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Izgalmas kockajaték az dirben
3 - 5 jatékos részére, 8 éves kortol

Mar csak 3 mdsodperc az induldsig! Visszaszdmolds indul 3 - 2 — 1, és kilovés! Amikor az dsszes utas a fedélzeten van, a Space taxi sebességbe
kapcsol. Vigydzat a hibds inditds végzetes kivetkezményekkel jarhat! Ki tudja feltdlteni a Space taxit ugyanabbdl a fajbdl annyi Girlénnyel,
amennyi csak lehetséges? Kozben figyelni kell a tartdlytoltésre, és dt kell csempészni az értékes kristdlyokat is az értékes pontok megszerzéséhez.

A JATEK TARTALMA

1 jatéktabla a Space taxival és - 27 iré
a pontszamitdsokkal = (irérme

5 szamlapka (0-4)

1 csempészkocka

p ‘ = % 3 lizemanyagkocka
(8 oldalu) : > 1-6 szimmal

* 1jatékszabaly
* Ezeken feliil tollra és papirra is sziikségetek lesz!

A JATEK CELJA

Az a célotok, hogy szerencsés dobdsokkal és a kockak taktikus elhelyezésével a jaték végére a legtbb
pontot gy(jtsétek.
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ELOKESZULETEK

- Azelsd jaték el6tt dvatosan nyomkodjatok ki az Grérméket és
a szamlapkakat a kartonlapokbol.

Fektessétek a jatéktablat az asztal kozepére,
és tegyetek mellé minden kockdt.

« Mindenki vegyen el 3 (rérmét, a fennmaradd érméket
tegyétek a kozos készletbe (bankba).

- Valasszatok ki magatok koziil valakit, aki vallalja a pontok
irdsat. Adjatok oda neki a tollat és a papirt.

A JATEK MENETE

Az Space Taxi jatékot tobb fordulon at jatsszatok:
3 jatékossal 5 fordulot, 4-5 jatékossal pedig 4 forduldt jatszotok.

« Az kezdi az els fordul6t, aki utoljara iilt taxiban. Ot kivetden
az ramutat6 jardséval megegyezd iranyban kovetkeztek majd.

A soron 1évg jatékos elveszi mind a 10 kockét. A bal oldalan iilé
jatékos megkapja a szdmlapokat (0-4), és felforditva egy sorba
maga elé helyezi 6ket.

« Ezutdn kezdddik a kockadobds. A soron 1évd jatékos a kdrében
maximum 0tszor dobhat. Minden dobds utan el kell dontenie,
hogy hany kockat (0-4 kockdt) szeretne elhelyezni a jaték-
tablan kijelolt helyekre. Bal szomszédja ezutan megforditja
a kivdlasztott kockdk darabszaménak megfeleld szam
szamlapkadt. A jatékos dobasonként csak 1 darab szdmlapkat
fordithat le, és minden szamlapkat csak egy alkalommal
haszndlhat, az 1., 2., 3. és 4. szamu lapkat mindenképpen
haszndInia kell.

A0 szdmlapkdt nem kotelezd hasznélni, de hasznalhatja, ha nem
elégedett a dobdsa eredményével.

Példa: Andrés keriilt sorra. Lépésében az elsd dobds utdn dgy
dont, hogy 3 kockat tesz a jatéktabldra. Bea, a bal oldaldn il6
jatékos leforditja a 3-as szamlapkat. Andrds folytatja a korét, és
dob a fennmarado 7 kockdval. Ezekbdl 2 kockat tesz a jatéktabldra.

Bea megforditja a 2-es szdmlapkat. A harmadik dobdsaban mér
csak 5 kockdja van, amikbél a dobdsa utan majd 1 vagy 4 darabot
a jatéktablara kellene tennie (a 2 és a 3 darab mér nem opcié
neki), vagy akar tgy is donthet, hogy 0 kockét tesz a jatéktablara,
ha egyaltaldn nem elégedett a dobdsa eredményével.

Akockdk lehelyezésének szabdlyait Iasd a 2. oldalon.

Azt, hogy melyik kockatipus milyen szabdlyokkal tehetd
a jatéktablara, A KOCKAK cimszo alatt olvashatjatok.

«Asoron lévé jatékos addig dob a kockakkal, amig az dsszes
kockdt elhelyezi a jdtéktablan kijelolt helyekre. Ezutdn értékeli
a lépését. (Iasd AZ ERTEKELES cimsz6 alatt).

