


-

CHRISTOPH BEHRE

Napinava vesmirna zabava s kockami
Pre 3 az 5 hrécov od 8 rokov
VSetci nastupovat; prosim! Pripravte sa, 3— 2 — 1 Start a ideme na zdbavu s kockami! Ked'sti vsetci cestujtici na palube, naberd vesmirne taxi pinii

rychlost. Ale pozor, nepodareny start méZe mat fatdlne ndsledky! Komu sa podari obsadit taxi co najvicsim poctom mimozemstanov rovnakého
druhu, pritom sa postarat o sprdvne natankovanie nddrZe, prepasovat cenné krystdly a ziskat tak najviac bodov?

OBSAH HRY

1 hracia doska s vesmirnym
taxi a legendou s bodmi

5 Zetdénov s Cislami (0-4)
27 vesmirnych

1 paserdcka
kocka (8-stennd)

3 kocky s pohonom
s Cislami 1-6

)
6 kociek s pasaziermi

50 symbolmi
mimozemstanov

* 1 pravidla hry
* Dodatocne potrebujete ceruzku a papier!

CIEL HRY

Ciefom hry je ziskat o najvacsi pocet bodov strategickym odkladanim kociek, s pomocou trosky Stastia
pri ich hadzani.
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PRIPRAVA HRY

- Pred prvou hrou vyberte opatrne vesmime mince a Zetny
s Cislami z perforovanej predlohy.

Hraciu dosku umiestnite do stredu stola.
Vedla pripravte v3etky kocky.

- Kazdy hrac dostane 3 vesmirne mince.
Zvy3né mince pripravte do zasoby.

« Urci sa hrdc, ktory bude zapisovat body.
Tento hra¢ dostane ceruzku a papier.

PRIEBEH HRY

Hra Space Taxi sa hré na viac kol:
Ked'hrajd hru 3 hrdci, hrd sa 5 kol.
Ked'hrd hru 4-5 hracov, hraj sa 4 kold.

« Prvé kolo zacina hrdc, ktory cestoval taxikom naposledy.
Potom sa hrd v smere hodinovych ruciciek.

« Hrdc ktory je na tahu, si vezme vSetkych 10 kociek. Hra¢ vlavo
od neho dostane Zetdny s cislami (0-4) a poloZi si ich do radu
pred seba bokom s ¢islami hore.

- Potom zacina hédzanie kockami. Hra¢ mdze pocas svojho tahu
hédzat kockami az 5krat.

Po kazdom hode sa hrac musi rozhodniit, kolko kociek chce
odlozit na urcené miesta na hracej doske. Jeho sused po lavej
strane potom otoci Zetdn s ¢islom, ktoré odpoveda vybranému
poctu kociek. Kazdy Zeton s ¢islom moze byt pocas tahu
pouZity len raz, pricom Zetony s ¢islami 1,2, 3 a 4 musia

byt vzdy pouzité.

0 je volitelnd a moze (ale nemusi!) byt pouzitd, pokial nie je
vysledok hodu kockou uspokojivy.

Priklad: Andi je na tahu. Po svojom prvom hode sa rozhoduje
pre odlozenie 3 kociek. Tea, susedka po jeho lavici, otdca Zeton
s Cislicou 3.

Andi hddze zvy$nymi 7 kockami dalej a teraz chce odloZit 2 kocky.
Tea preto otaca Zeton s Cislicou 2. V tretom hode s 5 kockami méze
Andi odlozit bud'1, alebo 4 kocky (zetdny s ¢islami 2 a 3 uz nie sd
k dispozicii), alebo 0, pokial nie je s vysledkom hodu spokojny.

Presné umiestnenie kociek ndjdete na strane 2.

V odstavci Kocky najdete informdcie o tom, akeé pravidla platia pre
odkladanie troch rznych druhov kociek.

+Hra¢hddze kockou do tej doby, dokial neodloZi v3etky kocky.
Potom nasleduje vyhodnotenie (vid. Vyhodnotenie).

+Povyhodnoteni dostane 10 kociek dalsi hrac, ktory je na rade.
Jeho sused po lavej ruke dostane 5 Zeténov s Cislami, ktoré zase
polozi do radu pred seba, bokom s ¢islami hore. Hra¢ s kockami
je teraz na tahu a hddze kockami do tej doby, dokial neodlozi
vsetky svoje kocky a nie je stanoveny vysledok, atd. Akondhle
boli vietci hraci raz na rade, kolo kondi a nasleduje
vyhodnotenie kola (vid. Vyhodnotenie kola).

