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SEIEEMATERIAL
fir 2-4 Tiefseetaucher ab 8 Jahren
von Roberto Fraga und Yohan Lemonnier
4 doppelseitige Seekarten fiir die Kapitane, 4 doppelseitige Seekarten fir die Funker,
erkennbar an dem Symbol rechts oben erkennbar an dem Symbol rechts oben

In SONAR Family bekampfen sich die Besatzungen zweier U-Boote.
Jeder Spieler Gbernimmt dabei einen Posten, entweder als Kapitan
oder als Funker.

4 abwischbare Folienstifte

ER [RAPIERNE Seine Aufgabe ist es, das U-Boot zu steuern und
dessen Waffen und technische Systeme zu aktivieren.
Er versucht, das gegnerische U-Boot aufzuspiiren.

2 transparente Bdgen fir die Funker 1 Sichtschutz
Das erste Team, das dem gegnerischen U-Boot 2 Setcagiunlis
ZUngt, gewinnt das Sp|e| Crsatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandeteil fehlt oder ein andere)

Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice.
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

SPIELAUFBAU

dl, Teilt euch in 2 Teams auf und benennt in jedem Team einen

Kapitén ( 1)und einen Funker ( 2). Diese sitzen nebeneinander 2 )
auf der gleichen Seite des Tisches. 1 m
&, Besteht ein Team nur aus 1 Spieler, muss der Spieler Kapitan 3) J

und Funker gleichzeitig spielen.
8, Einigt euch auf eine Seekarte, auf der ihr spielen méchtet.
¢}, Die Kapitane nehmen sich die gewahlten Seekarten sowie einen
abwischbaren Folienstift { 3 ). \5)
B, Die Funker nehmen sich ebenfalls ihre Seekarten samt é)
Folienstift und dazu einen transparenten Bogen @ (Achtung:
Der transparente Bogen tragt eine Schutzfolie, die vor dem
ersten Spiel entfernt werden muss. ) 4
@ Stellt den Sichtschutz zwischen euch in die Mitte des Tisches | 5 ). J
@ Die Kapitane wihlen gleichzeitig und geheim die Startposition '
ihres eigenen Bootes (Ausnahme: Karte 1:,Das Archipel”). Sie \4)
markieren dazu einen Punkt ihrer Wahl auf ihrer Seekarte mit
einem X.
&, Die Funker markieren die (noch unbekannte) Startposition des

Gegners in der Mitte ihres transparenten Bogens und legen
diesen Uber ihre eigene Seekarte. 2 ’

@), Ein zufallig ausgewihltes Team beginnt.



D]z SeeARTE)

Die Seekarte zeigt den Spielbereich der aktuellen Partie. Alle Spieler verwenden  (s.u.) kdnnen niemals tber diese Grenzen abgefeuert werden (unterschiedliche
stets die gleiche Seekarte. Die Karten enthalten Inseln oder andere Hindernisse, Wasserdichten verhindern dies).

welche von den U-Booten nicht Gberquert werden kénnen. Jede Karte ist in 4

Quadranten mit mehr oder weniger gradlinigen Grenzen unterteilt. Torpedos Fiir das erste Spiel empfehlen wir die Karte as Al

KARTE 1: DAS ARCHIPEL KARTE 2: NORDPOL

Willkommen in der Kadettenakademie! Diese Karte gibt euch die Méglichkeit, In den eisigen Gewassern der Arktis musst ihr vorsichtig zwischen all den
unter realistischen Kampfbedingungen zu trainieren. Viel Erfolg! Eisbergen navigieren. Nutzt die Schleichfahrt eures U-Bootes, um euren
Sonderregel: Die beiden U-Boote miissen in gegeniiberliegenden Ecken Gegner zu bertdlpeln.

starten. Das blaue Boot startet auf Punkt A1, das Grine auf Punkt J10. Sonderregel: Nur auf den Punkten D3, E8 oder I5 kann ein U-Boot gefahrlos
Erfolgreiche Jagd! auftauchen (s.u.). Uberall anders nimmt es beim Auftauchen 1 Schadenspunkt.

KARTE 3: JULES VERNE KARTE 4: UMBRIA

Unterwegs auf den Spuren des beriihmten Schriftstellers! Bewegt euch Nachteinsatz! Alles ist ruhig; perfekt fiir lautlose aber schlagkraftige
umsichtig in tropischen Gewassern, findet und versenkt euren Gegner. Angriffe.

