EN, DE, FR, ES, PT, HU, CZ

cHayffeur

ARBUSHKA

TEK MANUFAKTURA

www.marbushka.com



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 ushka! (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!

Nighttime fare:
you receive the double of the fare.

W
Speeding: from C2 to E4: 5 squares=5 ushkas
You were driving too fast, so your )

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.

— 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 erfahrst du natdrlich 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 fur 2-6 Spieler, ab 6 Jahre, Spielzeit: ca. 30 Minuten
Spielinhalt: 1 Spielbrett, 6 Taxis, 50 Ortskarten, 36 Passagierkarten, 24 Gliickskarten, 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 zurlickgelegten 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 BuBgelder. Die erste Aufgabe der Bank ist es, jedem
Spieler 3 ushkas als Startgeld zu verteilen. Ein anderer Spieler Gbernimmt die Rolle des
Kartenverwalters. Er sortiert die Orts-, Passagier,- und Glickskarten 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 jingste Spieler beginnt. Sieh dir das Spielbrett an und wahle
die Ortskarte, dessen Ort am n&chsten bei deinem Taxi ist. WICHTIG: Die genaue Stelle ist durch
einen roten Punkt neben dem Geb&ude gekennzeichnet! Lege die Karte vor dich, mit der hellen Seite
nach oben. Danach ersetzt der Kartenverwalter die gewéhlte Karte durch eine neue vom Stapel,
sodass der néchste Spieler wieder drei Ortskarten zur Auswahl hat. (Stellt sicher, dass wéhrend
des gesamten Spiels immer drei Ortskarten offen neben dem Spielbrett liegen!) Wenn jeder Spieler
seinen ersten Treffpunkt erhalten hat beginnt das Spiel!

Der jlngste Spieler beginnt und fahrt mit seinem Taxi an die gewéhlte Stelle. Dabei kann immer
nur ein Zebrastreifen Uberquert werden, beim ndchsten musst du anhalten. Auf einem Feld kdnnen
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)

. Eine Gluckskarte — 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 Zuge 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. Zahle die Quadrate zusammen, allerdings immer
nur waagrecht und senkrecht, nicht diagonal. Jedes Quadrat zahlt ein ushka! (Abbild. 1) Wenn du
den Fahrpreis berechnet hast, Uberpriife auch den Rabatt auf der Gliickskarte. Und vergesse auch
nicht, das Trinkgeld der Passagierkarte hinzuzufligen!



Beispiel 1: Du fahrst den Kaugummi-Typen von C2 nach E4, du hast ein extra Gepackstick auf
deiner Glickskarte. Die Entfernung ist drei Quadrate waagrecht und ein Quadrat senkrecht. Das
ergibt einen Betrag von 5 ushkas. Das extra Gepackstlck 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 Gliickskarte. Dadurch féhrst 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 Opernsanger 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
zurlck. Dieser legt sie unter den jeweiligen Stapel. Nun wahle eine neue Ortskarte, wo dein nachster
Fahrgast auf dich wartet, aus den drei offenliegenden Karten aus. Nun kommt der nachste Spieler
an die Reihe. Du kannst erst in der ndchsten 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 musst nicht bis 30 ushkas spielen, ihr kénnt auch eine andere Zielsumme vereinbaren, je
nachdem wie lange ihr spielen méchtet. Ihr misst 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 . : % | &'ﬂ
aussetzen. 2 i

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

Al

‘zx@ Nachttarif: Du bekommst den doppel-
ten Fahrpreis.

Geschwindigkeitskontrolle: Du bist zu
schnell gefahren. Als Strafe musst du
1 ushka abgeben. Das Zeichen hilft dir
das Quadrat mit deinem
Extra Gepéack: Dein Fahrgast hat sehr Standort zu finden
viel Gepack. Daher erhéltst du 1 ushka
zusétzlich zum Fahrpreis. — helle Seite: Treffpunkt
Fundsachen: Ein Fahrgast hat sein
Gepack in deinem Taxi vergessen. Du
hast richtig gehandelt und den Fund
gemeldet. Dafiir erhdltst du 2 ushkas
als Finderlohn.

t— dunkle Seite: Zielpunkt
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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 cété 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, c6té 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 :

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

. une carte Lieu : qui vous indique votre destination. Placez cette carte a cété 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.

. 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 facon 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
'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.

LT

s

Al

?xé Horaires de nuit : Double le prix de la
course

EA.ﬁ ST 4

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

t— 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 dénde 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. Duracién aproximada: 30 minutos por partida.

