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A viz alatt senki sem hallja a sikolyod!

2048-at irunk. Uj gazdasdgi hdbord dul. A ritkaféldfémek kulcsfontossdgu szerephez w
jutottak az uj, fejlettebb gépek épitése sordn, és ezért az egész vildgon meghatarozo o
gazdasdgi tényezévé vdltak.

A legujabb tengeralattjdro-prototipusokat magdncégek fegyverzik fel, hogy az écedn
mélyére meriilhessenek az értékes anyagok utdn kutatva. A tenger békés felszine alatt
csendes hdborut vivnak ennek az uj, instabil technoldgidnak a segitségével.
A legkivdldbb tisztek egy csapatdnak tagjaiként az egyik legkorszeriibb tengera/att—
jaréért feleltek. Az ellenfél legybzéséhez egyiitt kell mikodnoték csapattdrsaitokkal.
Csak a legjobb kommunikdcioval rendelkezd, legjobban egylittmiikédé csapat élheti
tul a taldlkozast...
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A Captain Sonarban két csapat iranyit egy-egy egymassal harcban all6 tengeralattjarét, amelyek az 6cedan mélyé-
nek uralmaért kiizdenek. A csapat minden tagjanak megvannak a maga feladatai és felelGsségei. A jatékosoknak
ossze kell dolgozniuk és hatékonyan kell kommunikalniuk, ha tal akarjak élni a kiizdelmet.

FONTOS: a jaték kétféleképpen is jatszhatd: valds id6ben és korokre osztva. Az elsé jatékhoz vagy zajos kor-
nyezetben a korokre osztott jatékmodot ajanljuk. Az igazi tengeralattjaré-csatdk izgalmat és az azzal jard

B TARTOZEKOK

o 2 készlet a 12 szereplapbdl

(1 a sdrga és 1 a kék csapatnak)

Minden lap kétoldalas: a vildgosabb oldal sziik-
séges a kéronkénti jatékvdltozathoz, a soté-

adrenalinfroccsot azonban legjobban a valds idejl jatékmaod adja at.

B A GYOZELEM

tebb pedig a valds idejii mddhoz.
Minden csapatnak:
e 1 elsGtiszt-lap
e 1 mérnoklap

Az a csapat, amelynek tengeralattjardja el6bb szenved el négy sérllést, elvesziti a jatékot. A tulélé csapat meg-
nyeri a jatékot. A halado valtozat egyes forgatékdnyveiben mds vagy tobb céljuk is lehet a csapatoknak, amelye-

ket a gy6zelem érdekében teljesitenilik kell.

N ELOKESZULETEK

e 5 kapitanylap (minden kildetéshez egy)
e 5 |okatoroslap (minden kildetéshez egy)

o 2 atlatszo lap a lokatorosoknak

¢ 8 letorolhetd filctoll

e 2 paravan

N

» Tegyétek mindkét paravant az asztal kozepére, hogy elérjenek az asztal egyik végét6l a masikig @).
* Valasszatok egy forgatokonyvet (lasd a 8. oldalon). A kapitidnyok @ és a lokatorosok € vegyék maguk elé

a forgatokonyvnek megfelel6 szereplapokat.

¢ A valds idejli jatékmodhoz hasznaljatok a lapok vilagosabb, mig a kordkre osztott jatékmoddhoz a s6tétebb

oldalat.
¢ A csapatok Uljenek a paravan két olda-
lara, egymdssal szembe. A jatékosok
szerepik szerint Uljenek az abranak
megfelel6en sorba.

o Mindkét elsd tiszt @ és mérnok

© vegye magdhoz a szereplapjat. ~u
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¢ A lokatorosok vegyék maguk-
hoz az 4tlatszé lapokat @ .
¢ VVégilil minden jatékos
vegyen magahoz egy filc-
tollat.

MEGJEGYZES: )
minden szereplapon van hely
ajatékos és a tengeralattjaro
(a csapat) nevének.
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B A (SAPATOK

e 8 jatékos:
e 7 jatékos:
e 6 jatékos:
e 5 jatékos:
e 4 jatékos:
e 3 jatékos:
egyediil
e 2 jatékos:

2 négyfds csapat

1 négyf6s és 1 haromf6s csapat
2 haromfés csapat

1 haromfés és 1 kétfos csapat
2 kétfos csapat

1 kétfés csapat és egy jatékos =

két jatékos egyediil

Két- és haromszemélyes jaték soran a jatéko-
soknak a korokre osztott valtozatot kell jat-
szaniuk, mivel van legalabb egyvalaki, akinek
mind a négy szerepet iranyitania kell.

A SZEREPEK ELOSZTASA A JATEKOSOK | =
SZAMATOL FUGGOEN .
Négyfos csapatok: minden jatékos mds-
mas szerepben.

( Kapltany

/

Haromfds csapatok: ugyanaz a jatékos lesz
a kapitany és az elsé tiszt.

