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ACTUALIZACIONES
ESPECIALES P

3 KRAKEN
I

B MINA Notas:
POLARIZADORA KAOS ° 'o minos kKAOS no (=
causan impactos indi- ]
rectos en los submari-
Nnos que se encuentren ...
en casillas adyacentes -
a la onda expansiva.

e Si el Capitan cambia
esta actualizacion por
otra al emerger, debe
borrar inmediatamen-
te las minas KAOS de su
hoja de personaje.

) ELEGIR UNA ACTUALIZACION ESPECIAL

Durante la preparacién, después de que ambos equi-
pos hayan elegido el escenario, cada equipo elige en
secreto una actualizacion especial que usara durante la S
partida. Nota: Las actualizaciones no son compatibles S
con Escenarios cuyos sistemas de escenario tengan re-
glas especiales.

Cada equipo elige una actualizacién en grupo, pero en
caso de no llegar a un acuerdo, el Capitan toma la deci-
sion final. Una vez se ha tomado la decisidn, el Capitan
anuncia: «iSUBMARINO EQUIPADO!».

Cuando ambos equipos hayan decidido, cada Capitan
comunica a su oponente qué sistema de armas se ha
elegido.

EJEMPLO

Activacion: Rapida Activacion: Lenta

Lanzar la mina KAOS es similar a lanzar
una mina estandar. El Capitdn escribe una

K en el mapa en lugar de una M. Mas ade-
lante, el Capitan puede detonar la KAOS.
Esta provoca una onda expan- g yearoy g

siva horizontal y vertical: todos

El KRAKEN es un ataque quirurgico que
inflige 1 dafio en cualquier casilla del
mapa. El KRAKEN nunca causa impacto
indirecto en las casillas adyacentes.

Si el KRAKEN detona una MINA, el efec-
to de la mina también se aplica.

NN

Ademas, cuando la embarcacidn emerja, el Capitdn pue-

R e

de cambiar el sistema de armas. En ese caso, anuncia
el nombre de su nueva arma. Por ejemplo: «jASGARD
EQUIPADO!».

}) MANUAL DE USUARIO

TODOS los equipamientos especiales se utilizan con
el indicador de ESCENARIO.

Tal y como se enuncia en sus descripciones, los equi-
pamientos especiales se clasifican como Activacion
Rapida o Activacién Lenta.

Los sistemas de Activacion Rapida se pueden usar
cuando las 4 casillas del indicador de ESCENARIO

estan tachadas (3 casillas en el juego por turnos).

Los sistemas de Activacion Lenta se pueden usar
cuando las 6 casillas del indicador de ESCENARIO
estan tachadas (5 casillas en el juego por turnos).

Escribe el nombre
del equipamiento
en el espacio
en blanco.

Al igual que en el juego basico, el equipamiento es- \_

pecial no se puede activar si el piloto de PROPULSION
SILENCIOSA o de ESCENARIO estd tachado en la hoja
de personaje del Ingeniero.

los submarinos que se encuen-
tren en esa fila o en esa colum-
na reciben 1 dafio.

Si en la trayectoria de la onda
expansiva hay una isla, ésta de-
tiene la onda expansiva y los
submarinos que se encuentren
al otro lado de la isla quedan a
salvo del dafio. Si en la trayec-
toria de la onda expansiva hay
una mina (ya sea estandar o
KAQS), explota y se aplican los
efectos normales de esa mina.

El simbolo AMARILLO no debe
tacharse en la hoja de perso-
naje del Ingeniero ni al lanzar
ni al detonar la mina KAOS.

La mina polarizadora KAOS
explota en la casilla 110. Esto
causa 1 dafo en la columna |
desde la casilla I5 hasta la casi-
lla 115, ya que en esos puntos
hay islas, por lo que la onda
expansiva se detiene.

Ademds, causa 1 dafo en la
fila 10 y detona una mina que se
encuentra en la casilla C10.
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B TORPEDO DE

SUPER-CAVITACION
ASGARD

Activacion: Rapida

El torpedo de super-cavitacion ASGARD
tiene un rango MAXIMO DE 6 CASILLAS
y s6lo avanza EN LINEA RECTA. Al igual
que un torpedo estandar, el Capitan de-
be anunciar el punto de impacto, pero
no dibuja la trayectoria del torpedo en
su mapa.

\ EI ASGARD no puede atravesar islas.

El ASGARD causa 2 DANOS, tanto en el
caso de impacto directo (la misma casi-

lla), como en el caso de impacto indirec-

to (una casilla adyacente).

EJEMPLO

El Capitdn, en la casilla E2, lanza
un torpedo que avanza 6 casillas
hasta la K2. El submarino enemigo,
situado en la J1, sufre un impacto
indirecto, lo que le causa 2 dafos.

B SISTEMA DE HACKEO
INFORMATICO TRIDENT
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B SISTEMA DE
CONTRAMEDIDAS MINOS

B SISTEMA DE
REPARACION ULYSSES
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Activacion: Lenta

Cuando se activa el sistema de hackeo
informatico TRIDENT, el Capitan debe
anunciar uno de los sistemas de armas
(mina o torpedo) o uno de los sistemas
de deteccion (dron o sénar).

El Capitan no puede elegir un sistema
gue ya haya hackeado previamente du-
rante la partida.

Todas las casillas del indicador del siste-
ma afectado del submarino enemigo se
borran, por lo que éste queda a 0.

El Primer oficial del submarino enemi-
go borra inmediatamente todas las ca-
sillas tachadas de los sistemas objetivo
y pone una X al lado del indicador ob-
jetivo, como recordatorio de que ese
sistema ha sido hackeado.

EJEMPLO
E§ JALTO!
—— iHACKEO TRIDENT!

= iBORRAD VUESTRO
lNDICADOR DE TORPEDOS!
L~ SR

\

Activacion: Lenta

El sistema de contramedidas MINOS de-
be activarse justo después de un ataque
enemigo, pero ANTES de que se anun-
cien las coordenadas del impacto.

El enemigo debe EN ESE MOMENTO
anunciar las coordenadas del impacto,
pero el ataque NO tiene efecto ni reac-
cién que indique si ha impactado o no.

EJEMPLO
= T

— T ——

Activacion: Lenta

Este avanzado sistema de reparacion
permite reparar 1 dafio dejando fue-
ra de servicio un sistema DE FORMA
DEFINITIVA.

No puedes dejar el sistema de Escenario
fuera de servicio.

EJEMPLO

JALTO! ACTIVAD
) SISTEMA DE REPARACION i
ULYSSES.

¢

Sin reaccion, tanto si el torpedo ha

impactado como si no.

El Primer oficial
borra 1 dafo.

A continuacion, tacha el
sistema de Minas, que
ya no se usard mdas.
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