine, kapitanowi Beagle’a oraz “friends first”,
a sg to: Gilles, Karine, Aurélie, Renan, Pierre, Damien. Szczeg6lne podzigkowania dla Delphine i Thymona,
najlepszej druzyny na Swiecie.

WYNURZENIE

W swojej turze kapitan moze wydac rozkaz wynurzenia, nie tracac przy tym zadnej
energii. Po wydaniu tego rozkazu, ogtasza swojg DOKLADNA pozycje. Nastepnie
wymazuje ze swojej mapy caty naniesiong wczesniej trase okretu, pozostawiajgc
tylko aktualng pozycje. Dzieki temu moze ponownie poruszy¢ sie w dowolnym
kierunku.

Przyktad: Kapitan ogfasza swojg pozycjg: ,Wynurzenie — H3!” i wymazuje poprzednio
zaznaczong trase, zachowujac na mapie tylko aktualng pozycje.

KONIEC GRY.

W momencie gdy jeden z okrgtéw otrzyma Il usrwikzaais, gra natychmiast
sie konczy, a zatoga tego okretu przegrywa. W rzadkim przypadku, gdy w wyniku
tego samego rozkazu oba okrgty zatong, obie druzyny przegrywaja.

WARIANT;W/CZASIE' RZECZYWISTYM

Aby poczuéjeszcze silniejsze emocje, zalecamy rozgrywke w czasie rzeczywistym
(tylko przy 4 graczach).

Rozgrywka wyglada tak samo jak w wariancie podstawowym, z wyjatkiem tego,
ze kapitanowie nie musza czeka¢ na swojg ture, aby wydac rozkaz. Ten wariant
wymaga od zatég, a szczegblnie od radiooperatoréw, wigcej uwagi.

m przy kazdym rozkazie innym niz nawigacja (czyli: sonar, cisza, torpeda
lub wynurzenie) kapitan MUSI powiedzie¢: ,Stop!”, aby zatrzymaé gre i wykonaé
caly rozkaz. Nastegpnie — po jego wykonaniu — na sygnat kapitana gra jest
wznawiana.
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