
■ VISÃO GERAL DO JOGO
Em CAPITÃO SONAR, duas equipes operam submarinos oponentes que lutam pelo controle das profundezas do 
oceano. Cada companheiro de equipe tem suas próprias funções e responsabilidades à bordo da embarcação. 
O� ��������� ����� ��� �� ��������� � ��������� ��� ��������� ���� ����������� �����������
IMPORTANTE� ������� ���� ����� �� ������ �� ����� ������ ����� � ������������������ N� �������� ������� 
�� �� �������� ������� �� �� �������� ����������� ��������� ����� � ���� ���������������� N� �������� � 
���� ����� ���� ��� ������� ��� ����� �������� � �������� � � ���������� �� �� ���������� ����� ����������

■ VENCENDO A PARTIDA
A �������� ������ ��� ������ � �� ���� �� ��� ��������� ����� � ������� A ������ ��� ���������� ����� � ������� 
A����� �������� ��������� ������ �������� ���������� �� �������� �������� ��� �� ������� ��� ��� ��������� 
���� ������ � �������

■ PREPARAÇÃO
����C������ �� ����� �� ������ �� ����� ��� ������� �� ����� �.

����E������ �� ������� ����� ���� ��� C��� C������ � e Operador de Rádio � ���� � ���� ���������������

����Q����� ������ ������� �� ���� ����� ����� �� ��������� ������� � ���� ���� ������ �� ����� N� ���� 
���������������� �� ��������� ������� � ���� ���� ������

����O� ���� �� ������ �� ����� ������� �� ���� �������� ��� �� ����-
dores na posição indicada no diagrama. 

����C��� I������� � e Engenheiro 

� ���� � ���� ��������������� 

����C��� �������� �� R���� 
���� � ���� ������������ �.

����F���������� ���� ����-
dor pega uma caneta 
marcadora.

■ COMPONENTES
� � ��������� �� �� ����� �� �����������
�� ���� ���� ���� ������� � �����
C��� ���� � �� ����� ����� � ���� ���� ����� 
� ����� �� ���� ���������������� �������� � 
���� ���� ������ � ����� �� ���� ����� �����

Para cada equipe:
� � ���� �� I�������
� � F���� �� E���������
� � ����� �� C������ �� ���� ���� ��������
� � ������ �� O������� �� R���� �� ���� ���� ��������

� � ������ ������������� ���� �� O��������� �� R����

� � ������� ����������

� � �����

■ DISPOSIÇÃO DO TIME
• 8 jogadores: 2 equipes de 4
• 7 jogadores: 1 equipe com 4 e outra com 3
• 6 jogadores: 2 equipes de 3
• 5 jogadores: 1 equipe com 3 e outra com  2
• 4 jogadores: 2 equipes com 2
• 3 jogadores: 1 equipe com 2 e outra com 1
• 2 jogadores: 2 jogadores sozinhos

E� ��� ������� �� � �� � ���������� ���� ��� 
��� ����� �� ���� ���������������� ��� ��� 
que um jogador precisará de mais tempo para 
gerenciar todos os personagens por si só. 

DISTRIBUIÇÃO DE PERSONAGENS DEPEN�
DENDO DA QUANTIDADE DE JOGADORES

Equipes de 4: cada jogador joga com um 
personagem diferente.

Equipes de 3: um jogador joga com o 
Capitão e o Imediato.

Equipes de 2: um jogador joga com o 
Capitão, o Imediato e Engenheiro.

Debaixo d´água ninguém pode ouvir seus gritos!

O ��� � ����� U�� ���� ������ ��������� ������ �������� A ����� ���� �� ����� 
� ����� ��������� �� ���������� �� ����� � ��������� ������������ � � �������� 
���� ����� �� �������� �� ����� �� ������ 
E������� �������� ����� �� ������ ��������� �� ���������� ���� ����������� 
��� ����������� �� ����� �� ������� �� ����� ����� D������ �� ������� ���� �� ��� 
�� ������ ��� ������ ����������� �������� ��� ��� ���� � �������� ����������� 
V��� ��� ����� �� ��� ������ �� ������� �� ����� ��� ������� � ���� �������� 
���������� P��� ������ ��� �������� ���� ���� �������� ��� ���� ������������ �� 
������� A����� � ������ ��� ������ ��������� �� ��������� � ��������� �� �������� 
��� ���������� �� ��������� 

