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Quick!

Every town is full of strange people who sometimes travel to strange places. As a taxi driver, you are
the first to find out where everyone is headed. Sometimes the detective goes to the fortune-teller or
the judge visits the zoo. From your point of view it's all the same, because you have to pay attention
to the road! If you know the back roads, you will be the best taxi driver who collects the daily pay first,
however adventurous the road may be!

Family game for 2-6 players, from age 6, game time: approx. 30 mins

Contents of the game:
1 game board, 6 taxis, 50 location cards, 36 passenger cards, 24 luck cards, 90 banknotes

Short description of the game: As a taxi driver you are transporting passengers. You have to
pick them up at one point in the town and take them to another. You get your fare depending on the
traveled distance. The passengers usually give you a tip and you get a bit of good or bad luck on the
way, too. The first player to collect 30 ushkas (USH), which is the town’s currency, wins.

Preparations: Put the game board in the center of the table! Sort the banknotes by value and
choose one player to act as Banker! He will be responsible for all payments and penalties during the
game. The Banker's first job is to give each player 3 ushkas starting money. Another player must act
as Card Manager who will sort the location, passenger and luck cards into three separate decks and
place them face downwards next to the board! Finally, each player should pick a taxi and place it on
any road on the board, but don’t place it on a crosswalk!

Playing the game: The Card Manager should turn three location cards face up and place them
next to the board. The sign in the upper corner of the cards (fig. 2) helps to find the places where the
first passengers are waiting for their taxi. The youngest player goes first. Take a look at the game
board and choose the location card which is closest to your taxi. Important: the exact location
is marked by the red dot next to the building! Place the card in front of you with its lighter
side up! After this, the Card Manager should replace the drawn card from the deck, so the next player
can also choose from three cards. (Make sure that there are always three location cards turned up on
the table during the whole game!) When every player has their first pick-up point, the game begins!

The youngest player moves his taxi towards the chosen location first. He can cross only one
crosswalk in one turn and has to stop at the next one. He can also step on a place where another
taxi is standing. Now, the next player takes his turn.

When you have reached your pick-up point, the Card Manager should draw from the three decks
for you:

. one passenger card — which shows your passenger and the tip you will get.

. one location card — which shows your destination. Place this card next to the one you already
have, but the other way around: the darker side should be facing up! This way you won’t mix up
the pick-up point and the destination. (fig. 2)

. one luck card — which indicates what is going to happen during your trip. (You can find the
description on the opposite page.)

You have four cards in front of you which you have to keep until the end of the trip! You can only
move in the next turn. While the other players are taking their turns, you can take a good look at the
map and plan your route.

At the destination:

When you have arrived with your passenger to the destination, you have to calculate the fare. No
matter by what route the taxi reaches its destination the fare is determined by counting the squares
between the two points horizontally and vertically. Not diagonally! Each square is worth 1 ushkal! (fig. 1)
After you have calculated your fare, validate the bonus on the luck card! Finally, don’t forget to add the
tip on the passenger card (or cards) to the amount.



Example 1: You took the bubblegum guy from C2 to E4, you had extra luggage on your luck card.
The distance is 3 squares horizontally and 2 vertically, so the fare is 5 ushkas. The extra luggage is
worth 1 ushka, the guy didn’t give you a tip. Total: 5+1+0=6 ushkas.

Example 2: You had a broken down bus on your luck card, so you transported 2 passengers,
the musician and the film star from D4 to D2. The distance is 3 squares horizontally, so the fare
is 3 ushkas which your passengers paid together. But they both gave you a tip: 1 and 2 ushkas
respectively. Total: 3+1+2=6 ushkas.

Example 3: You took the opera singer from C3 to E2, for a nighttime rate according to your luck card.
The distance is 3 squares horizontally and 1 vertically, so the fare with the double rate is: 2x4 ushkas.
You also get 1 ushka as a tip, so in total: 2x4+1=9 ushkas.

The Banker gives you the total amount. Give the four cards back to the Card Manager, who will put
them back at the bottom of their respective decks. Finally, choose a new location from the three faced
up cards, where you will pick up your next passenger! Now it's the next player’s turn, you can only
move in the following round!

The end of the game: When a player has collected 30 (or more) ushkas, you have to finish that
round, then count the final result of all the players. The one who has the most ushkas wins. You don’t
have to play until 30 ushkas, the goal can be more or less, depending on how long you would like to
play. You have to decide on the goal amount before starting the game!

Tip: Pay close attention to the map! The placement of the crosswalks is pretty tricky, there are some

routes where you can cover big distances and some where you have to stop often! Always try to find
the fastest route!

Luck cards: Figure 1: Calculating the fare

Traffic jam:
you miss a turn.

The bus has broken down! People
share a taxi so they won't be late. You
can draw another passenger from the
deck. The fare is the same, but you
get a tip from two passengers!
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Nighttime fare: A gﬁ b ¢

you receive the double of the fare. TN Aﬁd‘ﬁm»
Speeding: from C2 to E4: 5 squares=5 ushkas
You were driving too fast, so your i

penalty is 1 ushka deduction. Figure 2:

the sign helps you find
the square where your
location is

Extra luggage:Your passenger has lots
of luggage, so you get an extra

1 ushka for your fare.

— light side: pick-up point
Found objects: You did the right thing
and reported the luggage left in your
taxi, so you get 2 ushkas as a reward.

r— darker side: destination
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Quick!

In jeder Stadt gibt es viele eigenartige Menschen, die sich manchmal auch an seltsame Orte
begeben. Aber als Taxifahrer erféahrst du natirlich als Erster wohin alle wollen. So kommt es vor,
dass ein Detektiv manchmal zum Wahrsager geht und ein Richter den Zoo besucht. Aber es ist dir
eigentlich egal, wohin ein Fahrgast méchte — denn du musst dich auf die StraBe konzentrieren. Du
kennst alle NebenstraBen? Dann wirst du der beste Taxifahrer mit dem gréBten Umsatz sein, egal
wie abenteuerlich die Fahrt auch ist.

Familienspiel fiir 2-6 Spieler, ab 6 Jahre, Spielzeit: ca. 30 Minuten
Spielinhalt: 1 Spielbrett, 6 Taxis, 50 Ortskarten, 36 Passagierkarten, 24 Gluckskarten, 90 Banknoten

Spiel Kurzbeschreibung: Als Taxifahrer ist es deine Aufgabe Passagiere zu transportieren. Du
nimmst sie an einer Stelle in der Stadt auf und bringst sie zu einer anderen Stelle. Der Fahrpreis
richtet sich nach der zuriickgelegten Strecke. Es ist Ublich, dass dir die Fahrgaste Trinkgeld geben.
Der erste Spieler der 30 ushkas (USH), die offizielle Wahrung der Stadt, eingenommen hat, gewinnt.

Vorbereitungen: Lege das Spielbrett in die Mitte des Tisches. Sortiere die Banknoten
entsprechend ihrem Wert und wahle einen Spieler aus, der die Bank verwaltet. Er ist fir die Dauer
des Spiels verantwortlich fir alle Zahlungen und BuBBgelder. Die erste Aufgabe der Bank ist es, jedem
Spieler 3 ushkas als Startgeld zu verteilen. Ein anderer Spieler Ubernimmt die Rolle des
Kartenverwalters. Er sortiert die Orts-, Passagier,- und Gliickskarten zu drei Stapeln und legt diese
verdeckt neben das Spielbrett. SchlieBlich sucht sich jeder Spieler ein Taxi aus und platziert es auf
einer beliebigen StraBe, aber nicht auf einem Zebrastreifen!

Spielregeln: Der Kartenverwalter nimmt drei Ortskarten vom Stapel und legt diese offen neben
das Spielbrett. Die Zeichen in der oberen Ecke der Karten (Abbild. 2) zeigen, an welcher Stelle der
erste Fahrgast auf ein Taxi wartet. Der jlingste Spieler beginnt. Sieh dir das Spielbrett an und wahle
die Ortskarte, dessen Ort am néchsten bei deinem Taxi ist. WICHTIG: Die genaue Stelle ist durch
einen roten Punkt neben dem Gebaude gekennzeichnet! Lege die Karte vor dich, mit der hellen Seite
nach oben. Danach ersetzt der Kartenverwalter die gewahlte Karte durch eine neue vom Stapel,
sodass der nachste Spieler wieder drei Ortskarten zur Auswahl hat. (Stellt sicher, dass wéahrend
des gesamten Spiels immer drei Ortskarten offen neben dem Spielbrett liegen!) Wenn jeder Spieler
seinen ersten Treffpunkt erhalten hat beginnt das Spiel!

Der jiingste Spieler beginnt und fahrt mit seinem Taxi an die gewahlte Stelle. Dabei kann immer
nur ein Zebrastreifen Giberquert werden, beim nachsten musst du anhalten. Auf einem Feld kénnen
mehrere Taxis stehen bleiben. Nun ist der nachste Spieler dran.

Wenn du den Treffpunkt erreichst, bekommst du von dem Kartenverwalter drei Karten:

. Eine Passagierkarte — sie zeigt dir deinen Passagier und wie viel Trinkgeld du von ihm
bekommst.

. Eine Ortskarte — sie zeigt die dein Ziel. Lege diese Karte neben deine andere Ortskarte,
aber umgekehrt: mit der dunklen Seite nach oben. Auf diese Weise verwechselt du nicht den
Treffpunkt mit dem Ziel. (Abbild. 2)

o Eine Glickskarte — sie zeigt dir, was wahrend der Fahrt passiert (Auf der Rickseite der Karte
ist die genaue Beschreibung)

Vor dir liegen nun vier Karten und diese bleiben fir die ganze Fahrt so liegen. Schau’ dir den
Stadtplan auf dem Spielbrett gut an und plane deine nachste Route, wahrend die anderen Spieler
ihre Zige machen.

Am Zielpunkt: Wenn du mit deinem Fahrgast am Ziel eintriffst, musst du den Fahrpreis berechnen.
Véllig egal welche Route du genommen hast, um an das Ziel zu gelangen, der Fahrpreis berechnet
sich anhand der Quadrate, die dazwischen liegen. Zéhle die Quadrate zusammen, allerdings immer
nur waagrecht und senkrecht, nicht diagonal. Jedes Quadrat zahlt ein ushka! (Abbild. 1) Wenn du
den Fahrpreis berechnet hast, Uberprife auch den Rabatt auf der Gliickskarte. Und vergesse auch
nicht, das Trinkgeld der Passagierkarte hinzuzufligen!



Beispiel 1: Du féhrst den Kaugummi-Typen von C2 nach E4, du hast ein extra Gepéackstiick auf
deiner Gliickskarte. Die Entfernung ist drei Quadrate waagrecht und ein Quadrat senkrecht. Das
ergibt einen Betrag von 5 ushkas. Das extra Gepéackstlick bringt einen weiteren ushka, der Fahrgast
gibt dir kein Trinkgeld. Die Summe: 5+1+0=6 ushkas.

Beispiel 2: Du hast einen Bus mit einer Panne auf deiner Glickskarte. Dadurch fahrst du zwei
Passagiere, den Musiker und den Filmstar, von D4 nach D2. Die Fahrstrecke betragt drei Quadrate
senkrecht, dadurch erhéltst du 3 ushkas,die beide Passagiere zusammenlegen. Aber Beide geben
dir Trinkgeld: 1 und 2 ushkas. Die Summe: 3+1+2=6 ushkas.