Kétfés csapatok: ugyanaz a jatékos lesz |
a kapitany, az elsé tiszt és a mérnok. =
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“| A négy kiilénbiz46 szerep a fedeal.

A KAPITANY

A kapitany a csapat vezetdje, 6 felelbs a ten-
geralattjardé iranyitasaért és a tobbi csapattag
munkajanak 6sszehangolasaért.

A jaték elején a kapitany rajzoljon a tablajan egy tetszGleges
mutassa meg az ellenfél csapatnak.

Ezutdan mindkét kapitany kialtsa azt: ,merilés!”, hogy ezzel elinditsdk a jaté-
kot. Mindkét kapitany jelentse be hangosan a tengeralattjardja haladasi iranyat,
majd rajzolja be az Utvonalat a nala |évé térképre. Korokre osztott jatékmaodban
véletlenszer(ien valasszatok egy kezd6csapatot.

|
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) HALADASI IRANY BEJELENTESE

A kapitany egyszerre egy mez6t haladhat a tengeralattjaréval a négy irany (észak,
dél, kelet vagy nyugat) valamelyike felé.

Az altala vdlasztott utirdnyt hangosan, tisztan érthet6en be kell jelentenie, hogy
azt minden jatékos hallja. A bejelentésnek igy kell hangoznia: ,IRANY ESZAK/DEL/
KELET/NYUGAT!”

e VALOS IDEJU JATEKMODBAN:
A kapitanyok a nekik tetsz6 tempdéban haladhatnak.

o KOROKRE OSZTOTT JATEKMODBAN:
A kapitanyok felvaltva jelentik be a valasztott Utiranyukat, elegend6 id6t adva
minden jatékosnak feladataik elvégzésére.

."\-

FONTOS: A kapitanynak mindkét jatékmdédban meg kell varnia, mig az els6
tiszt és a mérnok végrehajtja a feladatat, és csak ,,MEHET” jelzésiikre jelent-
het be Uj haladasi iranyt (lasd a 3. oldalon az Elsé tiszt és a Mérnok részben).
' * A tengeralattjar6 nem keresztezheti vagy ismételheti korabbi utvonalat
(vagyis nem mozoghat olyan mezére, ahol korabban mar jart).

o A tengeralattjaro nem haladhat keresztiil szigeten és nem mozoghat olyan
mezdre, ahol sajat aknaja talalhato (lasd Akna telepitése a 6. oldalon).

® A kapitany csak akkor torolheti le az ttvonalat, ha felszinre emelkedik (lasd

Felszinre emelkedés az 5. oldalon).
PELDA

i A kapitdny a kévetkez6 parancsokat adta ki:

9 N IRANY ESZAK!

L
,.
1

Mérnik:

MEHET!

- Y ARAMKIMARADAS

Iu

Ha a kapitany egy sziget, aknak vagy a tengeralattjaré Utvonala miatt nem tud Uj
haladasi irdnyt bejelenteni, AZONNAL FELSZINRE KELL EMELKEDNIE (5. oldal).
TANACS )

» A kapitanynak érdemes folyamatosan egyeztetnie a lokdtorosdval, hogy nagyja-
bol meg tudja hatdrozni az ellenfél helyzetét.

e A kapitdnynak nem érdemes tul gyorsan haladnia, igy a csapattdrsainak van
idejiik reagdlni a parancsokra és végrehajtani a feladataikat.

N

w— 0 A LOKATOROS

A lokatoros a csapat szeme és fiile. 0 hallgatja
az ellenfél kapitanyat, ezaltal 6 felelds az el-
lenséges tengeralattjard mozgasanak kovetéséért.

Minden egyes alkalommal, amikor az ellenséges csapat kapitdnya Uj haladasi
irdnyt jelent be, a lokatoros felrajzolja azt sajat atlatszoé lapjara. (A vonalat bar-
honnan kezdheti, mivel nem tudja, honnan indult az ellenfél.)

Azzal, hogy az atlatszd lapot a sajat térképén mozgatja, a lokatoros képes lesz
megbecsiilni az ellenséges tengeralattjaré helyzetét, szamba véve azt, hogy
a tengeralattjaré nem tud athaladni a szigeteken vagy a sajat kordbbi Gtvonalan.

Minél tovabb hallgatja a lokatoros az ellenfél kapitanyat, annal konnyebben

sz

torosnak rendszeresen tajékoztatnia kell sajat kapitanyat az ellenfél lehetséges
helyzetérdl.

A lokatoros a kapitany vagy az elsé tiszt altal mikodtetett dronok és a szonar
segitségével tovabb szlikitheti az ellenséges tengeralattjard lehetséges helyze-
tét (lasd az Elsé tiszt leirdsat a 3. és a Rendszerek aktivalasa leirast a 6. oldalon).