U� �������� ���� 
���������� ���� � 
� � ���������� �� �� 
���� �� �����

N���� �� ����� ����� 
���������� �� �������� 

���������� ��� ������ ��� 
� ����� ��������� �� ��������

��� � ��� �������� D� �������� 
����� �� ������ ��� ����� ����

����� �� ������ ��� ����������
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■ O CAPITÃO
O Capitão é o líder da equipe, responsável por 
guiar o submarino e coordenar os outros membros 
da equipe.

N� ������ �� ������� � C������ ������� �� �X� �� ��� ���������� �� ��� � 
��� �������� ���� ���������� � ������� ������� �� ��� ���������� I��� ��� ���� 
��� �������� � ������ �����������
A���� �� C������� ����� ����� ������������ ���� ������� � ������ �� ������� 
Cada Capitão anuncia o curso de seu submarino e desenha a rota no mapa de sua 
����� N� ���� ���������������� ��������� �������������� � ������ ��� ��� ��������

❱ ANUNCIANDO UM CURSO

O ������� ���� ����� ��� ��������� �� ������ ��� ��� �� ��� ��� ������ 
��������� ����� �N�� ��� �S�� ����� �E� �� ����� �W��
E�� ���� �������� ��� ����� �� ����� ����� � ������� ���� ��� ����� �� ��������� 
������ �������� O ������� ���� ��� ���� ���� �PARA O NORTE�SUL�LESTE�OESTE��

•  MODO TEMPO REAL:
Cada Capitão anuncia seu curso no ritmo que desejar.

� MODO TURNO�POR�TURNO�
Os Capitães, alternadamente, anunciam o curso, proporcionando o tempo 
necessário para que todos os jogadores completem suas funções.

IIMPORTANTE: em ambos os modos de jogo, o Capitão tem que esperar que 
o Imediato e o Engenheiro completem suas funções e digam “OK”, antes de 
anunciar um novo curso (veja Imediato e Engenheiro, página 3).
•  Um submarino não pode cruzar ou se mover ao longo de sua rota anterior (i.e. 
mover por um espaço que já tenha uma linha desenhada).
• Um submarino não pode se mover por uma ilha ou por um espaço que con-
tenha sua própria mina (veja Posicionando uma Mina, página 6).
• O Capitão pode apagar sua rota somente ao emergir (veja Emergir, página 5).

❱ BLACKOUT!

Se o Capitão não puder anunciar um curso em razão das ilhas, minas ou da rota do 

���������� ��� ���� EMERGIR IMEDIATAMENTE ����� ������ ���

■ O OPERADOR DE RÁDIO
O Operador de Rádio são os olhos e os ouvidos da 
equipe. Ele é responsável por rastrear o sub-
marino inimigo ouvindo os anúncios do Capitão 

inimigo.

T��� ��� ��� � C������ ������� �������� �� ������ � �������� �� R���� ����-
��� �� ��� ����� ������������ ���������� �� �������� ������ ��� ��� ��� ��� 
��� ���� � ������� ������� �� ���������

D��������� ��� ����� �� ����� �� ����� � O������� �� R���� ������ ���� � ����-
mar a posição do submarino inimigo, mantendo em mente que o submarino 
inimigo não pode cruzar ilhas ou sua própria rota.

Q����� ���� ����� � O������� �� R���� ��� �� ������� � C������ �������� ���� 
facilmente ele será capaz de determinar a rota e a posição do inimigo. Ele pre-
������ ������ � C������ ��������� �������������� ������ �� �������� ������� 
do inimigo.