Beispiel 3: Du bringst den Opernsénger von C3 nach E2. Laut deiner Gliickskarte gilt der Nachttarif.
Die Strecke betragt drei Quadrate waagrecht und ein Quadrat senkrecht. Daher ergibt sich 2x4 ushkas
(verdoppelt durch den Nachttarif) und du erhaltst ein ushka als Trinkgeld. Summe: 2x4+1=9 ushkas.

Du bekommst den gesamten Betrag von der Bank. Gib deine vier Karten an den Kartenverwalter
zurlick. Dieser legt sie unter den jeweiligen Stapel. Nun wéhle eine neue Ortskarte, wo dein nachster
Fahrgast auf dich wartet, aus den drei offenliegenden Karten aus. Nun kommt der néchste Spieler
an die Reihe. Du kannst erst in der nachsten Runde losfahren.

Ende des Spiels: Hat ein Spieler 30 ushkas (oder mehr) eingesammelt, wird die aktuelle Runde
fertiggespielt. Danach werden die Einnahmen gezéhlt. Gewonnen hat der Spieler mit den meisten
ushkas. lhr misst nicht bis 30 ushkas spielen, ihr kdnnt auch eine andere Zielsumme vereinbaren, je
nachdem wie lange ihr spielen méchtet. lhr miisst euch aber vor dem Spiel darauf einigen!

Tipp: Achte immer genau auf die Karte! Das Wechseln der Zebrastreifen ist sehr knifflig. Es gibt
Routen mit einer groBen Entfernung, aber auch welche, bei denen du sehr oft anhalten musst.
Versuche immer die schnellste Route zu finden!

Gliickskarten: Abbildung 1: Fahrpreisberechnung

Verkehrsstau: Du musst eine Runde ; L,
aussetzen.

Der Bus hat eine Panne! Um nicht
zu spat zu kommen teilen sich die
Fahrgaste ein Taxi. Du kannst somit
einen weiteren Fahrgast aufnehmen.
Der Fahrpreis bleibt dabei gleich,
aber du erhaltst von zwei Fahrgasten
Trinkgeld!

Al

Qx@ Nachttarif: Du bekommst den doppel-
ten Fahrpreis.

von C2 nach E4: 5 Quadrate = 5 ushkas
Geschwindigkeitskontrolle: Du bist zu
schnell gefahren. Als Strafe musst du Abbildung
1 ushka abgeben. Das Zeichen hilft dir
das Quadrat mit deinem
Extra Gepéack: Dein Fahrgast hat sehr Standort zu finden
viel Gepack. Daher erhaltst du 1 ushka
zusatzlich zum Fahrpreis. — helle Seite: Treffpunkt
Fundsachen: Ein Fahrgast hat sein
Gepack in deinem Taxi vergessen. Du
hast richtig gehandelt und den Fund
gemeldet. Dafur erhaltst du 2 ushkas
als Finderlohn.

t— dunkle Seite: Zielpunkt
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Quick!

In elke stad zijn eigenaardige mensen te vinden die soms naar verbazingwekkende bestemmingen
reizen. Als taxichauffeur weet je als eerste waar iemand naartoe wil gaan. Het is bedrijfsgeheim als
je ontdekt dat de detective naar de waarzegster gaat en de rechter een bezoekje brengt aan de
dierentuin. Voor jou maakt het eigenlijk ook niet uit, het is je werk, je concentreert je op de weg en
het verkeer. Als je de achterafstraatjes kent, word je, hoe avontuurlijk de reis ook mag verlopen, de
beste chauffeur van de stad, die snel en slim zijn dagelijkse kost verdient.

Familiespel voor 2-6 spelers vanaf 6 jaar, speeltijd ca. 30 minuten

Inhoud van het spel
1 spelbord, 6 taxi’s, 50 locatiekaarten, 36 passagierskaarten, 24 gelukkaarten, 90 bankbiljetten

Korte omschrijving van het spel: Als taxichauffeur vervoer je passagiers. Je moet hen op een
plek in de stad ophalen en naar een andere plek vervoeren. Afhankelijk van de afgelegde afstand
word je, op basis van het tarief, betaald. Passagiers geven meestal een fooi, en tijdens de rit heb
je ook te maken met geluk en pech. De winnaar is degene die als eerste 30 Ushka (USK) heeft
ontvangen, het officiéle betaalmiddel van de stad.

Voorbereiding: Plaats het spelbord in het midden van de tafel. Sorteer de bankbiljetten op volgens
van waarde en benoem een van de spelers tot bank. De bank is tijdens het spel verantwoordelijk
voor betalingen en boetes. De bank deelt aan elke speler drie Ushka uit als beginkapitaal. Kies ook
een kaartenadministrateur, een verantwoordelijke voor de kaarten, die de locatie-, passagiers- en
gelukkaarten in drie stapels sorteert en naast het spelbord, met de achterzijde boven, neerlegt.
Uiteindelijk kiest elke speler een taxi die hij op een willekeurige straat plaatst. De taxi mag niet op
een zebrapad staan.

Het spel: De kaartenadministrateur draait drie kaarten om en plaatst deze naast het spelbord.
Met behulp van de markering in de rechterbovenhoek op de kaart (afbeelding 2) kun je de plaats
op het spelbord vinden, waar de eerste passagiers op de taxi wachten. Kies wie mag beginnen.
Bekijk het spelbord nauwkeurig en kies de locatiekaart die het dichtst bij je taxi staat. Belangrijk:
de precieze locatie is aangegeven door de rode stip naast het gebouw! Plaats
de kaarten voor jezelf met de lichte kant naar boven. Vervolgens vult de kaartenadministrateur de
kaarten van de stapel steeds aan tot drie, zodat de volgende speler weer uit drie kaarten, de voor
hem meest gunstige locatie, kan kiezen. Wanneer elke speler het eerste ophaalpunt heeft bereikt,
kan het spel beginnen.
De eerste speler rijdt met zijn taxi naar de gekozen locatie voor de passagier. Tijdens een ronde
mayg je slechts één zebrapad oversteken; bij het volgende moet je stoppen. Je mag ook op een vakje
aankomen waar reeds iemand staat. Als je je taxi hebt verplaatst, is de volgende speler aan de beurt.
Als de speler op het adres aankomt waar jouw passagier op jou wacht, krijg je van de
kaartenadministrateur een kaart uit elke stapel
. Een passagierskaart — geeft aan wie je moet vervoeren en hoeveel fooi je aan het eind van
de rit mag verwachten
o Een locatiekaart — geeft aan wat je bestemming is. Leg deze kaart naast de andere, maar
omgekeerd (met de donkere zijde naar boven). Op deze manier verwissel je zeker niet de
bestemming met het ophaalpunt (afbeelding 2)
o Een gelukkaart — geeft de onverwachte gebeurtenissen weer, bijvoorbeeld wat er tijdens je
rit gaat gebeuren (Zie voor uitleg gelukkaart einde van de beschrijving)
Dus er liggen vier kaarten voor je die je tot het einde van de rit bij je moet houden. Je mag je taxi
pas in de volgende ronde verplaatsen. Wanneer andere spelers spelen, kun je de stadsplattegrond
goed bekijken en je route vast plannen.

Bij de bestemming

Wanneer je met je passagier op de bestemming aankomt, moet je de prijs berekenen, op basis van
het tarief en het aantal afgelegde vakjes. Het maakt niet uit in welke straat je reed, of op welke vakjes
je van de ene locatie naar de andere kwam, je moet de vakjes tussen de twee locaties horizontaal
en verticaal optellen. Maar niet dwars! Elk vakje is 1 Ushka waard (afbeelding 1). Na het berekenen
van de prijs kan je de bonus op de gelukkaart inwilligen. Vergeet tot slot niet de fooi die op de
passagierskaart (of kaarten) is aangegeven, bij de som op te tellen.
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Voorbeeld 1

Je hebt de jongen met kauwgom van C2 naar E4 vervoerd en op je gelukkaart stond er extra bagage.
De afstand is 3 velden horizontaal en 2 velden verticaal, dus de prijs bedraagt 5 Ushka. De extra
bagage kost 1 Ushka en je hebt van de jongen geen fooi ontvangen. Totaal 5+1+0=6 Ushka.

Voorbeeld 2

Op je gelukkaart stond een bus die pech had, dus je hebt de musicus en de filmster van D4 naar D2
vervoerd. De afstand is 3 velden horizontaal. Je passagiers betalen gezamenlijk 3 Ushka. Zij gaven
beiden fooi, respectievelijk 1 en 2 Ushka. Totaal 3+1+2=6 Ushka.

Voorbeeld 3

Je hebt de operazangeres van C3 naar E2 vervoerd, met het nachttarief dat op je gelukkaart stond.
De afstand is 3 velden horizontaal en 1 veld verticaal. De prijs met dubbel tarief bedraagt 2x4 Ushka.
Je ontvangt ook 1 Ushka fooi, dus in totaal 2x4+1=9 Ushka.

De bank betaald het eindbedrag aan jou uit. Geef de vier kaarten die je hebt, aan de
kaartenadministrateur terug. Hij legt deze onder de desbetreffende stapel. Kies vervolgens een
nieuwe locatie uit de omgedraaide drie kaarten. Nu is de volgende speler aan de beurt en mag jij je
pas weer in de volgende ronde verplaatsen.

Eind van het spel

Wanneer een speler 30 (of meer) Ushka heeft verzameld, moet eerst die ronde worden uitgespeeld.
Aan het eind van die ronde moet het resultaat van de andere spelers worden afgerekend. De winnaar
is degene die de meeste Ushka’s heeft. Het is niet noodzakelijk tot 30 Ushka te spelen, het doel mag
ook meer of minder zijn, afhankelijk van hoe lang jullie willen spelen. Vé6r het begin van het spel
moet het bedrag worden vastgesteld.

Tip: bekijk de stadsplattegrond nauwkeurig. De zebrapaden zijn slim geplaatst. Er zijn routes waar je
grote afstanden kunt afleggen en routes waar je vaak moet stoppen. Probeer de snelste te vinden.

Gelukkaarten: Afbeelding 1

File:
je moet een ronde overslaan.

De bus heeft pech: de mensen delen
de taxi’s met elkaar om niet te laat te
zijn. Je mag nog een passagier uit de
stapel trekken. De ritprijs is hetzelfde,
maar je krijgt fooi van twee passagiers.

Al

X
le@ Nachttarief: je krijgt het dubbele
bedrag. 7
i R X |
Snelheidscontrole: je hebt te snel Van C2 naar E4 zijn 5 velden = 5 Ushka
gereden. Als boete moet je 1 Ushka Afb -
aftrekken. eelding 2

De markering helpt je te
bepalen op welk veld je

Extra bagage: je passagier heeft veel locatie zich bevindt.

bagage, daarom krijg je 1 Ushka meer.

Gevonden voorwerpen: je hebt de — Lichte kant: ophaaladres
in de taxi gevonden bagage eerlijk
afgegeven, dus je krijgt 2 Ushka

vindersloon.

— Donkere kant: bestemming
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Quick!

Dans chaque ville on peut croiser d’étranges personnes désirant se rendre en d’'étranges lieux. En
tant que chauffeur de taxi, vous étes les premiers a le découvrir. Parfois le détective se rendra chez
la voyante, parfois un juge ira au zoo. Peu vous importe, ce qui compte pour vous c’est de faire
attention a la route ! Si vous connaissez les raccourcis et que vous évitez leurs pieges, vous serez
le premier chauffeur arrivé, et le premier a récupérer le prix de la course !

