GRA PLANSZOWA

KOMANDOSI (ERTROB) 1990

Jestescie mtodymi komandosami. Jest to Wasza pierwsza samodzielna préba. Obudzono Was przed
wschodem stonca, helikopterem przewieziono wszystkich na nieznang wyspe. Waszym zadaniem jest odnalezienie
trzech réznych czesci matego helikoptera, ktérym moglibyscie odlecieé. Od tej pory zdani jestescie tylko na wtasne
sity. Awans jest tylko dla pierwszego. Twoi koledzy s3 teraz Twoimi przeciwnikami. Lasy, gory, bagna, niebezpieczne
rzeki, wiatry, dziwne wypadki losowe, brak pieniedzy i sit to tylko niektére przeciwnosci, ktére musisz pokona¢ aby
wygrac. Ruszaj, sprawdz samego siebie, sprawdz CZY JESTES PRAWDZIWYM KOMANDOSEM.

***WYPOSAZENIE***
- Plansza,
- 15 pionkow, 6 domkow, kostka,
- 10 000 ERTROBOW w banknotach o nominale: 50, 100, 200, /po 1000 ERTROBOW na gracza/,
- 68 kart losowych i 32 karty sklepowe,
- losownik (tarcza z ruchoma wskazowka przy pomocy ktorej losuje sie potozenie komandoséw, czesci helikoptera)
- 6 makiet domkow,
- plakat z Waszymi ulubiencami.

UWAGA!
Pionki graczy (komandosi) sg w kolorach: biaty, zéity, zielony, niebieski, czerwony, czarny.
Pionki "czesci helikoptera" - pomaranczowy, brazowy, fioletowy.

Wygrywa ten komandos, ktory pierwszy dostanie sie na lotnisko (pole z helikopterem) z trzema réznymi czesciami
helikoptera (pionek pomaranczowy, fioletowy, brazowy). Pozycje poczatkowe komandoséw a takze ustawienie czesci
helikoptera w kolejnosci 1, 2, 3, 1, 2 ... (np. pomaranczowy, fioletowy, brazowy, pomaranczowy, fioletowy ...)
losowane s3 przed rozpoczeciem gry za pomoca losownika (trzymajac jedna reka za wskazowke pokrecamy tarcza).
Po odczytaniu wspotrzednych z dwéch losowan (litery i cyfry np. C 12) stawiamy pionek na wyznaczonej pozycji. llos¢
pionkéw oznaczajacych czesci helikoptera znajdujgcych sie na planszy w momencie rozpoczecia gry jest zawsze o
jeden mniejsza niz liczba graczy (np. gdy gra czterech graczy na planszy znajduja sie trzy cztony helikoptera). Pozostate
pionki (czesci helikoptera) ustawiamy obok planszy pomieszane kolorami (s one dolosowywane kolejno podczas

gry).

PORUSZANIE SIE - decyduje ilo$¢ wyrzuconych oczek. Nie wolno poruszac sie na skos, przechodzi¢ przez przeciwnika,
budynki jak rowniez po wykonaniu ruchu sta¢ na tym samym polu. Gracz moze ptywaé¢ dookota wyspy (z
wyjatkiem rzeki i jeziora) ale bez wyrzutni i karabinu. Podczas ptywania porusza sie o jeden kwadrat mniej niz
wypadto oczek na kostce (gdy wypadnie 1 gracz stoi). Nie wolno w jednym ruchu jednoczeénie ptywac i chodzi¢
po ladzie. Droga musi skonczy¢ sie na pierwszym polu ladu (przy wychodzeniu z wody) lub pierwszym polu wody
(przy wchodzeniu do wody).

ZDOBYWANIE CZESCI HELIKOPTERA - Aby zdoby¢ czeé¢ helikoptera nalezy stana¢ swoim pionkiem na pole, na ktérym
sie ona znajduje i wptaci¢ do banku optate 200 ertrobéw. Innym sposobem zdobycia czesci helikoptera jest atak
na drugiego komandosa posiadajgcego te czes¢ (patrz punkt ATAK).

ZDARZENIA LOSOWE - jezeli wypadnie na kostce 1 lub 6 gracz ciggnie karte zdarzenia losowego przed wykonaniem
ruchu. W zdarzeniach losowych wystepuja tez polecenia np.: "musisz i$¢ do najblizszego sklepu. Jezeli komandos
wykonujacy polecenie wyciggnie nastepne automatycznie jest zwolniony z wykonywania poprzedniego
polecenia. Podczas wykonywania polecenia nie mozna atakowac ani by¢ atakowanym. Karty uzyte wracajg na
spod.



*EXPLANSZA***

Plansza jest podzielona polami i oznaczona z jednej strony alfabetem a z drugiej cyframi. Wszystkie losowania

odbywaja sie przy pomocy tosownika np. pierwsze losowanie "7", drugie losowanie "K". Pionek stawiamy na

skrzyzowaniu pionu 7 i poziomu K.

LASY - mozna przechodzi¢ przez lasy po uiszczeniu optaty 50 ertrobow za kazdy kwadrat lasu. Lasy sg neutralne (tzn.
nie mozna tam atakowac ani by¢ atakowanym).