O Operador de Rádio será mais capaz de delimitar a posição do inimigo se ele 
����� � ����� �� ������ � �� ������ �� ����� ��� �������� ���� C������ �� ���� 
I������� ����� O I�������� ������ �� A������� S�������� ������ ���

CONSELHO
� O C������ ���� �������������� ������ ��� ��� O������� �� R���� � ������� 
������� �� ��������
� O C������ ��� ���� �������� ���� ������ ����� ������������ �� ��� ���� ����
��������� �� ������ ��� ��� ��� ����� ���� ������ � �������� ���� ��������

CONSELHO
��P��� ������ ��� ��� �������� ���� �� ���� ������������� ������ � �������� �� 
���� �� ���� �� ������ �� �������
� S� � ���� ������ ���� ���� �� ���� ������������� �� �� ������ ���� �������� 
������ ���� � ������ ���������� 

O O������� �� R���� ���� ��� � ���� ��� ��� ��������� ��� � ��� ���� 
�������� ��� ��� ��� ��� ����� ��� ����� E�� ������ �������� ��� ���� ������
������� ��� ��� ��� ���� ��� �������� ������� ���� � ��������� ��������

EXEMPLO

EXEMPLO

PARA O NORTE!

Imediato: 
ok!

engenheiro: 
ok!

para oeste!

Imediato: 
ok!

engenheiro: 
ok!

PARA O NORTE!

Imediato: 
ok!

engenheiro: 
ok!

O C������ ��� �� ��������� �������



■ O IMEDIATO
A função do Imediato é completar os medidores fa-
zendo com que o sistema do submarino �que online. 
Ele alerta o Capitão quando o sistema de armas, 
de detecção e os sistemas especiais estão prontos 

para serem ativados.

❱ GERENCIANDO OS MEDIDORES

T��� ��� ��� � C������ �������� ��� 
rota, o Imediato preenche um espaço 
����� �� �� ������� � ��� �������� 
Q����� ����� �� ������� �� �� ����-
��� ������� ���� ������������ � I��-
diato anuncia o fato em alto e bom som. 
Por exemplo, um anúncio de “MINAS 
PRONTAS”, permite que o Capitão saiba 
que ele pode posicionar uma mina 
������ ��� �������� ��������

Quando todos os espaços de um medidor forem preenchidos, o sistema tem 
��� ��� ������ ����� ��� �� ������� ������ ��������� ��� ������������

A����� � C������ ���� ����� � ����� � �������� � �������� � � ������� �� ����-
���� O ����� � � ����� ����� ��� ������� ���� C������ � ���� I������� ����� 
A������ S�������� ������ ���

❱ DANO

N� ���� �� ���� �� I������� ������� 
quatro espaços de dano, que representam 
�� � ������� ��� � ��������� ���� ����������
T��� ��� ��� � ��������� ������ ����� � I������� ����� � ������ ����� ���� � 
��������� S� ����� �� ������� ������ ���� ��������� � ��������� � ��������� � 
��� ������ ����� � �������

IMPORTANTE:
E� ��� ������ ��� ����� �� � ���������� � C������ ���� ����� � ������ �� I������� 
�� ������ � �� ���������� �������� N���� ����� ���� ��� ��� � C������ ��� ��� ������ 
��� ������������� ����� �� ������ �� ������� � ��� �������� �� ���� �� I������� �� 
��� ���� �� ���� �� E��������� �� ��� ������ ������ ������� ��� ���� ������������

■ O ENGENHEIRO
A função do Engenheiro é rastrear as panes que 
ocorrem no submarino assim que o Capitão anun-
cia os cursos. Algumas panes irão neutralizar 
os sistemas do submarino; outras irão dani�car 

o submarino.

C��� ��� ��� � C������ �������� 
um curso, o Engenheiro cruza um 
������� ��� ������ ������ �� 
����� ��������� ������� ���� ����� 
�� ������� ��������� ��� ����� 
Ele pode cruzar qualquer símbolo 
do Circuito Central ou do Reator, 
desde que ele esteja no painel de 
controle correto.

❱ PANE DO SISTEMA

S� �� ����� �� ������� ��� ����������� � �� ������� � �������� ������ ���-
���� ��� ���� ��� �������
IMPORTANTE: cada símbolo representa dois sistemas.

MINA + TORPEDO DRONE + SONAR SILÊNCIO + CENÁRIO

A���� �� ����� �� �������� � I������� ��� ��� �������� ��� � E��������� �� 
não há nenhuma pane naquele sistema.

Torpedo 
pronto!