Jeu familial de 2 a 6 joueurs, a partir de 6 ans, pour une durée de jeu d’environ 30min.

Contenu du Jeu
1 plateau, 6 pions Taxi, 50 cartes Lieux, 36 cartes Passagers, 24 cartes Chance, 90 billets

Apercu du Jeu

En tant que chauffeur de taxi, vous devez transporter des passagers. Vous devez aller les chercher
a un endroit pour les conduire a un autre. Le prix de la course dépendra de la distance parcourue.
Vous recevrez quelques pourboires, et un peu de chance ou de malchance sur le chemin.

Le premier joueur a récolter 30 ushkas (USH), la monnaie de la ville, remporte la victoire.

Mise en place

Placez le plateau au milieu de la table. Triez les billets et désignez un joueur qui sera le Banquier
de la partie, il gerera les paiements et amendes de la partie. Le banquier commence par distribuer 3
USH a chaque joueur, leur argent de départ. Un autre joueur s’occupera des cartes. Triez les cartes
en 3 paquets distincts et placez-les face cachée a c6té du plateau. Puis chaque joueur choisit un
pion taxi qu’il place ou il le souhaite sur le plateau, excepté sur un passage piéton.

Déroulement du jeu

Retournez 3 cartes Lieux face visible a c6té du plateau. Le symbole dans le coin supérieur droit
des cartes (fig.2) vous indique ou aller chercher vos premiers passagers. Le plus jeune joueur
commence. Examinez le plateau et choisissez le passager le plus proche de vous. Important : le
lieu exact de la ramasse est marqué d’un point rouge prés du batiment. Placez la
carte choisie en face de vous, cété clair vers le haut. Replacez une carte pour remplacer celle qui
vient d’étre choisie, de sorte a ce qu'il y ait toujours 3 cartes Lieux disponibles pour le tour du joueur
suivant. Quand chaque joueur a choisi un Lieu, la partie peut commencer !

Le premier joueur peut déplacer son taxi. Il ne peut traverser qu'un seul passage piéton par tour, et
devra donc s’arréter sur le suivant. Il est possible d’avoir plusieurs taxis sur la méme case. Puis c’est
au joueur suivant de se déplacer.

Lorsque vous arrivez a votre lieu de ramasse, piochez :

o une carte Passager : qui vous indique qui vous allez transporter et son pourboire

o une carte Lieu : qui vous indique votre destination. Placez cette carte a c6té de votre premiere
carte Lieu, mais c6té sombre vers le haut cette fois-ci. Cela vous permet de différencier lieu de
départ et d’arrivée.

o une carte Chance : qui vous indique ce qu’il va vous arriver lors de cette course. (description
ci-contre)

Vous vous retrouvez donc avec 4 cartes en face de vous, que vous conserverez jusqu’a la fin de
votre voyage. Vous ne pourrez vous déplacer qu’a votre prochain tour, profitez du tour de vos
adversaires pour mettre au point le meilleur plan de route.

Arriver a destination

Une fois arrivé a la destination de votre passager, vous devrez calculer le prix de la course. Peu
importe la route que vous avez prise, le prix est déterminé en comptant les carrés de la carte qui
séparent votre point de départ de votre point d’arrivée. Les carrés se comptent de fagon orthogonale,
jamais en diagonale. Chaque carré vous rapporte 1 USH (fig. 1).

Une fois le prix de la course calculé, validez le bonus de la carte Chance, et ajoutez le pourboire de
votre passager au total.



Exemple1 : Vous avez transporté M. BubbleGum de C2 a E4, avec la carte Chance ‘bagages
supplémentaires’. La distance parcourue est de 2 carrés horizontaux, et 2 verticaux, donc la course
vous rapporte 5 USH. La carte Chance vous rapporte 1 USH de plus, et M. BubbleGum ne donne
pas de pourboire. Vous obtenez donc 4+1+0= 5 ushkas.

Exemple2: Vous avez un ‘bus en panne’ sur votre carte Chance. Vous avez donc transporté
2 passagers, le musicien et la star de cinéma, de D4 a D2. La distance est de 2 carrés horizontaux,
donc le prix de la course est de 2 USH que vos 2 passagers se partagent. Mais vous avez
2 pourboires, respectivement de 1 et de 2 USH. Total : 2+1+2=6 ushkas.

Exemple3: Vous avez transporté le chanteur d'opéra de C3 a E2, en horaires de nuit comme vous
l'indique votre carte Chance. La distance est donc de 2 carrés horizontaux et 1 vertical. Le tarif de
nuit double le prix de la course, et le chanteur d’opéra vous donne 1 USH de pourboire. Vous obtenez
donc au total : 3x2+1 = 7 ushkas.

Une fois la course terminée, le banquier se charge de vous donner le prix de votre course. Rendez
vos 4 cartes et replacez-les sous leurs paquets respectifs. Puis choisissez une nouvelle destination
parmi les 3 faces visibles, ou vous irez ramasser votre prochain passager. Puis c’est au joueur
suivant de jouer.

Fin du Jeu : Lorsqu’un joueur totalise 30 Ushkas (ou+), terminez le tour en cours, afin que chaque
joueur ait joué un nombre égal de fois, puis procédez au décompte final. Le joueur le plus riche
I'emporte. Vous pouvez, en début de partie, décider d’un autre montant de Ushkas a atteindre, pour
moduler la durée de la partie.

Astuce : Faites bien attention a la carte ! Le placement des passages piétons est piégeux, et

certaines routes vous permettront d’aller vite tandis que d’autres vous forceront a vous arréter sans
cesse. A vous de trouver la plus rapide !

Cartes Chance : Figure 1: Calcul du prix de la course

Embouteillages : Passez votre tour

Le bus est en panne ! Les gens
partagent un taxi pour ne pas étre en
retard, piochez un second passager.
Le prix de la course reste inchangé
mais vous aurez 2 pourboires.

Al

‘lx@ Horaires de nuit : Double le prix de la
course

Excés de vitesse : Vous rouliez trop de C2 a E4: 5 carrés=5 ushkas

vite, pénalité de 1 Ushka. Figure 2:

le symbole vous aide a
Bagage supplémentaire : La course retrouver le Lieu.

vous rapporte 1 Ushka de plus.

— Coté clair : Lieu de
ramasse

— COté sombre : Lieu de
dépose

Objets trouvés : Vous avez rapporté
le sac oublié dans votre taxi, cette
bonne action vous rapporte 2 Ushkas
supplémentaires.
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Quick!

Cualquier ciudad esta repleta de gente curiosa que viaja a los sitios mas extrafios. Y los taxistas
como tu sois los primeros en averiguar a donde se dirige todo el mundo. A veces el detective le
hace una visita a la adivina y otras el juez va de excursién al zoo. Con independencia de cual sea el
destino, jtu debes estar atento a la carretera! Si conoces bien los atajos, te convertiras en el mejor
taxista de la ciudad y ganaras un buen dinero, por enrevesado que sea el camino.

Juego familiar de 2 a 6 jugadores a partir de 6 afios. Duracion aproximada: 30 minutos por partida.

Contenido:
1 tablero, 6 taxis, 50 cartas de localizacion, 36 cartas de pasajero, 24 cartas de suerte, 90 billetes.

Objetivo: Eres un taxista y tu trabajo consiste en transportar pasajeros. Los recoges en un
punto de la ciudad y los llevas a su destino. Cobras una tarifa en funcion de la distancia recorrida.
Normalmente los clientes te dan una propina y ademas durante el viaje puedes tener un poco de
buena o mala suerte. El primer jugador que consigue 30 ushkas (USH), que es la moneda de la
ciudad, gana la partida.

Preparacion: Colocad el tablero de juego en el centro de la mesa. Clasificad los billetes por valor
y elegid un jugador para que haga de banquero. El banquero sera el responsable de los pagos y las
penalizaciones. Al comienzo de la partida, reparte 3 ushkas a cada jugador (incluido él). Otro jugador
sera el responsable de las cartas y mezclara las cartas de localizacion, pasajero y suerte en tres
mazos separados que colocara bocabajo junto al tablero. Por ultimo, cada jugador coge un taxi y lo
coloca en una calle de su eleccion, jpero no sobre un paso de peatones!

Desarrollo: El responsable de las cartas descubre tres cartas de localizacion y las coloca
bocarriba junto al tablero. El simbolo en la esquina superior de la carta (fig. 2) ayuda a encontrar
el lugar donde los primeros clientes estan esperando un taxi. Empieza el jugador mas joven. Por
turnos, cada jugador elegira una carta de localizacion, preferentemente la que muestre el lugar mas
cercano a su taxi en el tablero. Atencion: la localizacion exacta esta indicada por el
punto rojo junto al edificio. Cuando un jugador coge una carta de localizacion, la coloca frente
a si con la mitad mas clara en la parte superior. El responsable de las cartas descubre una nueva
carta para que el siguiente jugador también pueda elegir entre tres cartas (siempre tiene que haber
disponibles tres cartas de localizacién bocarriba). Cuando todos los jugadores han elegido la carta
que indica la localizaciéon de su primer cliente, la partida comienza.

Empieza el jugador mas joven. Por turnos, los jugadores conducen su taxi hasta el lugar donde les
espera el cliente. En un turno, un taxi puede cruzar un solo paso de peatones y tendra que detenerse
antes de cruzar un segundo paso de peatones. En ese momento, pasa el turno al siguiente jugador.
Varios taxis pueden detenerse en el mismo espacio.

Cuando el taxi de un jugador llega hasta su cliente, el responsable de las cartas le entrega al jugador
tres cartas:

o Una carta de pasajero: muestra el cliente que transportara el taxi y la propina que recibira el
jugador.

o Una carta de localizacion: muestra el destino del cliente. El jugador la coloca frente a si, junto
a la carta de origen, pero con la mitad oscura en la parte de arriba. De esa forma no habra
confusion entre origen y destino.

o Una carta de suerte: muestra las sorpresas que te encontraras durante tu viaje (descripcion
detallada en la siguiente pagina).

Asi, el jugador tendra cuatro cartas que conservara hasta el final de su viaje. Termina su turno y
comienza el del siguiente jugador.

Llegar al destino: Cuando un taxista llega a su destino, tiene que calcular su tarifa. No importa el
camino que haya seguido el taxi, la tarifa se calcula contando los cuadrados que hay entre el origen
y el destino en horizontal y vertical (jnunca en diagonal!). Por cada cuadrado, la tarifa aumenta en
1 ushka (fig. 1). Tras calcular la tarifa, se suma o se resta el importe correspondiente por la carta de
suerte y, por ultimo, se suma la propina del cliente.



Ejemplo 1: Llevas al chico del chicle desde C2 hasta E4, la carta de suerte muestra equipaje
adicional. La distancia sobre el tablero es de 5 cuadrados (fig. 1) asi que la tarifa es de 5 ushkas. El
equipaje adicional vale 1 ushka y este cliente no te da propina. Total: 5 + 1 + 0 = 6 ushkas.