KOCKY

Pre kazdy druh kocky platia rozdielne pravidl& odkladania:
5

Kocka s pasaziermi

Na kazdej kocke s pasaziermi je znazornenych 5 roznych
mimozemstanov a jeden symbol s palcom — 7olik.

V2 E J=d

PretoZe mimozemstania necestuju radi sami, pokusajt sa lietat
taxikom aspori vo dvojici. Dvaja mimozemstania rovnakého druhu
tvoria pdr, o je najmensia mozna kombindcia, za ktord sa na konci
hry pridelujii body. Cim viac mimozemstanov rovnakého druhu

sa dostane ako pasazierov do taxika, tym viac bodov sa ziskava
(vid. Vyhodnotenie). Kocky s pasaziermi sa odkladajti na symboly
s palcom na sedadldch taxika.




Do taxika sa moZu tiez posadit aj jednotlivi mimozemstania ako
cestujlici, ale pocas tahu by k nim mala byt umiestnend este
aspon jedna dalSia kocka s mimozemstanom rovnakého druhu.
Za jednotlivych mimozemstanov sa na konci kola body neudeluju!

Priklad: jedna trojica a jedna dvojica sii za 2 + 1= 3 body. Siesta
kocka neziska body, pretoZe mimozemstan, ktory cestuje sam, sa
nepocita.

WAYAV AT AV

Tip: ked padne hrdcovi na kockdch naraz viac mimozemstanov
rovnakého druhu, méZe vsetky, alebo tieZ len ¢ast z nich odlozit.
Hrdc mozZe odloZit sticasne tiez kocky s roznymi mimozemstanmi.

Symbol palca ¢

Zolik: kocky na ktorych je znazorneny symbol palca sa mozu
pouzit ako Zoliky. Pokial chce hrac pouzit Zolika, musi za neho
odovzdat spat do zdsoby 1 vesmirnu mincu. Hra¢ potom
moZe ihned obratit rovnakd kocku na obrazok fubovolného
mimozemstana a odlozit ju do taxika. V jednom tahu sa moze
pouzit lubovolny pocet Zolikov, do tej doby, dokial mé hrd¢

k dispozicii mince na zaplatenie za Zolika.

b
Kocky s pohonom ‘

Aby sa vesmirne taxi rozbehlo, musi sa natankovat pohonnymi
hmotami. Za tymto icelom musia byt pocas jedného tahu
umiestnené vzdy vetky 3 kocky s pohonom na malych kridlach
taxika, na symboloch s plameriom. Na konci tahu sa spocitaju ¢isla
na troch kockdch s pohonom. Pokial'je sticet 7, 8,9, alebo 10, taxi
moze Uspesne odstartovat.

Pokial je stiet 6, alebo menej a 11 alebo viac, tart sa nepo-
daril! Tah je okamZite ukonceny a v tomto kole hrac neziskava
Ziadne body.

Ked'taxik uspesne odstartuje, ndsobia sa bod za kocky s pasazier-
mi s vysledkom na kockdch s pohonom odpovedajicim sposobom
(vid' Vyhodnotenie).

<>
Paseracka kocka ¢ A :
S vesmirnymi taxi moZete prepasovat aj cenné krystély, za ktoré
sa ziskava az 8 dodatocnych bodov. Po prvom hode sa hra¢ moze
rozhodndit, ¢i chce paserdcku kocku ihned odlozit, alebo i vsadi
na svoje Stastie a vysledok hodu kockou chce este vylepsit.

Odlozenie kocky ihned: paserécka kocka sa umiestni do krysta-
lového dolu na symbol krystalu, a vysledok hodu kockou
sa vyhodnoti na konci tahu.

Zlepsenie vysledku hodu kockou: S paserdckou kockou sa moze
hadzat lubovolne dlho, pricom novy vysledok hodu musi byt vzdy
aspon rovnako vysoky alebo vy33i ako ten predchddzajuci. Pokial
je vysledok nizsi, pokus o pasovanie sa nepodaril.

Kocka sa odlozi vedla hracej dosky a na konci kola nie je
hodnotend. Hrac vsak moze vo svojom tahu pokracovat.

Toto odloZenie kocky musi byt aj napriek tomu pri Zeténoch
zohladnené a zapocitané.