D��� ��� �������� �� I������� ����� �������� � ���� � � ������� �� ���� ��� 
������ �� ��������� �� ��������� � ����� ������ �� ���������

O C������ ������� �PARA O NORTE�
O E��������� ��� ��� ������ �� ������� �� ��� ������� �� ������ �� ����
����� �� N����� A��� ���� ��� �� ��� �������� �������� �� �������� ������� 
�� �� ��� ���� �������� �� R������

S������ �� 
A����

S������ �� 
D������� 

S������ 
E������� 

PAINÉIS DE
CONTROLE

C�������� 
C�������

R�����

Para o 
Norte!

N����� ������� ���� ��� ������ �� �� ����� �� ������� ����������
����� � ���� ������� ���� ���� ��������

S� � C������ ������ ���� ��� 
���� �� �� �������� ��� ���� 
�������� ����� �� E��������� 
���� ��������� �� ���� ����� 
��� �������� ��������� � 

D���� �� S��������

P���� �� S�������� 
������ ���� �������� 

���� ������ ��

M���

O���� 

   L������� �� 
R����� ������

L������� �� 
R����� ��������

N���� S�� L����

D���� S�������

T������ S���� C������

EXEMPLO

EXEMPLO

EXEMPLO



❱ PANE RADIOATIVA

A ���� ��������� ��� ��� ������ ������� � ��� ��� ��� TODOS �� 
símbolos de radiação estejam cruzados ou contribuindo para uma 

���� �������� �� ��� ���� ����� P��� C������� �� Á��� ��������
Q����� ����� �� �������� �� �������� ������ ���� ��������� � ��������� 
����� � ����� O E��������� ������� �DANO� �� ������ ����� TODAS �� ����� 
do submarino.

❱ PANE COMPLETA DA ÁREA

Q����� ����� �� �������� �� �� ����� ������ �� �������� ������ ���� �����-
��� ������ ��� C�������� C������� ������ �� R������� � ��������� ����� � ����� 
O E��������� ������� �DANO� �� ������ ����� TODAS �� ����� �� ����������

■ REPARO

❱ AUTO REPARO DOS CIRCUITOS CENTRAIS

Os símbolos no circuito central são ligados em grupos de 4 por uma linha laranja, 
amarela ou cinza, simplesmente denominada circuito.

Q����� ����� �� ������ �������� �� ����� �������� ��������� ���� �� ���� 
reparam; o Engenheiro apaga essas panes.

P���� �� C������� C������ ������ ����� ��� ��������� �� ������� ����� ������ ���

❱ REPARANDO O REATOR

Panes no reator podem ser reparadas de duas formas:

� Q����� ����� �� �������� �� �������� ������ ���� ��������� � ��������� 
����� � ����� O E��������� ������� �DANO�� � ����� ����� TODAS �� ����� �� 
submarino.

� A ������ ������� �� �� ������� � R����� � ��������� ����� ������ ���

CONSELHO
P��� �������� �� �������� �� ����� ��� ������ � E��������� ���� �������� �� 
C������ ������ �� ����� �� ��������� ���� ��� �������� �� ����������

DAno!

DAno!

O ����� ������� �� �������� ������ �� ��� �������� O 

E��������� ������� � ���� ������� �DANO��

O C������ ��� ����� ����� 
���� ������ � ����� ��� 
����� �� �������� �� ������ 
�� �������� �� O���� ����� 
��������� O E��������� 
������� � ���� ������� 
�DANO��

O I������� ����� �� 
������ �� ���� �� ��� 
�����

E���� � E��������� ����� ����� 
�� ����� �� ����������

E���� � E����
������ ����� 
����� �� ����� 
�� ����������

T��� �������� ����� �������� �� �������� ������� ��� ������ �� �������� 
�� O���� �W��� S� � E��������� ����� ��������� � C������ �� �� ���� � 
������ � �������� ������� ������ ��� ���������� � ��� �� ���� ��������

E������ ������ ����� �� R������ N����� ������� ���� ��� ������� � 
������ ��� ���� �������� �� �������� ����� ��������� O ��������� ��� 
��� ������� ������������ ���� ��������

EXEMPLO

EXEMPLO

EXEMPLO

EXEMPLO

O I������� ����� �� 
������ �� ���� �� ��� 
�����



.
■ EMERGINDO
E������ � �� �������� ���� ���� ������� � ��������� � � ����� ���� �� ������ 
� ����� A� �������� ��� ��������� ��� ���������� ��� �� ������� ������ �� 
������ ������ � ������� ��� ������� ���� ��� ������ ��� ���������� 
P��� �������� � C������ ������� �� ������ � �������� �EMERGINDO��
Então o Capitão anuncia o setor em que o submarino emergiu.