« Az értékelés utdn a kovetkezd jatékos megkapja a 10 kockat,
az 6 bal szomszédja pedig az 5 szamlapkat, amiket felforditva
sorban maga elé fektet. Az aktualis jatékos megkezdi a korét,
és addig dob a kockakkal, amig az dsszes kockdt elhelyezi
a jétéktablan. Miutan minden jatékos egyszer sorra keriilt,
ajatékosok értékelik a kort (Iasd A FORDULO ERTEKELESE
cimsz0 alatt)

A KOCKAK

Az egyes kocka tipusokra eltérd szabalyok vonatkoznak:
3
URLENYKOCKA i

Minden Grlénykockdn 5 kiilonbozd drlényt és egy hiivelykujj
szimbolumot léttok - ez egy dzsoker szimbolum.
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Ved Loy
Mivel az azonos fajhoz tartozd (rlények nem szeretnek magényo-
san utazni, megprobélnak legalabb ketten beszélIni a Space taxi-
ba. Két azonos fajhoz tartozo (rlény alkot egy pért, ez a legkisebb
kombindci6, ami a lépésetek végén pontokat hoz nektek. Minél
tobb azonos fajhoz tartoz Girlényt iiltettek a Space taxiba, anndl
tobb pontot hoznak (l&sd az ERTEKELES cimszo alatt).




Az (irlénykockdkat a Space taxi iilésein helyezitek el, a hiivelykujj
szimbolumokkal jelzett helyeken. A maganyos (rlényeket is
beiiltethetitek a Space taxiba, de pontot csak akkor hoznak,

ha legaldbb még egyet abbdl a fajbdl beiiltettek. A maganyos
Girlények nem hoznak pontot a kor végén.

Példa: Tehat a harom egyforma (irlény és az (irlénypar2 +1=3

pontot hoz. A hatodik kocka nem hoz pontot, mert az egy egyediil
utazo (rlény.

WAV AVECTVA

Tipp: Amikor a Iépésetekben tdbb, azonos faji dirlényt dobtok,
akkor akdr az Gsszes (rlényt vagy csak valamennyit betehettek a
Sapce taxiba, de arra is lehetdségetek van, hogy kiilinbozd fajokhoz
tartozd (rlényeket iiltessetek be egyszerre.

HUVELYKUJJ SZIMBOLUM ‘4

A dzsoker: A hiivelykujj szimbélumot mutatd kockdt
felhasznalhatjatok dzsokerként. Amikor dzsokert akartok
hasznalni, akkor be kell adnotok a kozos készletbe 1 Grérmét.
Ezutén azonnal dtfordithatjatok a dzskert mutato kockatokat
eqy kivélasztott Grlényes oldaldra, majd betehetitek a taxiba.
Dobésonként tetszdleges szamd dzsokert hasznalhattok fel,
feltéve, ha ki tudjdtok fizetni a dzsoker-hasznélatért az (irérmét.

b
UZEMANYAGKOCKA '

Azért, hogy a Space taxi el tudjon indulni, fel kell toltenetek
lizemanyaggal. A feltdltéshez mind a 3 izemanyagkockat ra
kell tennetek a Iépésetekben a Space taxi kis szdrnyain |évd lang
szimbélumokra. A forduld végén adjatok ssze a hdrom
tizemanyagkocka szamait. Ha az eredmény 7, 8, 9 vagy 10,
akkor a Space taxi sikeresen felszallhat.

Ha az eredmény 6 vagy annal kevesebb, valamint 11 vagy
annal tobb, akkor hibas inditas tortént!

Az aktudlis jatékos Iépése azonnal véget ért, és a jatékos ebben
a korben nem kap pontot.

Ha a Space taxi sikeresen indul, akkor az Grkockdkért jard pontokat
szorozzatok meg az izemanyagkockdval (Idsd az ERTEKELES
cimsz0 alatt).

CSEMPESZKOCKA

A Space Taxival akar értékes kristalyokat is csempészhettek,
amelyekért akdr tovdbbi 8 pontot kaphattok. Az els6 dobds utan
az aktudlis jatékos eldontheti, hogy azonnal a kristalybanyara
teszi a csempészkockdt, vagy inkdbb a szerencsére fogad, és tjra
dob, hogy javitson a dobdsa eredményén.

Azonnal a kristalybanyara teszi: A jatékos a csempészkockdt
a kristalybanydra azon beliil a kristaly szimbdlumra helyezi, és a
dobasa eredményét a forduld végén értékeli.

Javit a dobasa eredményén: A jatékos a csempészkockdt addig
dobhatja tjra, amig csak akarja, de a sikeres csempészéshez

a dobéseredménynek mindig ugyanannyinak vagy magasabbnak
kell lennie az el6z6 dobds eredményénél. Ha az eredmény
alacsonyabb, akkor a csempészés nem sikeriilt.

A jatékos a kockdt a jatéktabla mellé teszi (a kore végén ezért
a kockdért nem kap pontot), majd folytatja a Iépését.