Vesmirne mince @

Kazdy hrac zacina s 3 vesmirnymi mincami. 2 nové vesmirne min-
ce dostane hrac vzdy, ked'sa mu na konci jeho tahu podari obsadit
vsetkych 6 miest v taxiku cestujticimi v platnych kombinaciach

(za jednotlivych mimozemstanov nie s Ziadne body a este pred
vyhodnotenim sa z taxika odstranuju).

Vesmirne mince sa mozu pouzivat dvomi spdsobmi:

Na kondi svojho tahu si méze hrac vylepsit svoj vysledok v danom kole,
asice o dodatocné 2 body za kazd( odovzdand vesmirnu mincu.

Pozndmka: prdve prijaté vesmirne mince je mozné pouZit ihned po
ich ziskani. Vesmirnymi mincami musi hrdc zaplatit este predtym,
nez zacne hrat dalsi hrdc!




VYHODNOTENIE

Ked'st v3etky kocky odlozené, vypocita si hrac svoje body. Legen-
du ndjdete na strane 2.

Pritom postupuje nasledujticim spdsobom:

1. Hodnotenie kociek s pohonom: Cisla, ktoré padni na troch
kockéch s pohonom sa spocitajd. Vesmirne taxi moze dspesne
odstartovat, ked'je sucet 7, 8,9, alebo 10! Sticet odpoveda faktoru,
ktory sa ndsobi s vypocitanymi bodmi z kociek s pasaZiermi
nasledujiicim sposobom:

7—1 8—+>2 9—+3 10—+4

Vysledok mensi ako 7, alebo vaéi ako 10 md za
ndsledok NEPODARENY START a hrac v tomto kole
neziska Ziadne body!

2. Hodnotenie kociek s pasaziermi: Kocky mimozemstanov
cestujucich sélo sd z taxika odstranené, pretoZe sa za nich
neprideluju Ziadne body.

Za kazdého mimozemstana, ktory cestuje v taxiku aspon

s jednym, alebo viac mimozemstanmi svojho druhu sa udeluju
nasledujdce body:

5 bodov
8 bodov

Pética
Sestica

Dvojica 1bod
Trojica 2 body
Stvorica 3 body

Pokial'sa podari obsadit vietkych 6 miest v taxiku cestujicimi
v platnych kombindcidch, hra¢ dostane 2 vesmirne mince zo
zasoby. Pokial' mince v zasobe uzZ nie su, hra¢ vyjde naprazdno.

3. Teraz sa pripocitaju body za paseracku kocku, pokial mohla byt
ulozend v krystalovom dole.

4. Pokial hrac chce, moze si teraz vylepsit svoj celkovy vysledok
odovzdanim jednej alebo viac ,asiceo2bodyza
kazdu odovzdanu mincu.

VYHODNOTENIE KOLA

Kolo konci, akondhle sa vietci hrdci v hode kockami vystriedali.
V3etky vysledky tohto kola sa porovnaju. Najhorsi vysledok

sa Skrtne. Pokial'sa o najhorsi vysledok deli viac hrécov, body
vetkych tychto hracov sa Skrtnd. Hra¢ s najvyssim vysledkom
z daného kola zacina kolo dalSie.

KONIEC HRY

Podla poctu hracov hra konci
pri 3 hracoch po 5 kolach,
pri 4-5 hracoch po 4 koldch.

Vysledky kazdého hraca z jednotlivych kol sa spocitaju. Vitazi hrac
s najvyssim stictom bodov. Pri zhodnom pocte bodov vitazi viac
hracov.

Tip: vesmirne mince stracajti na konci hry svoju hodnotu.
Najneskor v poslednom kole by sa teda mali pouit na navy3enie
vysledku!

Vzorec pre vypocet celkového poctu bodov:

- +

Body za kocky s pasaziermi x faktor za kocky s pohonom + body za paseracku kocku + body za vesmirne mince




PRIKLAD HRY S 3 HRACMI

Andi zacina hru a dostane vsetkych 10 kociek. Tea sedi nalavo od
neho, vezme si Zetony s ¢islami a poloZi si ich pred seba bokom
s ¢islom hore.

Andi hddze so v3etkymi 10 kockami:

~ % R b, Kk
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Cervenych a zelenych mimozemstanov posadi ako cestujicich do
taxika. Tea otoci Zetdn s ¢islom 4. Andi hddZe dalej so zvySnymi
Siestimi kockami:

vornorsesox il
teraz nasadi Zolika, zaplati za neho jednu vesmirnu mincu, otoci ko-
ckou na obrazku so zelenym mimozemstanom a poloZi ju do taxika.
M Stastie, pretoze na paserackej kocke mu padlo vysSie cislo ako

v predchddzajticom hode. Tym je pasovanie ispesné a paseracku
kocku odklada do kry3tdlového dolu. Tea otoci Zetdn s ¢islom 2.