PELDA

' e
A lokdtoros tudja, hogy az dltala berajzolt utvonal nem lehetséges, mivel |
B 0z dthalad egy szigeten. Ezért el kell tolnia az dtlatszo lapjdt, amig nem taldl
egy olyan helyet, amelyhez illeszkedik a tengeralattjdré utvonala.

TANACS

* A jaték elején érdemes az dtldtszo lap kbézepérdl kezdeni a vonal rajzoldsdt, igy
a lokdtoros elkeriilheti, hogy kifusson a helybél.

® Ha az utvonal az datldtszo lapon kiviil folytatédna vagy a lokdtoros mar nem tudnd
kévetni, téréljén le mindent, és kezdje elélrdl.
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- W AZ ELSO TISZT

Az elsd tiszt feladata a mlszerek allitasa, és
ezzel a tengeralattjaro rendszereinek Uzembe he-

- B A MERNOK -
A mérnok feladata a kapitany Gtvonal-bejelentéseé ™ -
nyoman a tengeralattjaroban bekdvetkez6é hibak
lyezése. O értesiti a kapitanyt, amikor a fegy- szamon tartasa. Egyes rendszerhibak semlegesit-
verzet, az érzékeldk vagy a specialis rendszerek ) hetik a tengeralattjard rendszereit; masok sér (s
készen allnak a hasznalatra. 1ést okoznak a tengeralattjaroénak.

e - s j\:
) A MUSZEREK KEZELESE Minden egyes alkalommal, amikor | = Metszet
- - — it i ; fci . (felszinre emelkedés-
Minden egyes alkalommal, amikor a | %7 pum® = ?rélgaf'gargért:}?frl}i?(uki ?(eITE:]ISS:iS; : hez, lésd az 5. oldalon)
kapitany bejelenti a haladasi iranyt, az | * '\ ¥ — ey | o &l " ) ' ==~ NI
” o e s ; i o o egy, a valasztott iranynak (észak, | IRANYITO-
elsé tisztnek meg kell jeléInie egy altala | e iy @ ey "1 4@l kel feleld szi e
dlasztott miszer egy Ures mezéjét. Ha | | e ‘ el kelet, nyugat) megfelel6 o2 1 j
va - 5 gy 5t J I'.'It _ J 24 bdlumot, ezzel jelélve a meghiba- : p |j/{(jzpont-,’
egy r:nuszer 05szes mezoje r:eg},e 2 be' ‘Cakna )| [ Dron ) sodast. A kdzponti dramkér vagy | . —8 ! _|dramkor
ezt .angosa.n esl t|slztan erthetoen be 2w P—— S | a reaktor barmelyik szimbdlumat 1 A=k _IReaktor
kell jelentenie. Példdul az ,AKNA KESZ” : @} @’ @ . kihdzhatja, amig az az iranynak L e A : |
bejelentés utan a kapitdny tudni fogja, | * A megfelel§ iranyitopanelen talal- | * E"(’/éfk?,z,tjt"” E";jl-gﬁftztsto
hogy mostantdl amikor sziiksége van ra, | '(Torpeds |i ( Szondr ) (Forgatékényv hato. \ SETURES, .
teleplthetl az aknat. Fegyver- Felderité- Kiilénleges PELDA é
. . R L rendszer rendszer rendszer - - ‘ /
Ha egy miliszer 6sszes mezdje jeldlve A kapitdany bejelenti: IRANY ESZAK! %
van, a rendszert aktivalni kell, miel6tt az elsé tiszt ujra megjel6lhetné valame- | Amérnéknek ki kell hiznia egy dltala vdlasztott szimbdlumot az északi irdnyi- f
lyik mez6t. tdpanelen. Jelen esetben vagy a kézponti dramkér két sdrga szimbdlumdnak 7,
. . - . . s o1 egyikét vagy a reaktor hdrom szimbdluma kéziil valamelyiket kell kihtznia. }
Az akndt, a torpedét, a lopakodd Gizemmaddot és a forgatokonyvtdl fiiggd rend- I 9y _ o z . il - 7~ - I ?
szereket csak a kapitany aktivdlhatja. A drdnt és a szondrt a kapitany és az elsé e i e T el < ‘ E 9 ,///
tiszt egyarant aktivalhatja (lasd a Rendszerek aktivaldsa leirast a 6. oldalon). A2 ' r/ﬁ

PELDA
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Az elsé tiszt két rendszere is készen dll: az akna és a torpedd (amelyet épp

| 0z imént téltétt be az utolsé mezé megjelélésével).

12@ f@. 3@ T
i 1 3 ) ‘@ 1 || » RENDSZERLEALLAS

Ha a mérnok egy rendszernek mar legalabb egy szimbolumat kihuzta, az a rend-

TORPEDO
KESZ!