A kocka félrerakasat viszont a szamlapok atforditasanal
figyelembe kell venni.

AZ URERMEK @

Mindenki 3 irérmével kezdi a jatékot. A kdre végén azonban

2 (rérmét kap az a jatékos, aki az értékelés végén érvényes
kombindcidkban elfoglalta a Space taxi mind a 6 helyét az
{irlényekkel. (A magényos Girlények nem hoznak pontot, ezeket
még a pontozas megkezdése el6tt ki kell tenni a Space taxibdl.)

Az Girérméket kétféle modon hasznalhatjatok:




1. Dzséker hasznélatakor 1 Grérme megfizetéséért egy
hiivelykujjat mutatd kockat atfordithattok egy tetszdleges
(irlény oldaldra, majd betehetitek a Space taxiba.

2. Akorotok végén javithattok az eredményeteken,
tovabbi 2 pont / érme.

Megjegyzés: Az djonnan kapott (irérméket a kézhezvételiik utdn
azonnal felhaszndlhatjdtok. Az Girérméket ki kell fizetni, mieldtt
a kovetkezd jdtékos megkezdi a korét!

ERTEKELES
Miutdn a soron |évd jétékos minden kockat a jatéktablara rakott,

kiszdmitja a pontjait. A pontok kiszdmitdsahoz a jatéktablan is
taldl segitséget.

Ezt a kovetkezoképpen teszi:

1. itizemanyagkockak pontszama: A hdrom iizemanyagkockan
|dthatd szamot dsszeadja. A Space Taxi csak akkor tud sikeresen
felszalni, ha az 6sszeadas eredménye 7, 8, 9 vagy 10! Amennyiben
afelszallas sikeres, az eredményiil kapott szamot megszorozza az
lirkockdkért kapott pontokkal, az alabbiak szerint:

7—+1 8—+2 9—+>3 10—+4

A7-nél kisebb vagy 10-nél nagyobb eredmény HIBAS
INDITAS-t eredményez, és a jatékos nem kap pontot
ebben a forduldban!

2. Ertékeli az iirkockakat: A magényos (irlények kockait kiteszi
a Sapce taxibol, mert ezek nem hoznak pontok neki. Minden
(irlény-kombinacidért (egy azonos faju (irlénybdl 1 darabnal tobb)
amit a Space taxiba tett, a kovetkezok szerint kap pontot:

2 azonos lrlény 1 pont

3 azonos lirlény 2 pont

4 azonos lirlény 3 pont

5 azonos lrlény 5 pont

6 azonos lirlény 8 pont

Amennyiben a jétékos a Sapce taxi mind a hat iilését érvényes
kombindcidkkal foglalta el, jutalmul 2 Grérméket kap a kozos
készlethdl. Ha elfogytak az érmék a kbzos készlethdl, a jatékos
iires kézzel tavozik.

3. Ezek utan ajatékos hozzdadja a csempészkocka pontjait, ha azt
ratette a kristélybanydra.

4. Ajdtékos, ha akarja, javithatja az eredményét egy vagy tohb
osszegydjtott beaddsaval (érménként 2 ponttal).

A FORDULO ERTEKELESE:

Miutan minden jatékos egyszer lejatszotta a krét (dobott

a kockdkkal. . .), véget ér egy forduld. A forduld végén
hasonlitsatok dssze a jatékosok eredményeit. Toroljétek

a legrosszabb eredményt. Ha tobb jatékos is egyformédn
legrosszabb eredményt ért el, akkor az 6 a pontjaik torlédnek.
A legtdbb pontot szerzett jatékos kezdi a kivetkezd fordulGt.

A JATEK VEGE
A jatékosok szamatdl fiiggden a jaték eltérd szamu fordulok
lejétszasa utdn ér véget.

3 jatékossal az 5. forduld utan,
4-5 jatékossal a 4. fordul6 utan.

Adjétok dssze a jatékosok koronkénti eredményeit. A gydztes az
a jatékos, akinek a legtdobb pontja lett. Dontetlen esetén
a jatéknak tobb gydztese van.

Tipp: Az (irérmék elveszitik értékiiket a jaték végén. Legkésdbb
az utolsé forduldban hasznaljatok fel az érméket az eredményetek
javitdsara!