A� ������ ���� ������� �������� �� ���� ���� � ������ ���� ����� �������

❱ TURNO-POR-TURNO

E� ��� �� �������� �� ������ � C������ ����� ��� ����� ���������� ��� ���� ����-
������ ���� �������� ������� E����� � E��������� ����� TODAS �� ����� �� ����������
A ������ ������� ������� ���� ������ �� ��� �� ���� S� � ������ ������� �� 
����� ������ ������� �������� ����� �������� ���� �������� E���� � ������ 
retoma seu curso normal.

❱ TEMPO REAL

A���� ��� � ����� �� ��������� � ���������� � ������ ���� ��������

��� O E��������� ������ � �������� � ��������� ���������� ��� ����� �� ����� 
�� �� ��� ������ ������� �� ��������� �� ��� ����� �� ����������� ��� � ����� 
��� ���� �� �������� E���� ��� ������� �� �������� �� ��� ���� ������ ������� ������

��� E�� ������� ��� ���� ���� �� ����������� �� ������� ��� ������� �� 
����� ����� �� ����� ����� �� ���������� E��� ������������ ������� 
��� ��� ����� �� ���� ������������ �� ������ ������ ��������� �� ����� 
���������� ���� ���������� S� ������ ����� �� ������ ��������� �� ��� ������� 
alguns jogadores terão que proteger mais de um setor.

3�� O E��������� ���� � ���� � � ������ �� E��������� �������� ���� ��� ��� 
������� ��� ������� ����� ����� ���� ��������� ���� �� �������� S� ���� ��� 
� ����� ������� �������� ����������

4�� S� � E��������� �������� ��� ����� �� ������ ����� ���������� �������-
mente, o Engenheiro apaga todas as linhas ao redor dos setores do submarino, 
����� �� �������� � TODAS �� ����� �� ����������

5�� Q����� ��������� � E��������� ������� �PRONTO PARA SUBMERGIR�� O 
C������ ������� �SUBMERGIR� � � ������ ������� ������������

IMPORTANTE:
E������� ��� ������ ���� ��������� � ���������� � ������ ������� ������� 
jogando. Companheiros de equipe em um submarino que emergiu apenas 
podem usar suas canetas para proteger o submarino.

Neste meio tempo, o Capitão reinicia sua rota apagando a rota anterior de sua 
����� �������� ������ � ������� ����� �� ��������� � � ������� �� ���� ����� 
����� P����������� ��� M���� ������ ���

CONSELHO
M��� ��� ���� � ����������� � � ����� ���� � ��������

� O E��������� TEM ��� ������ � C������ ��������� ������ ��� ������ A���� � 
C������ ���� ����� �� ������� ��� ������� ������ ����� ������ � ����� �� ������� 
��� ��� ���� ������ � O������� �� R���� ����� ������� ������� I��� ��� ������������ 
������� ��� ������������ � � ���������� ���� ��� ���� �����

� E������ ������ � ������� ������ ������� � �� ������ � ���� ������ � ��������� 
���������� ���� �� ������ �������

� E������ ������ ���� ��� ��� ���������� ���� ������ � ��������� ������� ���� 
�� ����� ������� � ���� ���� ��� ������ ����� ��� � ��������� ������ ���� �� 
����������� �� ������ ����� P���������� ��� M���� ������ ���

O C������ ����� ��� ����� ���� ��� ���������� ����
����� �� �������� �� ��� ��������� � �� ���� ������

Atenção, estamos 
emergindo no 

setor 6!