By N szer nem aktivalhato. =
‘d i FONTOS: minden szimbdélum két rendszert is jelképez. "
=8 ‘O () -
\ L # - bé - h \\-\E_‘,/ , —
AKNA+TORPEDO DRON+SZONAR LOPAKODO+FORGATOKONYV 3

) SERULES

Az elsG tiszt lapjanak felsé részén lathatd © _ = - _

4 rubrika jelzi a 4 sériilést, ami a tenger- _,t _*| P
alattjarot érheti. —— =
Minden egyes alkalommal, amikor a tengeralattjard sérilést szenved el, az elsé

Egy rendszer aktivalasa el6tt az elsé tisztnek egyeztetnie kell a mérndkkel, hogy <
az adott rendszer nem hibasodott-e meg. =

PELDA =

tisztnek meg kell jeldInie a bal széls6 Gres mez6t. Ha mind a négy mezét megje- Egyik rendszer sem aktivdlhato, mivel a mérndk minden rendszernek
I6lte, a tengeralattjard felrobban, és a csapat elveszti a jatékot. legaldbb egy szimbolumdt kihizta mar.
FONTOS: : - Ha a kapitdny az akndt vagy a
Ha kevesebben, mint 8-an jatszotok, a kapitanynak lehet, hogy magara kell ' _ torpedot  szeretné hasznalni,
véllalnia az elsd tiszt szerepét (vagy akdr még a mérnokét is). Ebben az esetben > g : : elébb meg kell kérnie a mérno-
kapita k minden egyes utasitasa utan maganak kell megjeldlnie valamelyik i . Loty (ol Tl (Gl @ [0
a kapitanyna . i gy } 'g ; 8l j ! Y % & 0 . e 3 szimbdlumokhoz tartozo két
mUszer egy még lires mezGjét az elsé tiszt lapjan (és a rendszerhibakat a mérnok te v o e s rendszerhibdt. @

tabldjan, ha azt a szerepet is 6 jatssza).
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) SUGARZASOS RENDSZERHIBA

A sugarzasos rendszerhibanak nincs hatdsa, amig a mérndk az OSSZES
sugarzasszimbolumot ki nem huzta vagy amig nem jarulnak hozza egy
teljes tertlet ledllasahoz. (Egy teljes terilet leallasat lasd késébb.)

A mérnék kihuzta az utolsé sugdrzdsszimbolumot.
Ezt be is jelenti egy hangos ,,SERULES” felkidltdssal.

Ezutdn a mérndék letérli a tengeralatt-
jarordl az 6sszes meghibdsoddst.

Az elsé tiszt kihuzza
az eqyik sériilésrubrikat
a lapjdn.
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) EGY TELJES TERULET LEALLASA

Ha egy iranyitopanelen belll az 6sszes szimbdlumot kihtztatok (a kozponti
aramkoron és a reaktorban egyarant), a tengeralattjard 1 sérlést szenved el.
A mérndk bejelenti: ,SERULES”, majd letorli a tengeralattjaré 6sszes meghiba-

PELDA
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A kapitdny tul sokszor
jelélte meg a nyugati
irdnyt, igy a mérnéknek

a nyugati irdnyitépanel
dsszes szimbdlumat ki kel-
lett hiznia. A mérndk ezt
hangos ,SERULES” felkidl-
tassal jelzi.

sodasat.
Al '“\ //}é .
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Az elsé tiszt kihtzza
a lapjan az egyik sérii-
Iésrubrikat.

Ezutdn

a mérndék letérli

a tengeralattjaro
0sszes meghibd-
soddsat.

TANACS )
A meghibdsoddsok miatti katasztrofa elkeriilése érdekében a mérnéknek célszerdi
tdjékoztatnia a kapitanyt, ha bizonyos iranyok nagy veszélyt jelentenek a tenger-

N

R

ka/at'tjdréra.
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N JAVITAS

) A KOZPONTI ARAMKOR ONJAVITASA

A kozponti aramkoérben a szimbdélumokat dramkoérnek nevezett narancs, sarga
és sziirke vonalak osztjak négyes csoportokra.

Amikor a mérnok egy dramkordn a negyedik szimbdlumot is kihlzza, az aramkor
megjavitja onmagat; a mérnoknek le kell torélnie a meghibasoddasokat.

PELDA

A sdrga dramkérén a mérnék hdrom szimbdlumot hizott mdr ki (a nyu-
gati irdnyitépanelen). Ha a mérnék meg tudja gyézni a kapitdnyt, hogy
haladjanak kelet felé, akkor a sdrga dramkér negyedik szimbdlumat is
kihtzhatnd, ezzel az aramkér megjavitand 6nmagat.

.

A koézponti aramkor meghibasodasait a felszinre emelkedéssel is meg lehet javi-
tani (lasd az 5. oldalon).