A teljes pontszam képlete tehat:

X + +

Pontok dirkockdk x iizemanyagkockék + csempészkockék + pontok tirérmékért




PELDA 3 JATEKOS ESETEN

Andras keriil sorra. Magahoz veszi a 10 kockat. A bal oldalan il
Bea, aki maga elé fekteti a szdmlapkakat. Andrés dob minden
kockdval:

~ . X b, K

= € A &

A vords és a zold Girlényeket beiilteti a Sapce taxiba. Bea leforditja
a4-es szamlapkat. Andras a megmaradt 6 kockaval djra dob:

NeNTYBNS Tk

Hasznélja a dzsokert, amiért egy (irérmével fizet, dtforditja a
dzsokert mutatd kockdt a zold Grlényes oldaldra, és beteszi a Space
taxiba. Szerencsére a csempészkocka magasabb eredményt mutat,

mint az eldz6 alkalommal, tehdt a csempészet sikeres és ezt a kockdt
a kristdlybanyaba helyezi. Bea megforditja a 2-es szamlapkat.

Andrds dob a fennmaradoé 4 kockdval:

Vene e s
Az egyik lizemanyagkockdt rahelyezi a Space Taxi kis szdrnyara,

aldng szimbdlumra. Bea megforditja az 1-es szamlapkat.
Andrés ezek utdn az utolsé 3 kockdval dob:

.
A dobdsa eredményébdl beteszi a piros (irlényt a Space taxiba és a

4-es part a Space Taxi két iresen all6 kis szrnydra. Ezzel minden
kockdjat felhasznalta. Bea dtforditja a 3-as szamlapkat.

Andras mindig elégedett volt a dobdsainak eredményével, ezért
nem haszndlta el a 0-s szdmlapkat. A negyedik dobds utén
befejezi a korét.

ANDRAS KORENEK ERTEKELESE:

A taxi sikeresen elindulhat, mert a tartély toltése 7 és 10 kozott
van. Andrés pontjait a kovetkezdképpen kell kiszdmitani:

(rkockak: 2 x 3 azonos (irlény = 4 pont
(2 pont/3 (irlényenként)

Uzemanyagkockak: a szamok dsszege 9. Ezért 9 -> 3. Tehat 3-al
kell szorozni az Girkockakkal szerzett 4 pontot. 3 x 4 = 12 pont

Csempészkockak: a csempészet sikeres volt és mivel a dobott
szam 6-0s, igy 6 pontot hoz.

Andrés 2 (irérmét kap a teljesen elfoglalt taxiért. Ugy
dont, hogy nem ad be érmét az eredménye javitdsdra.




Bea kdre kezdddik. Most 6 veszi magahoz a 10 kockat. A bal
oldaldn il Kriszta, aki maga elé fekteti a szmlapkakat.

Bea dob minden kockaval:

A dobésa eredménye 5 zold {irlényt mutat. Mivel egyszerre
maximum 4 kockdt tehet a Space taxira, ezért 1zold Grlénye
elveszik. Kriszta dtforditja a 4-es szdmlapkat.

Beaa megmaradt6 kockéval dob

NPT |

A dobésa eredményével elégedetlen, ezért mind a 6 kockat ujra
dobja. Kriszta leforditja a 0-s szamlapkat.

A Aad

Beteszi a taxiba a zold (irlényt. Mivel a csempészkocka kisebb
értéket mutat, mint az el6z6 dobésaban, ezért azt a kockat kiteszi
a jatékhol. Annak ellenére, hogy ezt a kockdt nem hasznélja, a
szamlapkak leforditdsakor figyelembe kell venni. Tehat Kriszta
leforditja a 2-es szamlapkat.

VeNsUeNe
Bednak szerencséje van. A hdrom iizemanyagkocka dsszesen

10-es értéket ad ki. Rateszi Gket a Space taxira, Kriszta pedig
dtforditja értiik a 3-as szamlapkat.

Bea dob az utolsé 1 kockdval is, amit be kell tennie a Space taxiba.

Ezért Kriszta atforditja az 1-es szamlapkat.
>
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BEA KORENEK ERTEKELESE

Az egyediilall6 piros Grlény nem értékelhetd, ezért 6t Bea kiteszi
a taxibdl. A taxiban maradt 5 Grlény 5 pontot hoz. Az izemanyag
10, ezért 10 -> 4. Bednak a csempészet nem sikeriilt, és nem akar
beadni (irérmét sem az eredményének javitdsara.

Ezért a pontjai a kovetkezoképpen alakulnak:

5x4+0+0=20pont

Kriszta kore kovetkezik. Sajnos dobdsa olyan szerencsétleniil si-
keriil, hogy az iizemanyagkockai til magas eredményt mutatnak,
ami hibés inditast eredményezett. Kriszta a kdrében 0 pontot kap.

A FORDULO ERTEKELESE

A jétékosok eredményeinek dsszehasonlitdsa utdn

a legrosszabb eredményt, ami Kriszta 0 pontja, torlik.
Az (j fordul6t Bea kezdi majd, mivel 6 szerezte a
legtdbb pontot.

Aki az 5. forduld végén a legtdbb ponttal rendelkezik, az lesz
a gydztes.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi it 100.
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