Ejemplo 2: Tu carta de suerte es la de autobus averiado asi que transportas dos pasajeros, el musico
y la estrella de cine desde D4 hasta D2. La distancia sobre el tablero es de 3 cuadrados asi que la
tarifa es de 3 ushkas que los clientes pagan de forma conjunta. Pero ambos te dan propina: 1y 2
ushkas respectivamente. Total: 3 + 1 + 2 = 6 ushkas.

Ejemplo 3: Llevas a la cantante de épera de C3 a E2 cobrando una tarifa nocturna, como muestra tu
carta de suerte. La distancia sobre el tablero es de 4 cuadrados y como la tarifa se multiplica por 2,
seran 8 ushkas. El cliente te da una propina de 1 ushka. Total: 2 x 4 + 1 = 9 ushkas.

El banquero entrega la cantidad total al jugador. El jugador entrega sus cuatro cartas al responsable
de cartas que las coloca al final de los mazos respectivos. Por ultimo, el jugador escoge una nueva
carta de localizacion, de las tres que estan bocarriba. Alli es donde recogera a su proximo cliente.
Acaba el turno del jugador y comienza el del siguiente.

Final: Cuando un jugador consigue 30 ushkas (0 mas) se termina la ronda, de forma que todos los
jugadores jueguen el mismo numero de turnos. Tras esto, se calcula cuanto ha ganado cada jugador
y aquel que tenga mas ushkas gana la partida. Se pueden jugar partidas mas cortas o mas largas
disminuyendo o aumentando la cantidad de uskhas para el final de la partida. Esta cantidad debe
acordarse antes de empezar a jugar.

Pista: Fijaos cuidadosamente en el mapa. Los pasos de peatones estan colocados astutamente,
asi que hay rutas muy largas mientras que otras te obligan a detenerte continuamente. Intentad
encontrar siempre la ruta mas rapida.

Cartas de suerte: Figura 1: Calculando la tarifa

Atasco: pierdes un turno.

iEl autobus se ha averiado! La gente
comparte un taxi para no llegar tarde.
Puedes robar otra carta de pasajero
del mazo. La tarifa es la misma pero
ganas la propina de los dos clientes.

Al

gxé Tarifa nocturna: recibes el doble de
ushkas por el trayecto.

24 5 = P T \ =X |
Exceso de velocidad: conducias desde C2 a E4: 5 cuadrados = 5 ushkas

demasiado rapido, pierdes 1 ushka i
por la multa. Figura 2:

el simbolo os ayuda a
encontrar el cuadrado
donde esta la localizacién

Equipaje adicional: tu pasajero lleva
muchisimo equipaje, asi que le cobras
1 ushka mas.

— mitad clara: punto de
recogida

— mitad oscura: destino

Objetos perdidos: hiciste lo correcto e
informaste del equipaje que olvido tu
cliente, por ello te premian con

2 ushkas.
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Quick!

As cidades estdo cheias de gente estranha, que as vezes viaja para sitios estranhos. Como
taxista, és o primeiro a saber para onde se dirigem as pessoas. As vezes o detective vai a bruxa
e 0 juiz visita o jardim zooldgico. Para ti é indiferente, porque tens é de dar atencdo a estrada! Se
conheceres os caminhos secundarios, seras certamente o melhor taxista e o primeiro a atingir o
pagamento diario, por mais arriscado que o caminho seja!

Jogo familiar para 2-6 jogadores, a partir dos 6 anos, duragéo do jogo: aprox. 30 min.

Conteudo do jogo:
1 tabuleiro de jogo, 6 taxis, 50 cartas de locais, 36 cartas de passageiro, 24 cartas da sorte, 90 notas

Descricao rapida do jogo: O jogador € um taxista que transporta passageiros. Tem de os
apanhar num sitio da cidade e deixa-los noutro. Recebe consoante a distancia percorrida. Os
passageiros costumam dar-lhe uma gorjeta, e pode ter sorte ou azar pelo caminho. O primeiro
jogador a receber 30 ushkas (USH), a moeda da cidade, ganha o jogo.

Preparacao: Coloca-se o tabuleiro no centro da mesa. Organizam-se as notas pelo seu valor e
escolhe-se um jogador para ser o Banco. Este jogador é responsavel por todos os pagamentos e
multas ao longo do jogo. A primeira tarefa do Banco é dar a cada jogador 3 ushkas no principio do
jogo. Outro jogador é o Distribuidor. Organiza as cartas de locais, de passageiros e da sorte em
trés baralhos separados e coloca-os virados para baixo ao lado do tabuleiro. Por fim, cada jogador
escolhe um taxi e coloca-o numa estrada do tabuleiro. Nao numa passadeiral!

Desenvolvimento do jogo: O Distribuidor vira para cima trés cartas de locais e coloca-as ao
lado do tabuleiro. O sinal do canto superior das cartas (fig. 2) ajuda a encontrar o local em que os
primeiros passageiros estdo a espera do taxi. O jogador mais novo é o primeiro a jogar. Observa
o tabuleiro de jogo e escolhe a carta de local que estiver mais perto do seu taxi. Importante: a
localizacao exacta é marcada pelo ponto vermelho ao lado do edificio! O jogador
coloca a carta a sua frente com o lado mais claro virado para cima. Depois, o Distribuidor deve repor
a carta biscada, para que o jogador seguinte também possa escolher entre trés cartas. (Durante
0 jogo, tem de haver sempre trés cartas de local viradas para cima.) Quando todos os jogadores
tiverem o seu primeiro ponto de embarque, o jogo comegal

O jogador mais novo move o seu taxi em direcgdo ao local escolhido. S6 pode atravessar uma
passadeira por turno. E obrigado a parar ao chegar a seguinte. Nao faz mal parar num sitio em que
esteja outro taxi. Depois é a vez do jogador seguinte.

Quando o jogador tiver chegado ao seu ponto de embarque, o Distribuidor deve biscar e entregar-lhe:

o Uma carta de passageiro — que mostra o passageiro e a gorjeta que o jogador recebe.

o Uma carta de local — que mostra o local de destino. O jogador coloca esta carta ao lado da
que ja tem, mas ao contrario, com o lado mais escuro virado para cima! Desta forma nao se
confunde o local de embarque com o local de destino (fig. 2).

o Uma carta da sorte — que indica o que vai acontecer durante a viagem. (Ver a explicagao na
pagina seguinte.)

O jogador tem agora a sua frente quatro cartas que deve conservar até ao fim da viagem! Sé pode
voltar a andar no préximo turno. Enquanto os adversarios jogam, pode ver com atengao o tabuleiro
e planear o caminho a seguir.

No destino:

Quando tiver chegado com o passageiro ao seu destino, o jogador calcula a tarifa. Esta calcula-se
contando horizontal e verticalmente (e ndo na diagonal!) os quadrados que separam os locais de
embarque e de destino - independentemente do caminho que o jogador tenha feito. Cada quadrado
vale 1 ushka (fig. 1). Depois de calcular a tarifa, o jogador valida o bénus da carta da sorte! Por
ultimo, acrescenta a gorjeta da(s) carta(s) de passageiro.



Exemplo 1: O jogador levou o rapaz da pastilha elastica do C2 ao E4 e recebeu uma bagagem extra
na carta da sorte. A distancia é de 3 quadrados na horizontal e 2 na vertical, o que da 5 ushkas de
tarifa. A bagagem extra vale 1 ushka, e o rapaz nao deu gorjeta. Total: 5+1+0=6 ushkas.

Exemplo 2: O jogador tinha um autocarro avariado na sua carta da sorte e por isso transportou
2 passageiros, o0 musico e a estrela de cinema, do D4 para o D2. A distancia é de 3 quadrados na
horizontal, por isso a tarifa € 3 ushkas, que os passageiros pagaram em conjunto. Os dois deixaram
gorjeta: 1 e 2 ushkas, respectivamente. Total: 3+1+2=6 ushkas.

Exemplo 3: O jogador levou o cantor de épera do C3 ao E2, numa corrida nocturna que saiu na
carta da sorte. A distancia é de 3 quadrados na horizontal e 1 na vertical. A taxa noctura duplica a
tarifa, pelo que o jogador recebe: 2x4 ushkas. Recebe ainda 1 ushka de gorjeta, o que da no total:
2x4+1=9 ushkas.

O Banco paga a quantia total. O jogador entrega as cartas de volta ao Distribuidor, que as pde no
fim dos respectivos baralhos. Depois, o jogador escolhe um novo ponto de embarque entre as trés
cartas viradas para cima. E onde vai apanhar o seu proximo passageiro! O jogador s6 pode voltar a
andar na proxima ronda. Agora é a vez do jogador seguinte.

Fim do jogo: Quando um jogador tiver ganho 30 (ou mais) ushkas, termina-se a ronda e contam-
-se os pontos de cada jogador. Ganha quem tiver mais ushkas. Nao é preciso jogar até 30 ushkas,
o objectivo pode ser mais ou menos, dependendo do tempo que se quiser jogar. O objectivo deve
ser definido antes do jogo comegar!

Dica: Presta atengao ao mapa! O posicionamento das passadeiras € enganador. Nalgumas rotas os
jogadores conseguem andar grandes distancias, mas noutras tém de parar frequentemente. Tenta
encontrar sempre a rota mais rapida!

Cartas da sorte: Figura 1: Calcular a tarifa

Transito: o jogador perde um turno.

O autocarro avariou: 0s passageiros
partilham um taxi para nao se atra-
sarem. O jogador bisca uma carta de
passageiro. A tarifa € a mesma, mas
recebe gorjeta de dois passageiros.

Al

QX@ Tarifa noctura: o jogador recebe o

dobro da tarifa. i @ & o \ o
Excesso de velocidade: o jogador Do C2 ao E4: 5 quadrados = 5 ushkas
estava a conduzir demasiado rapido e i

apanha uma multa de 1 ushka. Figura 2:

o sinal ajuda a encontrar o
Bagagem extra: o passageiro tem quadrado do local
muita bagagem, por isso o jogador
recebe 1 ushka extra.

— lado claro: ponto de
embarque

— lado escuro: local de
destino

Perdidos e achados: o jogador fez o
mais acertado ao entregar a bagagem
esquecida no taxi. Recebe 2 ushkas
como recompensa.
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Gyorsan!

Minden varos tele van fura figurakkal, akik néha furcsa helyekre utaznak. Taxisként te tudod meg
els6ként, hogy ki hova készll. El6fordul, hogy a nyomozé jésn6héz megy, vagy a biré az allatkertbe
latogat. A te szempontodbdl mindegy is, mert az utra kell figyelned. Ha ismered a mellékutcakat, te
leszel a legjobb taxisofér, aki elséként gydijti 6ssze a napi bevételt, barmilyen kalandos is legyen az ut.

Csaladi jaték 2—6 jatékos részére, 6 éves kortdl, jatékids: kb. 30 perc

A jaték tartalma:
1 jatéktabla, 6 taxi, 50 helyszin kartya, 36 utas kartya, 24 szerencsekartya, 90 papirpénz

A jaték rovid leirasa:

Taxisofér szerepében utasokat szallitasz. Fel kell venned ket a varos egyik pontjan, és elszallitani
egy masikra. A megtett ut fUggvényében kapsz menetdijat. Az utasok rendszerint borravalot adnak,
és legtdbbszoér a szerencse vagy a balszerencse is kdzbeszol az ut soran. Az a jatékos nyeri a
versenyt, aki legel8szor 6sszegydjt 30 ushkat, ami a varos fizet6eszkdze (réviden USH).

