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ELEMENTY GRY

1 karta z RATUSZEM

12 znaczkow TAXI - po trzy

w czterech kolorach i i
4 karty POSTOJOW TAKSOWEK

w czterech kolorach

4 taksowki, ktore nalezy
umiesci¢ w podstawkach

CEL GRY

JestesScie taksowkarzami i waszym zadaniem jest dotarcie pod trzy
wyznaczone adresy w jak najkrétszym czasie. Adresy, ktore gracze majg
odwiedzi¢ sg umieszczone na okragtych Zetonach.

PRZYGOTOWANIE

c Potézcie karte z RATUSZEM na stole tak, aby kazdy miat do niej tatwy
dostep.

@ Potasujcie elementy PLANU MIASTA i potézcie je zakryte, tak aby kazdy
miat donich tatwy dostep.

e Kazdy z graczy losuje po trzy zetony z ADRESEM i uktada je przed soba.
Na Zetonach zaznaczone sg miejsca, ktére gracz musi odwiedzi¢ swoja
taksdwka w drugiej fazie gry.

9 Kazdy z graczy otrzymuje zestaw elementéw oznaczonych tym samym
kolorem:

o TAKSOWKE
¢ jedng KARTE POSTOJU TAKSOWEK,
e cztery znaczki TAXIL
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PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na dwie fazy. W pierwszej fazie gracze beda
PLANOWALI TRASE, a w drugiej fazie beda REALIZOWAC KURS swoja
taksowka.

FAZA PIERWSZA - PLANOWANIE TRASY

Gre zaczynac bedzie gracz, ktory ostatnio jechat takséwka. Gracze beda
rozgrywac swoje tury po kolei, zgodnie zruchem wskazéwek zegara.

Gracze jeden za drugim ciggng po jednym elemencie PLANU MIASTA
idoktadajq go na stot tak, aby stykat sie przynajmniej jedng krawedzia z juz
znajdujacym sie na stole PLANEM MIASTA. Elementy muszg stykac sie catg
krawedzia, a drogi musza sie ze soba taczy¢. Elementy mozna dowolnie
obraca¢, aleraz umieszczone nie moga by¢juz przesuwane ani obracane.

Gra toczy sie w ten sposéb, dopoki nie skoncza sie elementy PLANU
MIASTA. Gdy ostatni element zostanie umieszczony na stole, kazdy
z graczy doktada jeszcze swojg KARTE POSTO]JU i ustawiajg na niej swojg
taksdwke. Nastepnie rozpoczyna sie DRUGA FAZA gry.

Punkty docelowe kursu Przyktad rozgrywki dla 2 graczy
czerwonej taksowki.
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FAZA DRUGA - REALIZACJA KURSU

W tej fazie gracze beda realizowali kursy pod wyznaczone adresy. Kazdy
z graczy po kolei rusza swojg takséwka z karty POSTOJU w kierunku
wyznaczonych miejsc na wylosowanych wcze$niej zetonach. Gracze
staraja sie dosta¢ w wyznaczone miejsca w jak najmniejszej liczbie
ruchow. Jeden element planu miasta to jeden ruch. Gracze zaznaczajg
dotarcie pod wtasciwy adres poprzez potoZzenie na nim Zetonu z napisem
TAXI w kolorze swojej takséwki. Gracz, ktéoremu uda sie dosta¢ w trzy
wyznaczone na zetonach miejsca w najmniejszej liczbie ruchéw -

wygrywagre.

Punkty docelowe kursu
& czerwonej taksowki.

Przykiad rozgrywki dla 2 graczy

)é:- Punkty docelowe
: kursu zéttej

O%Q) (uksowki Gracz czerwony wykonat kurs w 8 ruchach.
A . Gracz z6tty wykonatl swéj kurs w 6 ruchach.
ﬂ i H Wygrywa gracz z6lty.
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