) A REAKTOR MEGJAVITASA

A reaktorok meghibasodasat kétféleképpen lehet javitani:

e Amikor a mérnok az utolso sugdrzasszimbolumot is kihlzza, a tengeralattjaré
elszenved 1 sériilést. A mérndk bejelenti: ,SERULES”, majd letérli a tengeralatt-
jard 6sszes meghibdsodasat.

¢ A reaktor megjavitdsdnak legjobb maddja a felszinre emelkedés
(I3sd az 5. oldalon).
PELDA

A reaktort mdr tébb meghibdsodds is érte. Egyetlen rendszer sem
aktivdlhatd, és a hat sugdrzdsszimbolum kéziil négy mdr ki lett huzva.
A tengeralattjdronak siirgbsen felszinre kell emelkednie, hogy elvégez-
hessék a javitdsokat.
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— W FELSZINRE EMELKEDES

A felszinre emelkedés a tengeralattjaré megjavitasanak leghatékonyabb és a
kordbbi Utvonal letorlésének egyetlen mddja. A felszinre emelkedés sordn a
tengeralattjard rovid id6re sebezhet6vé valik, igy csak a legnagyobb koriltekin-
téssel érdemes a felszinre emelkedni.

Az emelkedéshez a kapitanynak ki kell adnia a parancsot: ,EMELKEDES!”
Ezutdn a kapitanynak meg kell mondania az ellenfélnek, hogy melyik szektorban
tartozkodik a tengeralattjardja.
PELDA

A kapitany tisztdn, érthetéen kézli
az ellenfél csapattal:

A felszinre emelkedés szabalyai a valds idejl és a korokre osztott jatékmddban
eltéréek:

) KOROKRE OSZTOTT JATEKMOD

Haladdsi irany bejelentése helyett a korében a kapitdny a felszinre emelkedés
tényét jelenti be a fent leirtak szerint. Ezutdn a mérndok letorli a tengeralattjaro
0sszes meghibasodasat.

Az ellenfél csapat ezutan haromszor keril sorra egymas utdn. Ha ezalatt a harom
kor alatt a felszinre emelkednének, akkor a fennmarado extra koroket elveszitik,
a jaték a megszokott médon folytatddik tovabb.

)} VALOS IDEJU JATEKMOD

Amint a kapitany bejelenti, melyik szektorban emelkedett felszinre a tenger-
alattjaro, megkezd6dhetnek a javitasok:

¢ Els6ként a mérnok kezdheti meg a javitasi munkalatokat ugy, hogy a lapjan
lathato tengeralattjard négy része koziil az egyiket filctollal bekeretezi, ligyelve
arra, hogy a vonal a kilsé6 fehér sdvban maradjon. Ezutan monogramjat a beke-
retezett részbe irja.

e Ezutan a mérnok a lapjat atadja egy csapattarsanak, aki ugyanigy jar el a ten-
geralattjaré egy masik részével, majd 6 is tovabbadja a lapot, egészen addig,
amig mind a négy részt meg nem javitottak (nem elfeledkezve a monogramok-
rél sem). Ha a csapatnak kevesebb, mint négy tagja van, akkor lesz olyan, akinek
tobb részt is be kell kereteznie.

PELDA
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Roberto Fragga, a mérnék megkezdte a tengeralattjdro javitdsdt. A négy
rész egyike koré huzott egy vonalat, és beleirta ebbe a keretbe a monog-
ramjdat. Minden csapattdrsanak meg kell tennie ugyanezt.

e A mernok ezutan megmutatja a lapjat az ellenfel mernokenek, aki ellenorzi,
hogy minden vonal a fehér sdvon beliil maradt-e. Ha nem sikerlt, akkor a csa-
patnak a javitast ujra kell kezdenie.

* Ha az ellenfél mérndke jovahagyja a javitasokat, akkor a mérnok letérolheti a
négy rész korili vonalakat, a monogramokat és a tengeralattjaré 6sszes meghi-
basodasat.

e Amikor a csapat mindezzel készen van, a mér.r)ék bejelenti: ,MERULESRE
KESZ!” Ezutan a kapitany kiadja a parancsot: ,,MERULES!”, és a jaték folytatodik.

FONTOS:

Amig egy csapat a felszinen javitasokat végez, a masik csapat folytatja a jaté-
kot. A felszinen lévé tengeralattjaré személyzete csak a tengeralattjaré javita-
sara haszndlhatja a filctollait.

Mindekozben a kapitany a kordbbi Gtvonal letorlésével Ujrakezdi az Utvonalat,
csak a tengeralattjard aktudlis helyzetét és a telepitett aknak helyét hagyva
a lapjara rajzolva (az Aknak telepitését lasd a 6. oldalon).

~

TANACS
Mint mdr irtuk, a siker kulcsa a kommunikdcio.

o A mérnoknek MUSZAJ informdlnia a kapitdnyt a meghibdsoddsokrdl. A kapitdny
akkor dént ugy, hogy a felszinre emelkedik, ha ugy érzi, biztonsagban van, az ellen-
ségtél tavol (de ezt csak a lokdtoros tudja garantdini!). A felszinen pedig zavartala-
nul el lehet végezni a javitdsokat, és meg lehet tervezni a tovabbi tutvonalat.