Eldkésziiletek:

A jatéktablat tegyétek az asztal kbzepére! A papirpénzeket valasszatok szét értékik szerint, és
dontsétek el, hogy ki legyen a pénztaros kozlletek! O lesz, aki a jaték folyaman a ki- és befizetéseket
is kezelni fogja. Az elsé feladata, hogy adjon minden jatékosnak 3 ushka kezdétdkét. Valasszatok egy
kartyafelel6st is, aki kilén-kuldn kupacokba valogatja a helyszin, az utas és a szerencsekartyakat!
Helyezze a 3 paklit a tabla mellé! Végil minden jatékos valasszon egy taxit és tegye barmelyik
Utszakaszra a tablan, de ne alljon zebrara!

A jaték menete:

A kartyafelelGs forditson fel harom helyszin kartyat és tegye a tabla mellé! A kartyak jobb felsé
sarkaban talalhato jelzés (2. abra) segit megtalalni azt a helyet a jatéktablan, ahol a taxijukat
varjak az els6 utasok. A ledfiatalabb jatékos kezd. Nézze meg alaposan a jatéktablat, és valassza
ki azt a helyszin kartyat, amely legk6zelebb van a taxijahoz. Fontos: a pontos helyszint az
épiilethez tartozé piros pont jelzi! A kartyat tegye maga elé a vilagosabb oldalaval felfelé!
Ezutan a kartyafelel6s toltse fel a paklibol a felforditott kartyakat, hogy a soron kdvetkezé jatékos
ismét harom kartya koézll valaszthassa ki a szamara legkedvezdébb helyszint. (A jaték soran végig
figyelnie kell ra, hogy mindig harom felforgatott helyszin kartya legyen az asztalon.) Amikor minden
jatékosnak megvan az elsé felvételi cime, kezd6dhet a jaték!

Elséként a legfiatalabb jatékos indulhat taxijaval az utasaért. Egy lépés soran a taxiddal csak egy
zebran lehet atkelni, a kovetkez6nél meg kell alini. Olyan utszakaszra is |éphetsz, ahol mar all valaki.
Ha léptél, a kdvetkez6 jatékos jon! O is mozgathatja a taxijat a kévetkez8 zebraig, és igy tovabb...

Amikor egy jatékos elért a cimre, ahol az utasa varja, akkor a kartyafelel6s huzzon a harom paklibdl
egy-egy kartyat a szamara:

. egy utas kartyat — ami megmutatja, hogy kit fogsz szallitani és milyen borravaléra szamithatsz
az utazas végeén;

. egy helyszin kartyat — amib&dl megtudod, hogy mi lesz a céldllomas. Ezt a kartyat a mar
meglévé mellé kell tenned, csak pont forditva: most a sétét oldala legyen felil! Igy biztosan nem
téveszted el, hogy honnan hova viszed az utasodat (2. abra);

. egy szerencsekartyat — ami a varatlan eseményeket jelzi. Példaul azt is, hogy mi fog térténni a
te utad soran. (A szerencsekartyak jelmagyarazatat a leiras végén talalod.)

Négy kartya van tehat elStted, melyeket az ut végéig magadnal kell tartanod! Lépned csak a
kévetkezd korben szabad. Amig a kdvetkezd jatékosok jonnek, nézd meg jol a térképet és tervezd
meg az utvonalad!

A célallomasnal:

Amikor megérkezel az utasoddal a célallomasra, ki kell szamolnod a menetdijat: Nem szamit, hogy
milyen uton mentél, vagy milyen négyzetek érintésével értél el egyik helyszinrél a masikra, a két
helyszin kézotti négyzeteket kell megszamolnod vizszintes és fuigg6leges iranyban. Nem atlésan!



Minden négyzet 1 ushkat ér! (1. abra) A menetdij kiszamolasa utan érvényesitsd a szerencsekartyan
Iév6 bonuszt! Végll ne felejtsd el az dsszeghez hozzaadni az utas kartyan (vagy kartyakon) lévé
borraval6t is.

Példa 1: C2-bdl E4-be vitted a ragogumis sracot, a szerencse kartyadon extra csomag volt.
A tavolsag 3 mezd vizszintesen, majd 2 fuggdlegesen, igy a menetdij 5 ushka. Az extra csomag
1 ushkat ér, a sractdl borravalét nem kaptal. Osszesen: 5+1+0=6 ushka

Példa 2: A szerencse kartyadon lerobbant busz volt, igy két utast, a zenészt és a filmsztart fuvaroztad
D4-bdl D2-be. A tavolsag 3 mez6 vizszintesen, igy a menetdij 3 ushka, amit az utasaid kdzdsen
fizettek. Borravalot azonban mindketten adtak: 1, illetve 2 ushkat. Osszesen: 3+1+2=6 ushka

Példa 3: C3-bdl E2-be vitted az operaénekesnét, a szerencse kartyad szerint éjjeli dijszabassal.
A tavolsag 3 mez6 vizszintesen, majd 1 figgdlegesen, igy a menetdij a dupla dijszabassal: 2x4
ushka. 1 ushka borravalét is kapsz, igy 6sszesen: 2x4+1=9 ushka

A végeredményt a pénztaros fizeti ki neked, a nalad 1évé négy kartyat pedig add vissza a kartya-
felel6snek, aki visszateszi azokat a megfelel paklik legaljara. Végul a felforditott harom kartya kozdl
valassz Uj helyszint, ahol a kdvetkezd utast felveheted! Most a kovetkezd jatékos kerdl sorra, csak
a kovetkezé korben Iéphetsz!

A jatek vége: Mikor egy jatékos Osszegydijtétt 30 (vagy tobb) ushkat, azt a kért még végig kell
jatszanotok, és a kor végén elszamolni a tébbi jatékos eredményét is. Az nyer, akinek a legtdbb
ushkaja van. Nem sziikséges 30 ushkaig jatszani, lehet toébb és kevesebb is a cél, attél fliggben,
hogy milyen sokaig szeretnétek jatszani. Az 6sszeget a jaték megkezdése el6tt fixalni kell!

Tipp: Figyeljétek meg alaposan a térképet! A zebrak elhelyezése elég triikkds, vannak olyan

utvonalak, ahol nagy tavokat lehet megtenni, és vannak olyanok, ahol gyakran meg kell allni!
Probaljatok mindig megtalalni a leggyorsabbat!

Szerencsekartyak: 1. abra: A menetdij szamolasa:

Forgalmi dugé:
egyszer kimaradsz.

Lerobbant a busz: Az emberek, hogy el
ne késsenek, megosztoznak a taxikon.
Még egy utast huzhatsz a paklibdl. A
menetdij ugyanaz, de két utastol kapsz
borravalét!

Al

xed Ejjeli dijszabas:
a menetdij kétszeresét kapod.

Gyorshajtas:
Tul gyorsan hajtottal, igy a bintetésed  C2-bdl E4-be: 5 mez6=5 ushka

1 ushka levonas.
! v 2. abra:

Extra csomag:
Az utasodnak nagyon sok a csomagja,
igy 1 ushka tébbletdijat kapsz.

a jelélés segit megtalalni,
melyik mezében talalod
a helyszint

Talalt targyak:

A taxiban felejtett csomagot becsu-
letesen leadtad, igy 2 ushka jutalmat
kapsz.

| vilagos oldal: felvételi cim

I—* s6tétebb oldal: célallomas
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Ryehle!

VSechna mésta jsou plna divnych lidi, ktefi cestuji na zvlastni mista. Jako fidi¢ taxiku
jste prvni, kdo zjistil, kam vSichni Jedou Detektiv jede za véstkyni, soudce jede do zoo.
Z vaseho pohledu je to totéz, protoze vy musite vénovat pozornost silnici! Pokud znate
zpatecni cestu, budete neJIep5|m taxikarem, ktery dostane vyplatu. Dobrodruzna cesta
muze zadit!

Rodinnd hra pro 2-6 hracu, od 6 let, doba hry: asi 30 minut

Obsah baleni:
1 hraci deska, 6 taxiki, 50 karet mist, 36 karet cestujicich, 24 karet 3tésti, 90 bankovek
USH

Kratky popis hry:

Jako taxikar prepravujete cestujici. Musite je vyzvednout na jednom misté ve mésté a vzit je
na druhé. Své jizdné dostanete v zavislosti na UJete vzdalenosti. Cestujici vam obvykle daji
spropitné. Prvni hrac, ktery nasbira 30 USH, coz je ména mésta, vyhrava.

Pripravy hry:

Polozte hraci desku do stfedu stolu! Seradte bankovky podle hodnoty a vyberte jednoho
hrace, ktery bude bankér! Bankér je odpovédny za vsechny platby a tresty béhem hry.
Prvnim Ukolem bankére je dat kazdému hrac¢i 3 USH. Jiny hra¢ bude spravcem karet a
roztfidi karty na tfi hromadky - karty mist, karty Stésti a karty cestujicich. Hromadky polozi
vedle hraci desky. Nakonec si kazdy hrac¢ vybere svij taxik a umisti ho na hraci desku na
jakoukoliv silnici (ne na prechod).

Jak si zahrat:

Spravce karet otodi tfi karty mist licem nahoru a umisti je vedle hraci desky. Znacka v
hornim rohu karty (obr. 2) pomaha najit misto, kde cestujici ¢eka na své taxi. Nejmladsi
hrac hraje prvni. Podivejte se na hraci desku a vyberte kartu mista, ktera je nejblize vasemu
taxi. Dulezité: presné umisténi je oznaéeno ¢ervenou tec¢kou vedle budovy! Umistéte
kartu pred sebe svetIeJS| stranou nahoru! Poté spravce karet nahradi tazenou kartu z
balicku, dalsi hrac¢ si vybird zase ze tfi karet. (UJlstete se, ze v prubéhu hry jsou na stole
vzdy tfi karty mist!) Ve chvili, kdy ma kazdy hrac své misto vyzvednutl hra zacina!
Nejmlad3i hra¢ nejprve presune své taxi smérem k vybranému mistu. V jednom tahu muze
prekonat pouze jeden pfechod, na dal$im musi zastavit. MuzZe také zastavit na misté, kde
stoji dalsi taxik. Pak hraje dalsi hrac.

Jakmile dosdhnete svého pick-up bodu, spravce karet vam da kartu z kazdého balicku:

e  Kartu cestujictho - ktera zobrazuje vaseho cestujictho a spropitné, které od néj
dostanete.

e  Kartu mista - ktera zobrazuje vas cil. Umistéte tuto kartu na kartu, kterou jiz mate,
ale naopak: tmavsi strana by méla sméfovat nahoru! Timto zplsobem nepopletete bod
vyzvednuti a cil. (Obr. 2)

e  Kartu Stésti - kterd vam ukaze, jak bude probihat cesta. (Popis naleznete na opacné
strané.)

V tuto chvili mate pred sebou Ctyfi karty, které musite drzet az do konce cesty! Pohybovat
se budete zase az v dalSim kole. Zatimco se ostatni hraci stfidaji, mizete se divat na mapu
a planovat trasu.

V cili:

Kdyz dovezete cestujiciho do cile musite si spocitat jizdné. Nezalezi na tom, jakou cestou
jste jeli, jizdné se urcuje poc&itdnim ctverc mezi témito dvéma body horizontdlné a
vertikalné. Ne diagonalné! Za kazdy Ctverec dostanete jednu USH! (Obr. 1)

Poté, co jste si spocitali jizdné, prictéte si jesté bonus z karty Stésti a spropitné, které je
na karté cestujiciho!



