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Gra sktada sie z 60 kart mapy, 36 kart miejsc. W grze potrzebne beda tez blokady.

Gre dobrze jest prowadzi¢ na réwnej powierzchni. Gre rozpoczynamy tasujac oddzielnie wszystkie karty.
Oddzielnie karty mapy, oddzielnie karty miejsc. Wybieramy 10 kart mapy i ukltadamy je na stole wg.
zwyktych regut (1), mozliwie $cisle. Wsrdd tych 10 kart nie moze by¢ kart z tunelem. Kazdemu graczowi
rozdajemy karty blokad.

Gre rozpoczyna najmlodszy uczestnik lub ustala sie go przez losowanie. Osoba rozpoczynajaca gre
dodatkowo otrzymuje jeden kartonik z miejscem (celem do ktérego musi dowiez¢ pasazera) na poczatku
rozgrywki.

Cel gry

Jak najszybciej dostarczy¢ pasazerow w docelowe miejsca (cel) wykonujac jak najmniej ruchow.

Objechanie wszystkich docelowych miejsc przed innymi graczami.

Przebieg tury
Tura kazdego gracza przebiega w nastepujacej kolejnosci:

1. Ukladanie karty mapy Kazda karta mapy zawiera dwa pola. Karte
nalezy dopasowac¢ do obecnych juz na stole. Karta musi przylegac
do co najmniej jednej karty jedna czescia (bokiem nie rogiem). Co rims konynuaci
najmniej jedna droga musi by¢ polaczona z juz istniejacymi Zle o]
drogami. Droga nie moze by¢ 'Slepa' czyli wychodzi¢ na pole bez -
drogi w istniejacych juz kartach mapy. Do kazdego pola musi
prowadzi¢ co najmniej jedna droga, tak aby mozna bylo zawsze
dojecha¢ do dowolnego miejsca (celu).

2. Podanie karty miejsca osobie nastepnej w kolejnosci.
Losujemy ze stosu miejsc kartoniki i uktadam przed soba jako nasze Dobrze
miejsce docelowe. W wypadku 2 graczy losujemy dwa miejsca.

Jeden dla osoby ktérej wlasnie trwa tura i jeden dla przeciwnika.
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3. Wykonanie ruchu taksowka po drogach. Poruszamy sie tylko po drogach. Mozemy przeskakiwac
pionki innych graczy, ale nie mozemy konczy¢ ruchu na polach juz zajetych. Nalezy w takim wypadku
po prostu zrezygnowaé z odpowiedniej ilosSci punktow ruchu. Mozna kilka razy przemieszczacé sie po
tych samych polach, wracac¢ itp.. Mozna nie wykorzysta¢ wszystkich punktéw ruchu. Punkty ruchu nie
przechodza na nastepna ture.

W wypadku napotkania blokady konczymy ruch w miejscu jej ustawienia i zdejmujemy ja z planszy.
Wszystkie nasze punkty ruchu w tej turze sa wykorzystane i nie mozemy sie juz poruszac. Zdjeta
blokade odkladamy (np. na brzeg stotu) do ponownego wykorzystania.

Jesdli gracz nie ma juz swoich blokad moze pobrac¢ jedna blokade z tych odlozonych. Pobranie takiej
blokady nie kosztuje punktéw ruchu. Mozna zatem wykona¢ ruch takséwka, a potem pobraé (jesli sie
jej nie ma) blokade.

lub

Ustawienie karty blokady. Karta blokady moze by¢ polozona na dowolnym miejscu nie zajetym przez
takséwke. Blokade nie mozna ustawi¢ na polach oznaczonych tunelem. Ustawienie blokady pochlania
wszystkie punkty ruchu. Na jednym polu moze stac¢ tylko jedna karta blokady.

4. Wymiana kart miejsca. W dowolnym momencie mozna wymienia¢ sie jedna niezrealizowana karta
miejsca na inna jedna niezrealizowana (odkryta) karte miejsca z dowolnym graczem.

Na kartach map widnieja symbole tunelu. Umozliwiaja one przemieszczanie sie pomiedzy tunelami za
pomoca tylko jednego punktu ruchu. Gdy gracz wejdzie na to pole moze od razu przenies¢ sie do drugiego
dowolnie wybranego wylotu tunelu i bedzie to pochtaniato tylko jeden punkt ruchu. Karty miejsc i blokad
graczy sa widoczne dla innych graczy.

Ilo$¢ punktéw ruchu zalezy od ilosci odwiedzonych miejsc. Na poczatku kazdy z graczy ma 5 punktow
ruchu. Za kazde 2 karty miejsca uzyskujemy jeden dodatkowy punkt ruchu. Po odwiedzeniu dwdch celow
(kladziemy zdobyte cele przed soba rewersem do goéry) uzyskujemy jeden dodatkowy punkt ruchu.
Podstawowe 5 punktow ruchu + 2 zrealizowane karty miejsc = 6 punktéw ruchu, 5 + 4 zrealizowane
karty miejsc = 7 punktow ruchu ... itd.

Ilo$¢ dociagniec kart celéw zalezy od ilosci graczy. Dla 2 graczy, po dwie karty miejsc i 4 karty blokad.
Przy 3 i 4 graczach po jednej karcie miejsca i 6 blokad. Przy 5 graczach, jedna karta miejsca i 2 karty
blokad.

Koniec gry
Gre wygrywa osoba, ktéra pierwsza pozbedzie sie wszystkich miejsc, czyli przejdzie przez wszystkie
pola na kartach map, ktére widnieja na swoich kartach miejsc (celéw).
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