O C������ ������� ���� � ������ 
������� �� ���� � ��� ����

O E��������� R������ F������ ������� � �������� � ���������� E�� 
�������� ��� ����� �� ����� �� �� ��� ������ ������� �� ��������� 
� �������� ���� ��������� A���� ���� �� �� ��� ������ ���� ��� ����� � 
���� � ����� � ����� ������

EXEMPLO

EXEMPLO

EXEMPLO



Q����� ����� �� ������� �� �� ������� �������� ��������� � I������� 
������� � ���� �� C������� E���� � C������ ������ ����� ������ ������� � ����-
quer momento. 
O I������� ������ ����� ������ �� �������� �� ����� � �� ������ �������� � 
C������ ������ ����� �������� ��������

P��� ����� �� �������� � C������ �� � I������� ��� � ���������

���� C������� ��� � E��������� ��� ��� �� ������� ���� �������� � �������� 
S� ������� � ���� ���� ��� �������� ����� �� �� ����� � ��������

LEMBRE�SE� �� ������� �� ������ ��� ������ �� ��� ������ ������ ������� 
correspondente a ele cruzado.

����E� ��� ������ �� ����� ����� ������� �PARE� � ���� � ������ T���� �� 
������ ��������� ����� ����� ��� � ��� �������� ������� � ������� ��������

���� A������ � ������� ��� ���� ����� ������� P�� �������� �ESTOU POSICIO-
NANDO UMA MINA��

���� R������ � ������� �� ������� ����� ��������

����A ������ ������� ������������

U� ��� ��� ���� ����� ���� �������� �� �������� O C������ DEVE �������� 
�� ����� ����� � ������� �� ���� ���������

O Capitão pode lançar um torpedo em um espaço de um a quatro espa-
��� �� ��������� �� ��� ��������� ���� ����� �� ����������
O C������ ������� � ����� �� ������� ���� �������� �TORPEDO LANÇADO� 
IMPACTO NA C���� ��� ��� ������� � ���������� �� ��� ����� E���� � I������� 
apaga todas as marcas do medidor do torpedo.
U� ������� �� ������� ������ � ����� ������ �� ��� ���� ������ ����� P���-
�������� ��� M���� �� ������ E���� � ������ ������� ������������ 
S� � ������� ������� �� ������ ��� ��� ����� � ���� � ���������� � C������ 
����� ������ ���� �� ��� ����� 

IMPORTANTE
U� ������� ���� �������� � ��������� ��� � �������

O C������ ������� �� M ��� ������� �� �� ������ ��������� � ��� 
submarino. O Capitão não pode posicionar uma mina em um espaço 

�� ��� ���� ���� ��� ����� ��������� ����� ����� � �� ��������� ��� ���� �� 
���������� ��� �� ������ ��� �������� ��� ������� ����� O C������ ������� 
�MINA POSICIONADA� � � �������� I������� ����� ����� �� ������ �� ����-
��� �� ����� A ������ ������� ������������

O C������ ���� ������� ��� ���� ����������� ����������� ���� ������ 
dano a um submarino próximo. A qualquer momento, exceto quando emergir, o Capi-
��� ���� ������� ��� ���� ���������� � ������ ���������� �ACIONANDO UMA 
MINA�� ���������� � ����������� �� ����� E������� �ACIONANDO UMA MINA NO G���

IMPORTANTE
O Capitão pode acionar uma mina mesmo que não haja nenhum espaço mar-
cado no medidor de mina, e o Imediato não apaga nenhuma marca quando a 
mina é acionada. O medidor de mina importa somente quando a mina é posi-
cionada, não quando é acionada.

Existem três possibilidades de resultado ao se acionar uma mina ou com o 
impacto de um torpedo:

1 • O submarino inimigo está a mais de um espaço de distância do local de 
impacto de um torpedo ou do acionamento de uma mina:
O C������ ������� ������� �TUDO LIMPO� � � ������ ������� ������������

2 • O submarino inimigo está posicionado em um espaço adjacente ao local 
de impacto de um torpedo ou do acionamento de uma mina: 
O C������ ������� ������� �IMPACTO INDIRETO� UM DANO�� S�� I������� ����� � 
������ �� ���� ���� � �������� �� ��� ���� � � ������ ������� ������������

3 • O submarino inimigo está posicionado no mesmo espaço do impacto do 
torpedo ou do acionamento da mina: 
O C������ ������� ������� �IMPACTO DIRETO� DOIS DANOS�� S�� I������� ����� ���� 
������� �� ���� ���� � �������� �� ��� ���� � � ������ ������� ������������

IMPORTANTE
U�� ���� ���� �������� � ��������� ��� � �����������

EXEMPLO

A ����� �� C�� � C������ ��������� ��� ���� 
�� B�� �� ������ ����������

M��� ����� �� ������� � C������ ������ � 
���� �� B�� O ��������� �������� ����������� 
�� �� ������ ��������� �� �� ���� �C��� 
������ �� ������� �������� � ����� � �����

O C������ ��� D�� ����� �� �������� � ���� 
����� ������ ������� � ������� �� G�� O 
��������� ������� ���� ����������� �� G� � 
������ �� ������� ������� �������� � ������

EXEMPLO



D����� �������� � ������ ������� �� ������� ��� ����� � ��������� 
������� ����� ����� ����������� �� ���� � �������� �� ���� ������� 

�� ���� ����� ���� � ������ ������� �� ���� ����������������� Q����� �� 
companheiro de equipe lança um drone:
� O ������� �������� �� C������ ������� �� ��� ��������� ���� ����������� �� 
�� ����� �� ���������� P�� �������� �VOCÊ ESTÁ NO SETOR ���
� O C������ ������� ������ ��������� ��� ����������� �SIM� �� �NÃO�� O I��-
����� ����� ����� �� ������ �� ������� �� ����� � � ������ ����� ������������

Q����� �� ����������� �� ������ ���� � ������ ��� ������� �ATI-
VANDO O SONAR�� O C������ ������� ������ ���� ����������� ����� � ��������-
ção de seu submarino. Isso pode incluir uma linha, uma coluna ou um setor no 
qual o submarino esteja posicionado. 
� U�� ��� ����������� ���� ��� ����������� � � ����� ���� ��� ������
� C��� ��� ��� ����������� ���� ��� �� ���� ���������� ������� ������ �� 
������� E���� � I������� ����� ����� �� ������ �� ������� �� ����� � � ������ 
������� ������������

Q����� � C������ ���� ��������� ��� ������� �ATIVANDO SILÊNCIO� 
� ��������� ��� ��������� ��� �������� � ����� 

� E�� ���� ���������� ��� ��������� ��� ������ ������� �� ����� ���� ��� 
cruzar uma ilha ou sua própria rota.

� O C������ ������ ���� ��� ������ � ������� � ���� ����� ����������� ��� 
��� ��� ����� �� ����� O I������� ����� �� ������ ����� �� �� ������� � ��� 
������� � � E��������� ����� �� ������� �� ��� ���� �������������� � ����-
��� ��������� O I������� ����� ����� �� ������ �� ������� �� �������� �� ��� 
���� � � ������ ������� ������������

E��� ������� ��� � ����� �� ����� �� ��������� S�� ������ � �����-
������ ���� �������� � ���� ������ ������ �� � ������� ��� ������� ������ �� 
seis espaços.

O C������ ����� � ����� � 
�������� �� � ��������� 
������� ���� ����������� 
�� ����� �� O S�������� 
���� ����������� �� ����� 
�� ����� � C������ �� 
������� �������� �NÃO��

CONSELHOS GERAIS
� A ����� ���� � ������� � ��� ��� ������������ S� ������� ����� �� ������� 
������ ���� ��������� ���� ��������
� U� ��� O������� �� R���� ��� ����� ���������� R������� � ����� � ��������� 
������� � �� ���� ����������� ����� ��������� ������

QUANDO UM DOS SUBMARINOS SOFRER 4 DANOS, ELE É DESTRUÍDO E A PAR-
TIDA TERMINA. 

A EQUIPE SOBREVIVENTE VENCE A PARTIDA�O C������ ���� � ������ S�� ��� ����� ��� 
� ��������� ������� ���� ����������� �� 
L��� �� ����� �� 
O C������ ������� ������� �NÓS ESTAMOS 
NA LINHA L� SETOR ��� A �������� ��������
��� � ����������� � ������� � ������

O C������ ���� ��������� E�� ������� �ATIVANDO SILÊNCIO� � ������� � 
���� �� ��� �����

EXEMPLO

EXEMPLO

EXEMPLO



■ MAPA ALPHA
B���������� �������� A ���� �� �������� 
��� �� ��� ���������� � ��� ����� 
aprenderam na academia, chegou.  