Priklad 1:

Vzal jste Bublinku z C2 na E4, plus extra zavazadla. Vzdalenost je 3 ¢tverecky vodorovné a
2 vertikalné, takZe cena je 5 USH. Extra zavazadla stoji za 1 USH, pan vam nedal spropitné.
Celkem: 5+ 1+ 0 =6 USH

Priklad 2:

Na karté Stésti jste mél rozbity autobus, takze jste prepravil 2 cestujici, hudebnika a
filmovou hvézdu z D4 na D2. Vzdalenost je 3 ctverecky vodorovné, takze jizdné je 3 USH,
které si cestujici zaplatili spolecné. Ale oba vam dali spropitné 1 a 2 USH.

Celkem: 3 + 1 + 2 = 6 USH.

Priklad 3:

Vezl jste operniho zpévaka z C3 do E2, za noc¢ni sazbu podle vasi karty stésti. Vzdalenost je
3 Ctverecky vodorovné a 1 vertikalné, takze tarif s dvojitou rychlosti je: 2 x 4 USH. Ziskate
také 1 USH jako spropitné, takze celkem: 2 x 4 + 1 = 9 USH.

Bankér vam da celou ¢astku. V3echny karty vratte spravci karet, ktery je da dospodu bali¢ku.
A ted si vyberete nové umisténi ze tfi karet, kde vyzvednete dalSiho cestujiciho! A hraje
dalsi hrac.

Konec hry: Konec hry nastava, kdyz jeden z hracd nasbira 30 (nebo vice) USH, dokoncete
kolo a spocitejte kone¢ny vysledek vsech hraca. Ten, kdo ma nejvice USH vyhral.

Tip:
Vénujte pozornost mapé! Umisténi pfechodu je docela slozité, naleznete trasy, které jsou
rychlé bez prechod(, vzdy se snazte nalézt tu nejrychlejsi trasu!

Karty Stésti: Obrazek 1: Vypocet tarifu

Dopravni zacpa - jedno kolo
stojite.

Rozbity autobus - lidé mohou
sdilet taxi, aby neprijeli pozdé,
jizdné je stejné, ale dostanete
spropitné od dvou cestujicich.

Al

@ Nocni jizda - dostanete
pA ) F = ”
X dvojnasobek jizdného.

Rychla jizda - jeli jste pfilis rychle, Od C2 do E4: 5 ¢tverct = 5 USH
zaplatite pokutu 1 USH.
Obrazek

Znatka vam pomdize
Extra zavazadla - cestujici ma najit vase umisténi.
spoustu zavazadel, dostanete navic
1 USH

— Svétla strana: bod
vyzvednuti/pick up bod
— Tmavsi strana: cil

Nalezené predméty - za vraceni
dostanete 2 USH jako odménu.
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Kazdé mesto je plné zvlastnych ludi, ktori obc¢as cestuju na zvlastne miesta. Ako taxikar ste
tym prvym, kto sa dozveda, kam kazdy z nich mieri. Niekedy ide detektiv k vestici, inokedy
sudca do Zoo. Z vasho pohladu je to vSak celkom jedno, pretoze vy sa musite sustredit

len na cestu! Ak poznate zadné ulicky, budete tym najlepsim taxikarom, ktory svoj denny
zarobok vyzbiera ako prvy bez ohladu na to, aké dobrodruzstva vas na ceste cakaju!

Rodinna hra pre 2-6 hracov od 6 rokov, trvanie hry: priblizne 30 minat

Obsah hry: 1 hraci plan, 6 taxikov, 50 karticiek s lokalitami, 36 kartic¢iek s pasaziermi,
24 kartiCiek Stastia, 90 bankoviek

Kratky opis hry: Ste taxikar a prepravujete pasazierov. Musite ich najsk6ér na jednom
mieste v meste vyzdvihnit a potom previezt’ na iné. Dostanete za to jazdné v zavislosti
od prejdenej vzdialenosti. Pasazieri vam obvykle daju aj sprepltne a cestou vzdy ziskate aj
trochu Stastia ¢i nestastia. V hre zvitazi hrac, ktory ako prvy nazbiera 30 ushiek (USH), ¢o
je miestna mena.

Priprava: Polozte hraci plan do prostriedku stola! Roztriedte bankovky podla hodnoty
a vyberte jedného hraca, ktory bude predstavovat Bankara! Bude zodpovedny za vsetky
platby a pokuty v hre. Prvou tlohou Bankara je rozdat kazdému hracovi startovaci bali¢ek v
podobe 3 ushiek. Dal$i z hracov bude predstavovat Manazéra kariet, ktory rozdeli karticky
s lokalitami, pasaziermi a Stastim na tri samostatné kopky a polozi ich tvarou nadol vedla
hracieho plénu! Napokon si kazdy z hracov vyberie taxik a umiestni ho na ktorukolvek z
ciest na hracom plane okrem kriZovatiek!

Ako hrat: Manazér kariet oto¢i tri karty s lokalitami tvarou nahor a poloZi ich vedla hracieho
planu. Znak v hornom rohu kariet (obr.1) vam pomoze najst miesta, kde prvi pasazieri
cakaju na svoj taxik. Prvy je na tahu najmladsi z hracov. Pozrite sa na hraciu plochu a
vyberte si karticku s lokalitou, ktora je najblizsie k vaSmu taxiku. Dolezité: presna lokalita
je oznacena cervenou bodkou vedla budovy! PoloZte kartu pred seba svetlejSou stranou
nahor! Teraz by mal Manazér kariet nahradit vytiahnutt kartu novou kartou z kdpky, aby
si aj dalsi hrac vyberal z troch kariet. (PocCas celej hry dbajte na to, aby boli vedla planu
neustale polozené tri karty s lokalitou obratené tvarou nahor!) Ked ma kazdy z hracov
priradené miesto vyzdvihnutia svojho prvého pasaziera, hra sa zacina!

Najmladsi hra¢ ako prvy pohne svoj taxik smerom k vybranej lokalite. V jednom tahu moz
prejst len cez jednu krizovatku a na dalSej musi zastavit. MoZe zastat aj na mieste, kde u
stoji iny taxik. Teraz je na tahu dalsi hrac.

e
Z

Ked' ste sa dostali na miesto vyzdvihnutia svojho pasaziera, Manazér kariet pre vas vytiahne
po jednej karte zo vsetkych troch kopok:

e Jednu karticku s pasazierom - ktora ukaze vasho pasaziera a sprepitné, ktoré
dostanete.

e Jednu karticku s lokalitou - ktord ukazuje vasu cielovl destinaciu. Tato kartu polozte
vedla tej, ktord uz mate, ale opaCnym smerom: tmavsSou stranou nahor! Takto si
nepomylite miesta vyzdvihnutia a vysadenia zakaznika. (obr. 2)

e Jednu karticku Stastia - ktora znazornuje, ¢o sa pocas vasej cesty udeje. (Opis udalosti
najdete na opacnej strane.)

Pred sebou mate Styri karticky, ktoré si musite ponechat az do konca jazdy! Mbzete sa
pohnit az na dalSom tahu. Kym s na tahu ostatni hraci, m6zete sa dokladne pozriet na
mapu a naplanovat si trasu, ktorou pojdete.

V cielovej destinacii:

Ked ste s pasazierom dorazili do ciela jeho cesty, musite spocntatjazdne Bez ohladu na to,
akou cestou taxik dosiahol ciel, jazdné sa vypocita zratanim policok medzi dvoma bodmi
horizontalne a vertikalne. Nie d|agona|neI Kazdé policko ma cenu 1 ushka! (obr. 1)



Po vypocitani jazdného, potvrdte bonus z karticky Stastia! Nezabudnute k celkovej sume
priratat ani sprepitné z karticky (alebo karticiek) pasaziera.

Priklad 1: Viezli ste zuvackového pana z C2 na E4, na karticke Stastia ste mali extra
batozinu. Vzdialenost do ciel'a je 3 poli¢ka horizontalne a 2 poli¢ka vertikalne, takze jazdné
je 5 ushiek. Extra batozina ma cenu 1 ushka, pasazier vam nedal zZiadne sprepitné. Celkova
suma je: 5+1+0=6 ushiek.

Priklad 2: Na karticke stastia ste mali pokazeny autobus, takze ste prepravili dvoch
pasazierov, hudobnika a filmov( hviezdu, z D4 na D2. Vzdialenost je 3 policka horizontélne,
takze jazdné ma hodnotu 3 ushiek a pasazieri ho zaplatili spoloCne. Obaja vam vsak dali
sprepitné vo vyske 1 a 2 ushiek. Celkovy sucet: 3+1+2=6 ushiek.

Priklad 3: Viezli ste opernt spevacku z C3 na E2, podla katicky Stastia iSlo o no¢nd jazdu
so Specialnym jazdnym. Vzdialenost je 3 poli¢ka horizontalne a 1 vertikalne, takze jazdné
pri dvojnasobnych cenach je: 2 x 4 ushiek. Dostali ste tiez 1 ushko sprepitné, takze celkom
je to: 2x4+1=9 ushiek.

Bankar vam odovzda celkovy zarobok. Vratte svoje Styri karty Manazérovi kariet, ktory
ich vrati na spodok prislusnych képok. Nakoniec si vyberte novu lokalitu z troch kariet
otocenych tvarou nahor, na tomto mieste vyzdvihnete svojho dalSieho pasaziera! Teraz je
na tahu dalsi hra¢, mozete sa opéat pohnut az v nasledujicom kole!

Koniec hry: Ked niektory hra¢ nazbieral 30 (alebo viac) ushiek, musite dokoncit kolo a
spocntat celkové vysledky vsetkych hracov. Zvitazil hra¢, ktory ma najviac ushiek. Nemusite
hrat az do 30 ushiek, cielom mo6ze byt nizsia aj vy55|a suma podla toho, ako dlho sa vam
chce hrat. Na CIE|0V€J sume sa vSak musite dohodnut este pred zadiatkom hry!

Tip: Dokladne si prezrite mapu! Rozmiestnenie krizovatiek je poriadne zaludné, niektoré

trasy vam umoznia prejst velké vzdialenosti naraz, na inych musite zastavovat velmi ¢asto!
Vzdy sa pokusajte najst ta najrychlejsiu cestu!

Karti¢ky $tastia: Obrazok 1: VypocetJazdneho

Zapcha: Jedno kolo stojite.

Autobus sa pokazil! Ludia sa skla-
daju na taxiky, aby nemeskali. M6-
zete si z kopky kariet s pasaziermi
vytahnut este jednu. Jazdné ostava
rovnaké, ale sprepitné dostanete
od kazdého pasaziera zvlast!

Al

" d  Nocné jazdné:
Dostanete dvojnasobok bezného
jazdného.

Prekrocenie rychlosti: ISli ste prilis Z C2 na E4: 5 policok=5 ushiek
rychlo, dostali ste pokutu 1 ushko. .
Obrazok 2:

Extra batozina: Vas pasazier ma
mnozstvo batoziny, dostanete pre-
to k jazdnému 1 ushko navyse.

Tento znak vam pomdze
najst policko, na ktorom
sa nachadza vasa lokalita

Najdené predmety: Zachovali ste sa
spravne a nahlasili ste kufor, ktory
si u vas v taxiku ktosi zabudol.
Dostanete odmenu vo vyske 2
ushiek.