Contenido:
1 tablero, 6 taxis, 50 cartas de localizacién, 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 funcién 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 taxiy lo
coloca en una calle de su eleccién, 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 localizacién, preferentemente la que muestre el lugar mas
cercano a su taxi en el tablero. Atencién: la localizacién 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 localizacién 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:

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

. Una carta de localizaciéon: 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
confusién entre origen y destino.

. 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 6pera 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 préximo cliente.
Acaba el turno del jugador y comienza el del siguiente.

Final: Cuando un jugador consigue 30 ushkas (o mas) se termina la ronda, de forma que todos los
jugadores jueguen el mismo nuimero 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.

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

Exceso de velocidad: conducias
demasiado rapido, pierdes 1 ushka
por la multa. Figura 2:

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

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 olvidé 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 o juiz visita o jardim zooldgico. Para ti é indiferente, porque tens é de dar atencéo a estrada! Se
conheceres os caminhos secundarios, seras certamente o melhor taxista e o primeiro a atingir o
pagamento didrio, por mais arriscado que o caminho seja!

Jogo familiar para 2-6 jogadores, a partir dos 6 anos, dura¢éao 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 é 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. Ndo numa passadeira!

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
o 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:

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

. 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 néo se
confunde o local de embarque com o local de destino (fig. 2).

. 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! S6 pode
voltar a andar no préximo turno. Enquanto os adversarios jogam, pode ver com atencao 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 diagonall) 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.
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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, 0 musico e a estrela de cinema, do D4 para o D2. A distancia é de 3 quadrados na
horizontal, por isso a tarifa é 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 préximo passageiro! O jogador s6 pode voltar a
andar na préxima 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. N&o 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 comecar!

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: os passageiros
partilham um taxi para néo se atra-
sarem. O jogador bisca uma carta de
passageiro. A tarifa é a mesma, mas
recebe gorjeta de dois passageiros.

Tarifa noctura: o jogador recebe o

dobro da tarifa. . - B2 & i N
Excesso de velocidade: o jogador Do C2 ao E4: 5 quadrados = 5 ushkas
estava a conduzir demasiado rapido e )

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

r— 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
elséként, hogy ki hova készl. Eléfordul, hogy a nyomozé j6sn6hdz 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 els6ként gy(ijti 6ssze a napi bevételt, barmilyen kalandos is legyen az ut.

Csaladi jaték 2—6 jatékos részére, 6 éves kortol, 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 6ket a varos egyik pontjan, és elszallitani
egy masikra. A megtett Ut figgvényében kapsz menetdijat. Az utasok rendszerint borravalét adnak,
és legtdbbszor a szerencse vagy a balszerencse is kdzbeszdl az Ut soran. Az a jatékos nyeri a
versenyt, aki legel8szor 6sszegydjt 30 ushkat, ami a varos fizetGeszkdze (réviden USH).

Elokésziiletek:

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére!l A papirpénzeket vélasszatok 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 kezd6t6két. Valasszatok egy
kartyafelelSst is, aki kllon-kilon kupacokba valogatja a helyszin, az utas és a szerencsekartyakat!
Helyezze a 3 paklit a tabla mellé! Végll minden jatékos valasszon egy taxit és tegye barmelyik
Utszakaszra a tablan, de ne alljon zebrara!

A jaték menete:

A kartyafelel6s forditson fel harom helyszin kartyat és tegye a tabla mellé! A kartyak jobb fels6
sarkaban taldlhatd jelzés (2. abra) segit megtaldlni 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 legkdzelebb 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 tdltse fel a paklibdl a felforditott kartyakat, hogy a soron kdvetkezd jatékos
ismét harom kartya koézil valaszthassa ki a szamara legkedvezébb 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, kezdédhet a jaték!

Els6ként a ledfiatalabb jatékos indulhat taxijaval az utasaért. Egy 1épés soran a taxiddal csak egy
zebran lehet atkelni, a kévetkezénél meg kell &llni. Olyan Utszakaszra is 1éphetsz, ahol mar all valaki.
Ha léptél, a kdvetkez6 jatékos jon! O is mozgathatja a taxijat a kdvetkezd zebraig, és igy tovabb...

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

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

. egy helyszin kartyat — amib6l megtudod, hogy mi lesz a célallomas. Ezt a kartyat a mar
meglévé mellé kell tenned, csak pont forditva: most a s6tét oldala legyen felll! 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 taldlod.)

Négy kartya van tehat el6tted, melyeket az Ut végéig magadnal kell tartanod! Lépned csak a
kovetkez6 kérben szabad. Amig a kdvetkez6 jatékosok jonnek, nézd meg jol a térképet és tervezd
meg az utvonalad!