A ���� ��� ��������� ����� � �������� 
M������� ����� ���� ���� ��� �������  

Estas ilhas irão fazer com que o trabalho 
�� O������� �� R���� ���� ������ ��� ������ ����� ��� ��� ���� ����� �� �� 
�������� �� ��������� �������� B�� ������

■ MAPA CHARLIE

O ���� ���� 

D����� �� ������� �� �� ������� ����� 
e muitas perdas em ambos os lados, 
apenas dois submarinos permanecem 
operacionais. Elimine o inimigo para abrir 
��� ���� ����� �� G����� N����� ��� 
rota submarina que irá guiá-lo a planícies 
oceânicas bem abaixo do gelo do norte. 

Esta batalha só poderá ser lutada por equipes experientes. As pequenas ilhas e 
o mar aberto irão colocar as habilidades do Operador de Rádio em xeque. O efe-
��� ��� �� ����� ���� �������������� � � ��� �� ���������� �� ����� ������� 
������ ����� � ��������� ����� ���������� �� ��� ����������

■ MAPA DELTA
B�������� �� G����� N����� V���� 
��������� ���� ���� � ��� ������� 
������� ���� ������� ������� �� �� ��� 
de gelo sólido.  
A��� �� ��������� �� �������� �� ��� 
���������� ����� ����� ��� ������� 
uma coordenação perfeita quando a 
hora de emergir chegar.

REGRAS ESPECIAIS:
Se um submarino emergir em um espaço diferente de um espaço em que há 
um buraco no gelo, ele imediatamente sofrerá 1 dano antes de resolver os 
efeitos por emergir (veja Emergir, página 5).

■ MAPA BRAVO
B��������� �� ����� ������ �� ����� 
de Eriatrides. 
S�� ������� � �������� � ��������� 
inimigo e abrir o caminho para a equipe 
�� ���������� O O������� �� R���� ���� 
��� ������ ������ ���� �������� � ������� 
neste ambiente mais aberto.  
D����� � ����� ����� �������������� 
úteis em limitar a posição do inimigo.

■ MAPA ECHO
Próximo à profunda fenda oceânica de 
S������ Q����� C���� � A����� I��� ���-
����� ��� ����� ������� ���� �������� 
dos depósitos de armas da Archer Inc.
Em meio aos destroços do campo de 
������� ���������� ������ ���������� �� 
��������� �� A����� I��� �������� ������ 
S��� �������� ��������� ����� ��� �� 
������� ���� ������� � ������� �� ����� 
�� A����� I��� U�� ��� ����� ��� ���������� � ����� �������� ����� ���������� 
de segurança para que possam tomar controle das minas que restaram.

REGRAS ESPECIAIS:
Q����� ����� �� ������� �� ������� �� ������� �� ������� �������� 
������������ � ������� �� ������� ������ ��� ������ ���� ����� ��� ���� 
Arqueira. Para acioná-la, o Capitão anuncia “ARMANDO MINA ARQUEIRA” e 
determina a posição da mina.

A mina Arqueira tem o mesmo efeito do impacto de um torpedo.

Depois de armar uma mina Arqueira, o Imediato apagará todas as marcações 
do medidor do sistema do cenário e ambos os Capitães cruzarão a mina em 
���� ������ U�� ���� ������� ��� ������ ��� �������

EM SUAS PRIMEIRAS PARTIDAS DE CAPITÃO SONAR, RECOMENDAMOS QUE 
USE O MODO TURNO�POR�TURNO AO MENOS UMA VEZ E JOGUE ESTES 
CENÁRIOS EM ORDEM ALFABÉTICA:

Q����� ����� �� ������� ������� �� ����-
��� �� ������� �� ������� �������� ���-
cados, o Capitão poderá armar uma mina 
Arqueira a qualquer momento anunciando 
�ARMANDO MINA ARQUEIRA �� C���

EXEMPLO