« Ugy a felszinre emelkedni, hogy az ellenség a kézelben tartézkodik, veszélyes vdl-
lalkozds. A tengeralattjaré akdr végzetes tamadds dldozatdvd is valhat.

e A felszinre emelkedéssel az ellenség akdr be is csalogathato egy akname-
z6be, amit a meriilés utdn azonnal lehet is aktivdlni (ldsd az Akna telepitését
a 6. oldalon).

N
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REI\IDSZ EREK AKTIVALASA

="Amint az elsd tiszt egy mlszer 0sszes mezGjét megjelolte, ezt jelzi a kapitany-
“nak. A kapitany ezutan mar barmikor aktivalhatja az adott rendszert.

Az elsé tiszt csak a dront és a szonart tudja aktivalni, mig a kapitany barmelyik

~_rendszert aktivalhatja.
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-
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"--Egy rendszer aktivaldsdahoz az elsé tisztnek vagy a kapitanynak a kovetkez6ket

kell tennie:

e Egyeztetnie kell a mérndkkel, hogy az adott rendszert semmilyen meghiba-
sodas nem érte. Ha mégis, akkor a rendszert meg kell javitani, és csak utana
lehet aktivalni.

EMLEKEZTETOUL: egy rendszer csak akkor aktivalhatd, ha egyetlen hozza tar-
tozo szimbolum sem lett még kihtzva.

e Felemelt 6kollel fel kell kialtani: ,, ALLJ!” Ekkor minden jatékosnak abba kell
hagynia, amit épp csindlt, és oda kell figyelnie.

 Meg kell nevezni a hasznélni kivant rendszert. Példaul: ,, AKNAT TELEPITEK!”
e Aktivalni kell a rendszert (lasd kés6bb).
e Ezutan a jaték folytatodik.

Egy csapat nem aktivdlhat egymas utan két rendszert. A kapitanynak MIN-
DENKEPPEN uj haladasi iranyt kell bejelentenie két rendszer aktivalasa kozott.

| TORPEDO KILOVESE )

|

A kapitany egy, a tengeralattjarotol 1-4 (nem atlésan szamolt) tavol-
sagra lévé mezére ki tud I6ni egy torpedot.

A kapitdny bejelenti a becsapddas helyét (példaul: ,TORPEDO KILOVE, BECSA-
PODAS A C6-ON”), de a torpedd palyajat nem rajzolja fel a lapjara. Ezutan az
elsé tiszt letorli a torpeddhoz tartozé mdszerrdl az 6sszes jelzést.

A torpedd becsapddasa ugyanolyan hatdassal jar, mint egy akndra futas (lasd az
Akna élesitését a 6. oldalon). Ezutdn a jaték a megszokott médon folytatdédik
tovabb.

Ha a torpedd olyan mezén robban fel, ahol akna is van, akkor az akna megsem-
misil; a kapitdanynak le kell tordlnie azt a lapjardl.

A (D3-on dlld) kapitdny kil6 egy torpedot,
amely négy mezét halad, és a G2 mezén csa-
podik be. Az ellenséges tengeralattjdrd, ami
a G2 mezén tartdzkodik, kézvetlen taldlatot
szenved el, és 2 sériilés éri.

\

mezdre aknat, amelyen mar athaladt (vagyls amelyikre korabban vonalat hizott)
és a tengeralattjaré nem léphet arra a mezére, ahol a sajat akndja talalhaté.
A kapitany bejelenti, hogy ,, AKNA TELEPITVE!”, ezutan az elsé tiszt letorli az
aknahoz tartozé mUszerrdl az 6sszes jelzést.

A kés6bbiekben barmikor (kivéve, amig a felszinen tartézkodik), a
kapitdny az 6kle felemelésével és az ,,AKNA FELROBBANTASA” felkialtassal fel-
robbanthat egy aknat, ekkor be kell jelentenie az akna helyét példaul igy: ,,AKNA
FELROBBANTASA A G7-en”.

FONTOS

A kapitany akkor is felrobbanthatja az aknat, ha a hozza tartozé miiszeren
nincs jelzés, és az elsd tisztnek sem kell letordlnie a jelzéseket a miiszerrdl az
akna felrobbantasakor. A miiszer csak az akna telepitésekor jatszik szerepet.

Az akna felrobbanasanak vagy a torpedé becsapddasanak haromféle kévet-
kezménye lehet:

e Az ellenséges tengeralattjaré tobb, mint egy mezdre tartézkodik a robba-
nas helyétdl: az ellenséges kapitany bejelenti, hogy ,,MINDEN RENDBEN”, és
a jaték a megszokott modon folytatddik.