A célallomasnal:

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



Minden négyzet 1 ushkat ér! (1. dbra) A menetdij kiszamolasa utan érvényesitsd a szerencsekartyan
1évé bénuszt! Végll ne felejtsd el az 6sszeghez hozzaadni az utas kartyan (vagy kartyakon) lévé
borravalét is.

Példa 1: C2-b8l E4-be vitted a ragdégumis sracot, a szerencse kartyadon extra csomag volt.
A tavolsag 3 mezd vizszintesen, majd 2 fuggblegesen, 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-bél D2-be. A tavolsag 3 mez§ vizszintesen, igy a menetdij 3 ushka, amit az utasaid kdzdsen
fizettek. Borraval6t 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 mezd 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 Iév6 négy kartyat pedig add vissza a kartya-
felel6snek, aki visszateszi azokat a megfeleld paklik legaljara. Végul a felforditott harom kartya kozul
valassz Uj helyszint, ahol a kdvetkezd utast felveheted! Most a kdvetkezd jatékos kerll sorra, csak
a kovetkez6 korben léphetsz!

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

Tipp: Figyeliétek 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!
Prébaljatok mindig megtalalni a leggyorsabbat!

Szerencsekartyak: 1. abra: A menetdij szamolasa:

Forgalmi dugo:
egyszer kimaradsz.

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

Ejjeli dijszabas:
a menetdij kétszeresét kapod.

Gyorshajtas:
Tul gyorsan hajtottal, igy a biuntetésed = C2-b6l 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 jeldlés segit megtalalni,
melyik mez6ben taldlod
a helyszint

Talalt targyak:

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

I vilagos oldal: felvételi cim

I sOtétebb oldal: célallomas
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Ryehe

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
zpatecCni cestu, budete nejlepSim taxikarem, ktery dostane vyplatu. Dobrodruzna cesta
muze zadit!

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

Obsah baleni:
1 hraci deska, 6 taxikl, 50 karet mist, 36 karet cestujicich, 24 karet $tésti, 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 ujeté vzdalenosti. Cestujici vdam obvykle daji
spropitné. Prvni hrac, ktery nasbira 30 USH, coz je ména mésta, vyhrava.

Pripravy hry:

Polozte hraci desku do stfedu stolu! Sefadte bankovky podle hodnoty a vyberte jednoho
hrace, ktery bude bankér! Bankér je odpovédny za vsSechny platby a tresty béhem hry.
Prvnim Ukolem bankére je dat kazdému hraci 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 hra¢ vybere svij taxik a umisti ho na hraci desku na
jakoukoliv silnici (ne na prechod).

Jak si zahrat:

Spravce karet otoci tfi karty mist licem nahoru a umisti je vedle hraci desky. Znacka v
hornim rohu karty (obr. 2) pomahd 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 oznaceno ¢ervenou teckou vedle budovy! Umistéte
kartu pred sebe svétlejSi stranou nahoru! Poté spravce karet nahradi tazenou kartu z
bali¢ku, dalsi hrac¢ si vybira zase ze t¥i karet. (Ujistéte se, ze v prabéhu hry jsou na stole
vzdy tfi karty mist!) Ve chvili, kdy ma kazdy hrac své misto vyzvednuti, hra zacina!
Nejmladsi hrac¢ nejprve presune své taxi smérem k vybranému mistu. V jednom tahu mize
prekonat pouze jeden prechod, na dalSim musi zastavit. MGze také zastavit na misté, kde
stoji dalSi taxik. Pak hraje dalSi hrac.

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

e Kartu cestujiciho - ktera zobrazuje vaSeho cestujiciho a spropitné, které od néj
dostanete.

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

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

V tuto chvili mate pred sebou Ctyri 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 uréuje pocitanim c¢tvercd mezi témito dvéma body horizontdlné a
vertikalné. Ne diagondlné! 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 nocni sazbu podle vasi karty Stésti. Vzdalenost je
3 Ctverecky vodorovné a 1 vertikdlné, 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. Vsechny karty vratte spravci karet, ktery je da dospodu balicka.
A ted si vyberete nové umisténi ze tfi karet, kde vyzvednete dalSiho cestujiciho! A hraje
dalsi hrac.

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

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

Karty Stésti: Obrazek 1: Vypocet tarifu
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Dopravni zacpa - jedno kolo
stojite.

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

Nocni jizda - dostanete
dvojnasobek jizdného.
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Rychld jizda - jeli jste pfilis rychle, Od C2 do E4: 5 ¢tvercl = 5 USH
zaplatite pokutu 1 USH.
Obrazek

Znacka vam pomuze
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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Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

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

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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