Anmerkung: Jede Karte weist rechts oben ein Feld auf, in dem ihr
euren Namen und den eures U-Bootes vermerken konnt.




SPIELASLAUFR

Die beiden Teams agieren abwechselnd. Als Kapitan musst du in eurem Zug 1 der
folgenden Aktionen durchflihren:

MAOVRIERAEN, Bewege euer U-Boot vorwirts und lade dessen Energie-

vorrate auf.

SONJAR aktivieren. Dies kostet 2 Energie.
SEAUEITRFNIRY aktivieren. Dies kostet 3 Energie.
abfeuern. Dies kostet 4 Energie.

NUFIZAYUARIEN und den Kurs eures U-Bootes auf der eigenen Karte l6schen.

Anschlieflend ist der gegnerische Kapitan an der Reihe. Dies wird fortgesetzt,
bis ein U-Boot einen 2. Schadenspunkt erhélt. In diesem Augenblick endet das
Spiel und das andere Team gewinnt.

MANGVRIEREN

Bei der Aktion ,Mandvrieren“ bewegt der Kapitan euer U-Boot 1 Schritt weiter.
Dazu sagt er laut an, in welche der 4 Richtungen das U-Boot fahrt. Die 4 méglichen
Richtungen sind: hoch, runter, links, rechts.

Nach dem Ansagen der Bewegung zeichnet der Kapitan dies auf seiner Seekarte
ein. Dazu zieht er eine Linie vom aktuell Punkt des U-Bootes zum der angesagten
Richtung entsprechend nachsten Punkt auf der Karte. Das U-Boot darf dabei
niemals einen Punkt ansteuern, auf den es bereits in einem friheren Zug gezogen
ist. Ebenso darf es sich nicht auf eine Insel oder ein anderes eingezeichnetes
Hindernis bewegen.

4 0
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In diesem Beispiel hat der Kapitédn bereits drei Mal manévriert
und dabei die Richtungen ,hoch, links, links“ angesagt. Vor
der letzten Bewegung hétte er nicht ,hoch“fahren kénnen, da
dies das Boot auf eine Insel gefiihrt hatte.

N\

Mit jedem Bewegungsschritt markiert der Kapitan ein leeres /
Feld seiner Energieanzeige. Diese Energie kann fiir die Aktio- - A -

nen Sonar, Schleichfahrt und Torpedo genutzt werden (s.u.). G der 4 Felder der

Energieanzeige sind
ausgefiillt. Der Kapitan

Anmerkung: Sobald alle Felder der Energieanzeige markiert

sind, ist das U-Boot voll aufgeladen. Es kann zwarweiterbewegt | kannin seinem néchs-
werden, aber keine weitere Energie dazugewinnen. Diesisterst | tenZugdas Sonaroder

. o : : ; die Schleichfahrt akti-
wieder méglich, nachdem durch die Aktion Sonar, Schleichfahrt Vieren
oder Torpedo markierte Felder geléscht wurden. NG )

Jedes Mal, wenn ein Kapitan einen Bewegungsschritt ansagt, muss der gegnerische
Funker dies auf seinem transparenten Bogen einzeichnen. Auf diese Weise verfolgt der
Funker den Kurs des gegnerischen U-Bootes. Durch das Verschieben des Bogens auf
der eigenen Karte versucht der Funker, die gegnerische Position herauszufinden, wohl
wissend, dass ein U-Boot niemals seinen eigenen Kurs oder eine Insel kreuzen kann.

4 3
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Der Funker weif3, dass der so eingezeichnete Weg des gegnerischen U-Bootes nicht méglich
ist, da das U-Boot sonst eine Insel iberqueren wiirde. Er verschiebt seinen Bogen, bis er eine
andere, mdgliche Position gefunden hat. J

(& J

SONAR'AKTIVIEREN

Gegen Zahlung von 2 Energie kann der Kapitdn das Sonar seines U-Bootes
aktivieren. Dazu léscht er 2 markierte Felder der eigenen Energieanzeige.
Anschlieflend muss der gegnerische Kapitan entweder die aktuelle Zeile oder
Spalteseines U-Bootes laut nennen. Diese Information wird vom Funkerverwendet,
um die Position des gegnerischen Bootes besser eingrenzen zu kénnen.