— Svetlejsia strana: miesto
vyzdvihnutia

— Tmavsia strana: cielova
destinacia

AAA




Swybhke!

Kazda miejscowos¢ jest petna dziwnych ludzi, ktérzy czasami przemieszczaja sie w
niezbyt oczywiste miejsca... Jako kierowca taxéwki jeste$ pierwsza osoba, ktéra musi sie
dowiedzie¢ dokad kazdy zmierza. Czasami zdarza sie, ze detektyw idzie do wrézki, a
sedzia szuka czego$ w zoo. Z Twojego puktu widzenia wszystko jest normalne, bo przeciez
Twoim gtéwnym zadaniem jest skupienie sie na jezdzie samochodem. Jezeli znasz boczne
drogi i skroty, bedziesz najlepszym kierowca taxowki, ktory jako pierwszy pobierze dzienna
optate, jednak uwazajcie - droga moze by¢ ryzykowna !

Gra rodzinna dla 2-6 graczy w wieku 6 lat; Sredni czas rozgrywki wynosi 30 minut

Zawartos¢ gry: 1 plansza do gry, 6 taxéwek, 50 kart lokalizacji, 36 kart pasazerdw,
24 karty szczescia, 90 banknotow

Krétki opis gry: Jako taxéwkarz przewozisz pasazeréw. Twoim zadaniem jest odebrac ich
w pewnym punkcie miasta i zawiez¢ do innego punktu. Otrzymasz za to zapfate zalezna
od przebytej trasy. Pasazerowie zazwyczaj zostawiaja napiwek. Pasazerowie zwykle
podpowiadaja Ci podczas trasy by dotrze¢ do celu. Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
30 ushkas (USH), ktére jest lokalna waluta, wygrywa wyscig.

Przygotowanie gry: Rozt6z gre na Srodku stotu. Posortuj banknoty wedtug wartosci i
wybierz jednego gracza, ktéry bedzie bankierem. Gracz ten bedzie odpowiedzialny za
wszystkie ptatnosci i kary podczas gry. Inny gracz zostaje kierownikiem kart, ktory sortuje
karty miejsca, pasazera i szczeScia na trzy oddzielne talie oraz umieszcza je obrazkiem do
dotu obok planszy. Na koniec, kazdy gracz wybiera swoja taxowke i umieszcza na dowolnej
drodze na planszy (nie umieszczaj tylko taxowki na przejsciu dla pieszych).

Rozgrywka

Gracz odpowiedzialny za rozdawanie kart odwraca 3 karty miejsc i uktada je obok planszy.
Znak w gornym rogu karty (oznaczony np. C2, D1, E4 itd.) pomaga znalez¢ miejsca w
ktérych pierwsi pasazerowie czekaja na taxéwke. Najmtodszy gracz jedzie pierwszy.
Rozejrzyj sie po planszy i wybierz karte lokalizacji, ktora jest najblizej Twojej taxowki.
Wazne: dokfadna lokalizacja jest oznaczona czerwona kropka obok budynku. Umies¢
karte przed soba lzejsza strona do goéry. Po tym ruchu, osoba ~odpowiedzialna za karty
wymienia wylosowana karte z talii, aby nastepny gracz mog’f znéw wybrac jedna z trzech
kart (upewnij sie, ze na stole sa zawsze 3 karty lokalizacji odwrécone obrazkiem do gory).
Kiedy kazdy z graczy ma wybrany swoj punkt docelowy gra sie rozpoczyna.

Najmtodszy z graczy przenosi swoja taxowke w wybrane miejsce. Mozna przejechac tylko
jedno przerue dla pieszych w jednym ruchi i nie moze sie zatrzymac w nastepnej. Mozna
stana¢ na miejscu, gdzie stoi inna taxéwka. Nastepnie, kolejny gracz wykonuje ruch.

Kiedy dotrzesz do swojego celu osoba rozdajaca karty powinna dla Ciebie wyciggnac z
trzech talii nastepujace karty:

o 1 karta pasazera - pokazuje Twojego pasazera oraz wskazéwke, ktora otrzymasz

e 1 karta lokalizacji - pokazuje Twdj cel. Umies¢ te karte obok tej ktéra juz masz, ale
odwrotnie: ciemniejsza strona powinna by¢ skierowana obrazkiem do géry. W ten
spos6b nie pomylisz punktu odbioru i punktu przeznaczenia. (Fig. 2)

o 1 karta szczeScia - wskazujaca, co wydarzy sie podczas podrézy (opis znajdziesz na
drugiej stronie karty).

Masz zatem przed soba 4 karty, ktére musisz zachowa¢ do konca podrézy. Mozesz
poruszac sie w kolejnej turze. Podczas gdy inni gracze wykonuja swoje ruchu, mozesz
dobrze przyjrzec¢ sie mapie i zaplanowac trase.

Miejsce docelowe:
Po przybyciu pasazera do miejsca docelowego nalezy obliczy¢ optate za przejazd. Bez
wzgledu na to, ktéra trasa taxéwka dotrze do celu, optate ustala sie liczac kwadraty miedzy
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dwoma punktami poziomo i pionowo. Nie po skosie! Kazdy kwadrat jest warty 1 USH. (Fig.1)
Po obliczeniu optaty sprawdz przystugujaca Ci premie na karcie szczeScia. Na koniec nie
zapomnij dodac napiwku na karcie pasazera do catej kwoty.

Przyktad 1: Zabrate$ faceta z guma do zycia z punktu C2 do E4, miate$ dodatkowy bagaz na
karcie szczeScia. Odlegto$¢ wynosi 3 kwadraty w poziomie i 2 w pionie, wiec optata wynosi
5 USH. Dodatkowy bagaz jest wart 1 USH, facet nie dat Ci napiwku. Razem: 5+1+0=6 USH
Przyktad 2: Na swojej karcie szczeScia miate$ zepsuty autobus, wiec przetransportowates
2 pasazeréow: muzyka i gwiazde filmowa z D4 do D2. Odlegto$¢ wynosi 3 kwadraty w
poziomie, wiec optata wynosi 3 USH, ktére pasazerowie zapfacili razem. Ale obaj dali Ci
napiwek: odpowiednio 1 i 2 USH. Razem: 3+1+2=6 USH

Przyktad 3: Zabrate$ Spiewaka operowego z C2 na E2 za stawke nocna zgodnie z karta
szczescia. Odlegtos¢ wynosi 3 kwadraty w poziomie i 1 w pionie, wiec cena za podwdjna
stawke wynosi 2 x 4 USH. Razem: 2x4= 8 USH

Bankier wydaje graczom catkowita kwote. Gracz oddaje cztery karty z powrotem do osoby,
ktéra rozdaje karty i umieszcza je z powrotem w talii (na dole). Na koniec wybierz nowa
lokalizacje z kolejnych trzech odkrytych kart, skad mozesz odebra¢ kolejnego pasazera.
Teraz kolej na nastepnego gracza.

Zakonczenie gry:

Kiedy gracz uzbiera 30 (lub wiecej) USH gra sie konczy. Nalezy zliczy¢ ile pieniedzy zebrali
pozostali gracze. Ten, ktéry uzbierat najwiecej - wygrywa. UWAGA: Nie musisz gra¢ do
uzbierania 30 USH. Mozesz ustali¢ mniejsza lub wyzsza warto$¢ przez rozpoczeciem gry
odpowiednia dla Ciebie.

Wskazéwka: Zwrdc szczegdlng uwage na mape. Umieszczenie przejs¢ dla pieszych jest
dos¢ trudne; istnieja pewne trasy na ktérych mozna pokonywaé¢ duze odlegtosci, a na
niektérych trzeba sie czesto zatrzymywac z uwagi na liczne przejscia. Staraj sie znalez¢
najszybsza trase !

Karty szczescia: Figura 1: Obliczanie op’raty

Korek: tracisz kolejke

Autobus sie zepsut ! Ludzie tapia

taxéwke, wiec nie beda spdznieni.
Stawka za przejazd jest jedna, ale
mozesz dostac napiwek od dwodch
pasazerow!
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Nocna stawka: otrzymujesz
podwdjna stawke

Predkos¢:jechates zbyt szybko, od C2 do E4: 5 kwadratéow = 5 ushkas
Twoja kara to 1 USH
Figura 2:

Dodatkowy bagaz: Twoi
pasazerowie maja mnéstwo
bagazy, dostaniesz 1 USH wiecej
za swoj przejazd

znak pomaga znalez¢
kwadrat, w ktérym znajduje
sie twoja lokalizacja

— jasna strona: punkt odbioru
Znalezione przedmioty: postapites
wiasciwie i zgtosite$ zgubiony
bagaz, wiec dostajesz 2 USH jako
nagrode

— ciemniejszy bok: miejsce
docelowe

AAA




BbicTpen, BbicTpen!

B nto6om ropoae BCTpeYaeTcs MHOrO CTPaHHbIX NIOAULLEK, KOTOPbIE HAaNPaBMSATCA B CTPAHHbIE MECTEYKU.
Bynyuv BoauTeEnem Takcu, BaM NEPBOMY MPEACTOMT BbISICHUTb MapLUpyT Kaxaoro u3 Hux. Cnydaetcs,
4YTO AETEKTUMB MOXET OTNPaBUTLCA K ragarnke, a cyabsi - B 3oonapk. Ho Bam Bce paBHO, Tak kak rnasHoe
- cnegutb 3a goporon! Ecnu Bbl - BOAUTENb Takcu, KOTOPLIN 3HAeT BCE AOPOrv U 3aKOymnku B ropofe Kak
CBOV MSATb NasnbLEB, TO BaM He COCTaBUT TPyAa NePBbIM 3aKOHUNTb TPYAO0BOW AE€Hb C MOMHbLIM KOLLEMbKOM,
HECMOTPS Ha BCEBO3MOXHbIE TPYAHOCTM, NomxuaatoLme Ha nytu!

CemeiiHas urpa ans 2-6 urpokoB Bo3pacTom OT 6 neT. * Bpems urpbl: npubnunauntensHo 30 MUHYT.

B komnnekT urpbl BxoauT: 1 nurposoe nore, 6 Takcu, 50 kapToyek agpecamu, 36 kapToyek ¢ naccaxupamu,
24 kapToyek «LaHcy, 90 kynop

Kpatkoe onucaHue urpbl: Pabotas Bogutenem Takcu, Bbl NEPeBO3UTE naccaxupoB. Bawa 3agava
3abupatb UX B OAHOM MeCTe W AOCTaBMsATb MO Apyromy agpecy. B 3aBucumocTu oT npopenaHHoro
MapLupyTa Bbl nonyvaete [eHexHoe BosHarpaxaeHune. OBbIMHO Maccaxwvipbl Takke AaloT BaM YaeBble.
Kpome Toro no nyTu Bbl MOXeTe NepeKkyCuTb UMM HATKHYTbCS Ha kakoe-nmbo npenaTcTeue. MNobexaaeTt ToT
Urpok, kKoTopbiii nepsbiM HabepeT 30 Yllen. YL — geHexHas BantoTa B 3TOM ropoge.