¢ Az ellenséges tengeralattjaro egy, a robbanassal szomszédos mez6n tartézko-
dik. Az ellenséges kapitany bejelenti, hogy ,,KOZVETETT TALALAT, 1 SERULES”.
Az elsé tisztje kihtizza a bal sz€éIsé lires rubrikat a lapjan, ezutan a jaték a meg-
szokott mddon folytatodik tovabb.

e Az ellenséges tengeralattjar6 pontosan azon a mez6n tartézkodik,
ahol az akna felrobban vagy ahova a torpedé becsapodik. Az ellensé-
ges kapitany bejelenti, hogy ,KOZVETLEN TALALAT, 2 SERULES”. Az elsé
tisztje kihtzza a bal széls6 kett6 lires rubrikat a lapjan, ezutan a jaték
a megszokott médon folytatodik.

FONTOS: Egy akna megsebezheti azt a tengeralattjarot is, amelyik telepitette!

PELDA

A C7-es mezén dllva a kapitdny telepit egy
akndt egy szomszédos mezdre, a B7-re.

Késébb a kapitdany felrobbantja a B7-en taldl-
hatd akndt. Az ellenséges tengeralattjdro,
amely a robbands helyétél 1 mezére tartoz-
kodik (a C6-on), kozvetett taldlatot kap, és 1
sériilés éri.
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' l DRON INDITASA

y,
-4

A drénok segitségével a csapatok leszlikithetik az ellenséges ten-
geralattjarod lehetséges tartézkodasi szektorat (a térkép a valés idejl
jatékmodban 9, a korokre osztott jatékmddban 4 szektorra van osztva). Amikor
a csapat egy tagja utjara indit egy dront:

* Megkérdezi az ellenséges kapitanyt, hogy annak tengeralattjaréja egy konkrét
szektorban tartézkodik-e. Példaul igy: ,AZ 5-OS SZEKTORBAN VAGYTOK?”

¢ A kapitanynak erre &szintén IGENNEL vagy NEMMEL kell felelnie. Ezutan az
elsd tiszt letorli a dronhoz tartozé mszerr6l az 6sszes jelzést.

PELDA
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A kapitdny utjdra indit
egy dront, és megkér-
dezi az ellenséges kapi-
tanyt, hogy a 4-es szek-
torban tartozkodik-e.

Mivel az ellenséges
tengeralattjdro a 7-es
szektorban taldlhato,
a kapitanya NEMMEL
felel.

Amikor a csapat egy tagja aktivalja a szonart, bejelenti, hogy
,SZONAR AKTIVALVA!” Az ellenséges kapitany erre valaszul két informaciot kdzol
a tengeralattjardja elhelyezkedésérdl. Ez lehet a tengeralattjaré altal elfoglalt
sor, oszlop vagy szektor.
e Az egyik informacidnak mindenképp igaznak, mig a mdsiknak mindenképp
hamisnak kell lennie.
¢ A két informacionak kiilonb6zé tipusunak kell lennie (sor, oszlop, szektor).
Ezutdn az elsd tiszt letorli a szonarhoz tartozd miszerrél az 6sszes jelolést.

PELDA

L B % 0 B F 68 T 4% EREY
A kapitdny aktivdlja a szondrt. Bdr nem
tudja, az ellenséges tengeralattjdro

a 9-es szektorban, az N12-es mezén
tartozkodik.

Az ellenséges kapitdny bejelenti:

+AZ N OSZLOPBAN, A 6-OS SZEKTORBAN
VAGYUNK.” Az elsé informdcid igaz,

a mdsodik hamis.

ANITPAKOIITARKT I VALDASA
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a haladasi iranyt bejelentené.
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¢ Egyenes vonalban, legfeljebb négy mezét haladhat anélkiil, hogy egy szigetet
vagy sajat korabbi Utvonalat keresztezné.

o A kapitany a csapattarsainak a paravan mogott a kezével jelzi a haladasi iranyt.
Az elsé tiszt egy tetszés szerinti mlszeren megjeldlhet egy lGires mez6t, a mérnok
pedig ki kell, hogy huzzon egy, a haladasi irdanynak megfelel iranyitépanelen
egy szimbolumot. Ezutan az elsd tiszt letorli a lopakodd Gizemmaddhoz tartozo
mdszerrdl az 6sszes jelolést.

PELDA

A kapitdny aktivdlja a lopakodd iizemmddot. Bejelenti: ,,LOPAKODO
UZEMMOD!”, majd felrajzolja a lapjdra a megtett utvonalat.
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LA JATEK VEGE ];I

AMIKOR EGY TENGERALATTJARO A NEGYEDIK SERULESET IS ELSZENVEDI, MEG-
SEMMISUL, ES A JATEK VEGET ER. =

ANEOREATORONYVHUZSTARIGZ,
RENUSZERAKTIVADASA

Erre a rendszerre nem minden forgatokonyvnél van sziikség. A funkcidjat az
adott forgatokonyv hatdrozza meg, ahogy azt is, hogy a hozza tartozé muszer-
nek négy vagy hat mezéje van.