BUDYNKI - aby zabezpieczy¢ zbierane czesci helikoptera a takze inne zdobycze (pieniadze, karabiny itp.) mozna
zbudowac budynek (jeden podczas catej gry) ptacac do banku 200 ertrobow. Po optaceniu stawiamy budynek na
tym kwadracie, na ktérym stoimy. Wstep do domku ma tylko witasciciel. Wchodzi¢ do budynku, wnosi¢ zdobycze
mozna wielokrotnie. Rzeczy bedace w domku uktadamy na kartoniku imitujgcym domek. Domek jest niedostepny
dla przeciwnika i neutralny. Budynku nie mozna stawia¢ na zaznaczonym z6ttym polem terenie lotniska.

LOTNISKO - na teren lotniska (zotte pola) mozna wejsé tylko z trzema réznymi czesSciami helikoptera.

SKLEPY - aby zrobi¢ zakupy nalezy stangé¢ na polu oznaczonym "SHOP" ptacac:
wyrzutnia rakiet - 100 ertroboéw, karabin - 100 ertrobdw, rakieta - 100 ertrobow, naboj do karabinu - 50 ertrobow.
Pienigdze ze sklepu wracajg do banku. Sklepy sg neutralne.

BANK - w banku mozna zarobi¢ pienigdze jako ochrona. Kazda kolejka pobytu w banku i nierzucenie kostka
premiowane jest po 100 ertrobéw. W banku mozna réwniez sprzeda¢ zbedna cze$¢ helikoptera za 1000
ertrobow. Bank jest neutralny.

SZPITAL - do szpitala trafiajg ranni komandosi, gdzie stojg jedng kolejke i wptacajg do banku 100 ertrobow.

POCIAG - gracz, ktéry chce skorzystaé z pociggu musi stana¢ na jednym z dwdch pél oznaczonych jako stacje i uiscié
optate 200 ertrobow. Podczas jazdy pociggiem rzut kostkg mnozy sie przez 3 (np. wyrzucite$ 5 oczek x 3 tj. 15
oczek). Wysiada sie za trzecig kolejka rzutéow lub gdy dojedzie sie wczesniej do drugiej stacji. Podczas jazdy
pociagu nie wolno przechodzi¢ ani sta¢ na polach, po ktérych biegna tory. Pociag jest neutralny.

WYPOZYCZALNIA SAMOCHODOW - gracz aby wypozyczy¢ samochdd musi stanaé¢ na jednym z pdl oznaczonych
"RENT A CAR". Samochéd optacany jest przed kazdym rzutem kostka po 50 ertrobéw. Rzut kostkg mnozy sie przez
3. Samochodem mozna sie poruszaé tylko po drogach. Podczas jednej kolejki nie mozna zmienia¢ kierunku
poruszania sie. Gdy gracz jedzie samochodem pozostali komandosi nie moga przechodzi¢ przez droge ani staé na
polach, przez ktére przechodzi droga. Samochéd jest neutralny.

WYPOZYCZALNIA MOTOROWEK - gracz aby wypozyczy¢ motoréwke musi stana¢ na polu przedstawiajacym
motoréwke i wptaci¢ do banku 200 ertrobéw. Motoréwka mozna ptyna¢ do czasu ak sie jej nie opusci we
wszystkich kierunkach (rowniez na skos) mnozac ilos¢ oczek przez 2. Gracz na motoréwce moze atakowac
karabinem lub rakieta.

WALKA WRECZ - gracz, ktéry chce zaatakowac przed rzutem kostka musi poinformowacé o ataku danego przeciwnika i
wptaci¢ do banku 100 ertrobéw. Nastepnie rzucamy kostka. Jezeli ilos$¢ oczek pozwala na zatrzymanie sie
doktadnie na tym samym polu co stoi przeciwnik, atak jest udany. Przegrywajacy traci pofowe pieniedzy, ktére ma
przy sobie (pienigdze i zdobycze schowane w budynku zostajg bez zmian) i wszystkie rzeczy, ktére réwniez ma
przy sobie np. cztony samolotéw, karabiny, darmowy przejazd kolejg itp. Traci je na rzecz wygrywajacego
natomiast sam przenosi sie do szpitala gdzie czeka jedng kolejke i ptaci 100 ertrobow.

ATAK KARABINEM - grajacy, ktéry ma w posiadaniu karabin i nabéj przed rzutem kostka informuje, ze bedzie strzelat
do danego przeciwnika. Jezeli wyrzucona ilo$¢ oczek odpowiada odlegtosci do przeciwnika (moze by¢ rowniez i
po skosie) lub jest wieksza atak uwaza sie za udany. Wystrzelony nabdj strzelajacy oddaje sie do sklepu. Nie
mozna strzelac przez lasy, budynki, cztony samolotu, sklepy, dworce, wypozyczalnie. Skutki udanego ataku takie
same jak przy walce wrecz.

ATAK WYRZUTNIA RAKIETOWA - grajacy, ktéry ma w posiadaniu wyrzutnie i rakiete przed rzutem kostka informuje,
ze bedzie strzelat do danego przeciwnika a takze liczbe przez jaka bedzie mnozona ilos¢ wyrzuconych oczek (nie
mozna mnozy¢ przez jeden). Jezeli wyrzucona ilos¢ oczek pomnozona przez wczesniej podang liczbe odpowiada
odlegtosci do przeciwnika (moze by¢ po skosie lub jeden kwadrat obok) atak uwaza sie za udany. Wystrzelong
rakiete strzelajacy oddaje do sklepu. Trafiony rakieta traci wszystkie rzeczy, ktére ma przy sobie na rzecz
atakujacego a takze potowe pieniedzy. Sam natomiast przenosi sie do szpitala.

Zyczymy udanej zabawy.