[

~

Der Kapitan aktiviert das Sonar, indem er ,Aktiviere Sonar!”ansagt. Der gegnerische Kapitén
steht mit seinem Boot auf Position F2 und sagt laut an: ,Wir stehen in Zeile 2". Alternativ
hétte er antworten kénnen: ,Wir stehen in Spalte F*

"




SCHLEICHFAHRTAKTIVIEREN

AUFTAUCHEN

Gegen Zahlung von 3 Energie kann der Kapitan sein U-Boot mit Schleichfahrt bewegen.
Dazu l6scht er 3 markierte Felder der eigenen Energieanzeige. Anschlieflend bewegt
er das eigene U-Boot wie Gblich um 1 Schritt in eine der 3 méglichen Richtungen (das
U-Boot darf niemals riickwirts fahren), zeichnet dies auf seiner Seekarte ein, sagt
aber die Richtung nicht an.

Wichtig: Die bekannten Bewegungseinschrankungen gelten unverandert.

4 )

zeichnet den Kurs seines U-Bootes ein, aber ohne diesen zu nennen.

(Der Kapitén aktiviert Schleichfahrt fiir sein U-Boot, indem er laut ,Schleichfahrt!“ansagt. Er
.

J

TORPEDOABFEUERN

Gegen Zahlung von 4 Energie kann der Kapitan einen Torpedo abfeuern. Dazu
I6scht er 4 markierte Felder der eigenen Energieanzeige.

Jede Karte ist in 4 Quadranten unterschiedlicher Wasserdichte unterteilt. Der
Kapitdn kann einen Torpedo auf eine Zielkoordinate seiner Wahl im eigenen
Quadranten abfeuern. Der Kapitan nennt dazu die Zielkoordinate innerhalb seines
aktuellen Quadranten. Sollte sich das gegnerische U-Boot auf diesem Punkt
befinden, erhalt es sofort 1 Schadenspunkt.

Wichtig: Sollte der Kapitédn die eigene Position beschieflen, erhélt das eigene
U-Boot 1 Schadenspunkt.

(. N )
Ein U-Boot befindet sich der- | [ )
zeit im oberen, linken Quadran-
ten. Sein Kapitan feuert einen
Torpedo ab und muss nun einen
Punkt in diesem Quadranten
als Zielkoordinate wéhlen. Mit
,Jorpedo auf D3" sagt er dies

laut an.

Gut gemacht! Das gegnerische

U-Boot stand genau an

dieser Stelle und erhélt so 1
Gchadenspunkt. )

o

_

In seinem Zug kann sich der Kapitan entschliefien, sein U-Boot auftauchen zu lassen.
Wenn er dies tut, muss er die genaue Position seines U-Bootes bekannt geben
und darf anschlieflend dessen kompletten, bisherigen Kurs auf seiner Seekarte
I6schen. Dadurch gewinnt sein U-Boot komplette Bewegungsfreiheit zuriick. Der
Auftauchpunkt ist die Startposition im nachsten Zug.

( oY )

Der Kapitan sagt laut an: ,Tauche auf bei H3!". AnschlieBend Iéscht er den bisherigen Kurs
seines U-Bootes auf seiner Seekarte. Danach markiert er den Auftauchpunkt mit einem X,
von dort geht es im ndchsten Zug weiter.

\ N J

SPIELENDE

Sobald ein U-Boot seinen ZAmaien SEhaclenspunlR erhilt, endet das Spiel sofort.
Das gegnerische Team gewinnt die Partie.

ECHTZEITVARIANTE

Fir ein noch spannenderes Spielerlebnis empfehlen wir die Echtzeitversion von
SONAR Family. Fir diese Variante braucht man zwingend 4 Mitspieler.

Der grundsétzliche Spielablauf bleibt der gleiche, allerdings spielen die Teams
nicht mehr abwechselnd, sondern gleichzeitig. Dies erfordert insbesondere von
den Funkern erheblich mehr Aufmerksamkeit.

WICRIUIEs Nur die Mangvrieraktionen finden in Echtzeit statt. Wenn ein Kapitén
eine der anderen Aktionen (Sonar, Schleichfahrt, Torpedo oder Auftauchen)
auslost, ruft er vor dieser Aktion laut ,Stopp!“. Dies unterbricht das Spiel und gibt
den Teams Zeit, die Aktion in Ruhe durchzufiihren. Anschliefiend wird das Spiel in
Echtzeit fortgefiihrt.
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