A JATEKOT A TULELO CSAPAT NYERI. :
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JAVASOLJUK, HOGY AZ ELSO JATEKOT KOROKRE OSZTOTT
JATEKMODBAN JATSSZATOK, MAJD ABECESORRENDBEN

HALADJATOK VEGIG EZEKEN A FORGATOKONYVEKEN:

‘WM ALFA TERKEP

Udvézlet a tiszteknek! Eljdtt az id6, hogy
«=hasznositsak mindazt, amit az akadé-
midn tanultak.

. A kornyékbeli szigetek aprok és szamosak.
A kozottik vald mandverezés embert
probald feladat.

A szigetek megkonnyitik a lokdtoros munkajat, de kdnnyebb lesz 6sszetalal-
kozni az ellenséges tengeralattjardval is. Sok szerencsét!

B BRAVO TERKEP

Isten hozta onoket az Eriatrides-arok
aknamez6jében!

A cél az ellenséges tengeralattjard kiik-
tatdsa és a mélytengeri furasokat végz6
csapat Utjanak megtisztitasa.

A nyitottabb terlleten a lokatorosnak
nehezebb feladat lesz nyomon kovetni
az ellenséget.

Kulonosen hasznosak lehetnek az ellenfél felkutatasaban a dréonok és a szo-
narok.

I ERA\'U
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B CHARLIE TERKEP

A nyilt tenger!

I\ Az utdbbi hetek adaz csatdrozasai és a

, mindkét oldal 3ltal elszenvedett oridsi

i/y\\ veszteségek odaig vezettek, hogy mar

I\ csak két tengeralattjaré maradt miiké-

> déképes. Iktasd ki ellenfeled, és megnyi-
lik az Atjaré észak felé, amin keresztiil

| elérheted az jégmezdk alatt rejtéz6 teri-

- leteket.

- Ez a csata csak tapasztalt csapatoknak vald. A kis szigetek és a nagy kiterjedés(i
nyilt viz komoly prébatétel elé allitjak a lokatorost. Az aknak hatékony haszna-
lata elengedhetetlen, a gy6zelem kulcsa pedig a megfelelé id6pontban aktivalt
lopakodd Gizemmad lehet.

B DELTA TERKEP

Isten hozta ©6noket északon! Sikerilt
atkelni az Atjaron. A kovetkez6 csata
viszont oOtméternyi toémor jégpancél
alatt zajlik majd.

A tengeralattjaré mlszereinek felligye-
lete mellett pontos idézitésre is sziikség
lesz a felszinre emelkedéshez.

SPECIALIS SZABALYOK

Ha egy tengeralattjar6 nem egy léknél emelkedik felszinre, azonnal sériil
egyet, mielGtt a felszinre emelkedés hatdsai életbe Iépnének (lasd a Felszinre
emelkedést az 5. oldalon).

B ECHO TERKEP

Szkilla mélytengeri arka mellett egykor
—véres csatat vivott két mamutvallalat, a

/" Quantis Corp. és az Archer Inc. az Archer

fegyverlerakatdért.

i_A'tengerméIyi csata utan maradt roncsok

| kozott az Archer néhany robbanodtoltete

" maig aktiv.

- Tamogatdink olyan rendszerrel lattdk el

. 0noket, amelynek segitségével feltorhetik
az Archer fegyverzetének vezérl6rendsze-
rét. Amint aktivaljak a rendszert, segitségével megkerilhetik az Archer biztonsagi

. protokolljat, és atvehetik az irdnyitast a megmaradt aknak felett.

SPECIALIS SZABALYOK:
Amint az elsd tiszt a forgatokonyvhoz tartozd rendszer negyedik mezdjét is
megjeloli, annak segitségével felrobbanthaté az Archer egy aknaja. Ehhez
a kapitanynak be kell jelentenie: ,ARCHER AKNA FELROBBANTASA!”, és meg
kell adnia az akna helyét.

A felrobbantott Archer akna ugyanazzal a hatassal jar, mint egy torpedé becsa-
podasa.

Egy Archer akna felrobbantasa utan az elsé tiszt letorli a forgatékényvhoz tar-
toz6 miliszer Gsszes jelolését, majd mindkét kapitany athuzza a sajat lapjan a
felrobbantott aknat. Az athuzott aknakat tébbet nem lehet felrobbantani.
PELDA

Miutdn az elsé tiszt a forgatékonyvhoz
tartozé mszer negyedik mezGjét is meg-

jeloli, a kapitény az ,ARCHER AKNA FEL-
ROBBANTASA A C4-en” kialtassal barmi-
kor felrobbanthatja az Archer aknat.