MopgroTtoBka K wurpe: Pacnonoxute WrpoBoe rnone no ueHTpy crtona! PaccopTupyite Kyniopbl
no [OCTOMHCTBaM, BblbepeTe OAHOro wrpoka KoTopbii OyaeT 6aHkmpom! JTOT Urpok HasHavaeTcs
OTBETCTBEHHbLIM 3a BCe BbINnathl K WTpadbl B xoae urpbl. MNMepeas 3agava BAHKUPA BbigaTh Kaxgomy
UrpoKy cTapToBbiii kanutan — no 3 Yllla Ha kaxgoro urpoka. [pyroi urpoka, KOTOpbIV HasHavdaeTcs
OTBETCTBEHHbIM 3a pasgady kapT, KAPTOYHbIV MEHEPKEP, pomxeH pasgenutb BCe KapTouku Ha
TPU CTOMKM (MECTO Ha3HauyeHusi, NaccaXupbl, KAPTOUKM yaaum) U MOMOXWUTb MX OKOMO UrpoBoro nons!
W, HakoHeL-TO, Kaxablii UrPOK AOMKEH BblbpaTh cebe Takcu U noMecTuTb ero Ha nboi ynuue ropoga.
3anpeluaeTcs pa3MeLlaTb Takcy Ha neluexogHoM nepexoge!

Xoau urpbi: KapTouHbIi MeHeaxep AOMKEH OTKPbITb TPU KApTOYKM C MECTOM Ha3HaYeHWs 1 NONOXWUTb
MX PSAOM C UrpoBbIM MonieM. 3Ha4YoK B BEPXHEM Yriy KapTbl (pUc. 2) nomoraeT onpeaenutb agpec, no
KOTOPOMY Maccaxvp oxuaaeT Takcu. [lepBbiM XoAMT cambli Maagwni urpok. ocmoTpuTe Ha urposoe
none v BbIGEPUTE KApTOYKY C TEM MECTO Ha3Ha4YeHWs, aapec KOTOPOro TeppUTopuanbHO HaxoamTcs Gnmxe
K MECTOMOSOXeHW0 Balero Takcu. BaxHo: TouHoe mecTo 0603Ha4YeHO KPaCHbIM KPYXKKOM
Bo3ne 3paHua! lMonoxute BbibpaHHylO kapTouky nepen cobon ceeTnon crtopoHow Beepx! Nocne
3TOro, KapTOYHbI MeHeaXXep AOSKEH OTKPbITb HOBYIO KapTy C aapecoM, YToObl creayoLwmnii UrpoK Takke
BblGMpan MecTo nonoxeHue n3 Tpex kapt. (CneauTe, 4ToObl B X04€ Urpbl Bcerga 6biro oTKpbITO 3 kapThl
¢ agpecamu!) Korga kaxaplii urpok Bblbpan cebe nepByto KapTy C agpecoMm naccaxupa, camoe Bpems
HaymHaTtb urpy!

Camblii MnaaLnin Urpok NepBbIM HAYMHAET NepeaBUraTb CBOE TaKCU K MECTY, e ero OXXnaaeT naccaxmp.
3a 0MH X04 MOXHO Mpoe3XaTb TONMbKO OAMH MEeLIeXOAHbI nepexos U HeoBGXOAMMO OCTAaHOBUTL TaKCK
nepen crneaylowmm. Takke MOXHO OCTaHaBNMBaTbCA Yy TOro MecTa, rae CTouT Apyroe Takcu. [Janee
ouepelb NepexoauT K CrieayoLlemy Urpoky.

Korpa Balue Takcy npubbIno K MecTy, rae Bac OXuaaeT naccaxup, KapToyHbln MeHeakep AOMKeH pa3faTth

Bam creaytoLmne KapTbl:

. 1 KapTy C maccaxvpom — MokasblBaeT, KTO SBMSETCS BalUMM NacCaXMpoM W CKOSbKO YaeBbIX Bbl
nonyuuTe.

. 1 KapTy C MECTOM HasHavyeHusi — yka3blBaeT afpec, No KOTOPoMy HeobxoAMMO OTBE3TM naccaxupa.
MonoxwuTe 3Ty kapTy psiAOM C TOW, KOTOpas ye Yy Bac MMeeTcs, HO Tenepb HaobopoT, TEMHON
cTtopoHon BBepx! Tak Bbl TOMHO He nepernyTaeTe agpec OXMAAHMSA naccaxupa C agpecoMm, Mo
KOTOPOMY €ro HyXHO JOCTaBUTb. (puC. 2)

. 1 KapTy «LWwaHcy» — fobasnseT pasnuyHble 6oHycbl/WTpadbl NPV BbINOMHEHUN MapLUpyTa (onucaHue
CMOTPUTE HUXE).

Tenepb nepen Bamu YeTbipe kapTbl. CoxpaHsinTe nx Ao koHua noesaku! [lanee Takcu MOXeT NpoAoKUTb

[OBWXEHWNEe TOMbKO B Crieaytowwmin xoa. lMoka xoasT Apyrue Urpokm, ndydmTe kapTy ropofa U cocTaBbTe Ball

MapLUpyT.

MecTo Bbicagku naccaxupa: Korga Bbl goctaBunm naccaxupa K MecTy HasHa4yeHud, HeobxoamMmo
nocunTaTb onniaty 3a npoesn. HesaBucumo ot Toro, no KakoMy MapLuipyTy ABuransiocb Takcu, onnata
3a noesn paccyUTbiBaeTCA nyTeM CIoXeHUs obLero konuyectea KBagpaTtoB mMexay OBYMSA MyHKTamMu



MapLUpyTa no roOpuU3oHTanu u BepTuKanu, Ho He no AuaroHanu! Kaxapln kBagpaT oueHuBaetcs B 1 YILL!
(puc. 1) Mocne Toro kak onnaTa 3a Npoesf NoacuuTaHa, npumeHnTe BGoHyc/lWTpad Ha KapToyke «LiaHcy!
W, koHeYHo, He 3abyapTe 006aBUTb CYMMY YaeBbIX YKa3aHHbIX Ha KapTouke naccaxupa k oben cymme
npoesga.

Mpumep 1: Bbl oTBe3nM napHs ¢ xBaykon ot C2 go E4, Bam gocTanack KapTouka «LaHC», Ha KOTOpOMn
n3obpaxeH AONOMHUTENBHbIA HGarax. MapLlpyT cnefoBaHusi COCTaBun 3 KNEeTKM No ropu3oHTany u 2 no
BepTuKanu, Takum obpasom, nnata 3a npoesq coctasnset 5 Yllen. Mnata 3a gononHuTenbHbI 6arax 1
YL, Ho 3TOT naccaxup He aaet Bam 4vaesble. NToro: 5+1+0=6 Ylllen.

Mpumep 2: Ha kapToyke «LIaHC» y Bac BbiNan CrioMaHHbI aBTobyc, TakuM obpa3om, Bbl NoABe3ny ABa
naccaxwpa, My3blkaHTa 1 KnHoakTepa ¢ kBagpata D4 go D2. MNpoTskeHHOCTb MapLupyTa - 3 KBagparta no
ropu3oHTanu, To ecTb onnara 3a npoesq coctasuna 3 Yllla 3a AByx naccaxupos. Ho kaxabli U3 H1X gan
Bam yaesble: 1 1 2 Yllla cootBeTcTBEHHO. NTOro: 3+1+2=6 Ylllei

Mpumep 3: Bbl foBeanu onepHoro nesua ¢ C3 go E2 no HoyHoMy Tapudy B COOTBETCTBUM C BaLLE KapToW
«waHey. MpOoTHKEHHOCTb NYTK 3 KNETKW Mo ropusoHTany 1 1 knetka no BepTukanu, Takum obpasom, nnata
3a npoesf no ABONHOMY Tapudy cocTaBuT: 2x4 Ylllen. Tawkke Bbl nonyyaete yaesble B pa3mepe 1 Ylla,
utoro: 2x4+1=9 Ywen.

BaHkvp BblgaeT TakCUCTY UTOTOBYIO CYMMY 3a BbINOMHEHHbIN MapLipyT. CaoanTe ncnonb3oBaHHbIe 4 kapTbl
KapTOYHOMY MeHEeKepy, KOTOPbIN B CBOK o4Yepellb AOMKEH MONOXUTL UX BHU3 COOTBETCTBYHOLLIMX KOMOA.
Tenepb BbIGEPUTE HOBYHO KApTOYKy C aApecoM naccaxwupa 13 Tpex oTKpbITbix kapT! Mocne aToro oyepeap
NnepexoauT K cneayowemMy Urpoky. Balue Takcy MoXeT HayaTb ABMXKEHME B crieaytoLmnii xoa!

KoHen, wurpsbi: Korga kto-to 13 urpokoB Hakonun 30 Ywewn (unu Gonbliue), Heo6XOAMMO 3aKOHYUTb
payHa u 3aTeM MOACYMTaTb MTOrOBbIA pes3ynbTaT BCEX MIPOKOB. TOT WUrpok, koTopbin Hakonun Ylllen
6onblue ocTanbHbIX UrPOKOB, cTaHOBUTCA nobeautenemMm. HeobsizatenbHo urpatb Ao 30 Yllein, mMoxHO
yBENMUUMBATL UMM YMEHbLUATb 3Ty CYMMY B 3aBUCUMOCTM OT TOrO, KaK ONTO Bbl MnaHupyeT urpate. MNepep
Havanom urpbl HeobxoaMMo onepeanTb CyMMY OKOHYaHWS Urpbi!

Mopackaska: BHumatenbHo cMoTpute Ha kapTy! MNewwexoaHble nepexoabl pacrnonoXeHbl No-xutpomy. EcTb
MapLIpyTbl C OMeHb ASIMHHBIMW OTpe3kamu, a ecTb Takue, rae BaM npuaeTcs OCTaHaBNMBATLCA OYEHb
YacTto. Becerga vwmte cambiit GbICTpbIN NyTh!

Kaptouku LUAHC: Puc.1: Pacyet onnaTbl 3a npoesa

Mpobka: Bbl nponyckaeTe xoa!

AsTobyc cnomancs! Maccaxupbl 6epyT
O[HO TaKcu Ha ABOWX, YTOObI He 0Mo3-
faatb. TAHWUTe elle OAHY kapTy ¢ nacca-
XKMPOM M3 COOTBETCTBYIOLLEN KOMNOAbI.
Mnata 3a npoesp ogHa Ha ABOMX, HO B
kayecTBe GOHyca Bbl NonyyaeTe YaeBble
OT KaXkaoro u3 naccaxwvpos!
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HouHow Tapud: nnata 3a npoesa yasa-
naertcs!

MpeBbieHne ckopocTu: Bbl egute cnuiw- Ot C2 po E4: 5 keappatos = 5 Yllleit.

|
Kom BbicTpo. 3annatute wrpad 1 YLLU! Puc.2:

O3Ha4vaeT TOYHbIN agpec MecTa
Ha3HayeHwust

[HononHutensHoe mecto Garaxa: y Ba-
Lero naccaxvpa MHoro 6araxa. Mony-
YnTe gononHuTenbHyto nnaty 1 YLL!

— CBeTnas cTopoHa: HavarnbHbli
NYHKT

t— TemMHasi CTOpOHa: KOHEYHbIN
NYHKT

Bo coobwunm B ocduc o 3abbitom bara-
xe. OTnuuHo! MonyunTe Bo3Harpaxae-
Hue B pa3mepe 2 Ylllen!
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Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencial Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelheté, beszippanthaté aproé részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadfawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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