Andi hédze so zvySnymi 4 kockami.

VeNsNsuk
Jednu kocku s pohonom s hodnotou 1 umiestni na malé kridlo
so symbolom plamena. Tea otoci Zetdn s ¢islom 1. Andi hdze s
poslednymi tromi kockami.

L T

Posadi cerveného mimozemstana do taxika a dve kocky s ¢islami
4 do obidvoch ete volnych kridiel so symbolom plamena. Andi
teraz odlozil vietky svoje kocky. Tea otoci Zetdn s Cislom 3. Pretoze

Andi bol s vysledkom svojich hodov kockami vzdy spokojny, Zeton
s ¢islom 0 neminul a ukonil tak svoj tah po 4 hodoch.

VYHODNOTENIE

Taxi mozZe ispesne odstartovat, pretoze nadrz je naplnend medzi
7 a10. Andiho body sa vypocitajd nasledujticim spdsobom:

Kocky s pasaZiermi: za obidve trojice dostane 4 body
(po 2 bodoch za kazdu trojicu).

Kocky s pohonom: siicet Cisiel je 9, z toho vyplyva hodnota 3,
ktord sa ndsobi so 4 bodmi z kociek s pasaziermi.

Paseracka kocka: pasovanie sa podarilo a prindsa hodené ¢islo 6
ako dodatocné body.

Andi dostane za pIne obsadené taxi 2 vesmirne
mince. Rozhodne sa, Ze svoj vysledok nebude uz zlepsovat
odovzdanim vesmirnych minci. Jeho celkovy vysledok za toto kolo
je teda:

4 x 3 4+ 6 + 0 = 18bodov

Hrd¢i zapiu body a predajd kocky a Zetdny s Cislami hrécov
v smere hodinovych ruciciek.




Teraz je na rade Tea. Vezme si kocky a Peter, ktory sedi vedla nej
vlavo, Zetony s Cislami, ktoré vylozi pred seba bokom s cislami hore.

Pri prvom hode padlo Tee na kockach:

Tee padlo na kockdch 5 zelenych mimozemstanov. Pretoze ale
moze odlozit len maximalne 4 kocky, jeden zeleny mimozemstan
prepadd. Peter otca Zeton s Cislom 4.

Tea hddze so zvy§n)'lmi 6 kockami'

v v 2 we ve

S vysledkom hodu ale nie je spokojnd a rozhodne sa, ze hod
kockami vykona este raz. Peter otoci Zetdn s Cislom 0.

%, b6, 6,6 .95

wirrsisve B

Tea odloZi kocku so zelenym mimozemstanom. Na paserdckej
kocke jej padlo nizsie islo ako pri hode predchddzajticim — paser-
dcky pokus sa bohuZial' nepodaril a kocka ide z hry von. Aj ked'této
kocka nebude hodnoten, aj napriek tomu musi byt pri otdcani
Zet6nu s ¢islom zohladnend. Peter otdca Zetdn s Cislicou 2.

Vens RN

Tea ma Stastie, pretoze sticet isiel na kockdch s pohonom je 10, to
je idedlne natankovanie. Peter otéca Zetdn s Cislicou 3. Tea hédze
kockou a musi polofit do taxika poslednt kocku s pasazierom.
Peter otdca zvySny Zeton s ¢islom 1.

Potom nasleduje vyhodnotenie:

VYHODNOTENIE

Jediny cerveny mimozemstan ako sélo cestujici svojho druhu sa
odstréni a nehodnotisa.

5 zvysnych cestujtcich rovnakého druhu prindsa 5 bodov, kocky

s pohonom udévaju hodnotu 4, za nepodareny pokus o pasovanie
nemd Bea bohuZial Ziadne body. Na vylepsenie vysledkov nechce
pouzit vesmirne mince.

Jej vysledok z kola je teda:

5x4+0+0=20bodov
Teraz je na rade Peter.

Ma bohuzial smolu, pretoze sticet Cisiel na jeho kockach
s pohonom je prilis vysoky a Start sa mu nepodaril!
V tomto kole ziskal 0 bodov.

Potom Co boli vetci hrdci raz na rade, nasleduje

Vyhodnotenie kola

V3etky vysledky z tohto kola sa porovndvajui a najhorsi vysledok sa
Skrtne. V tomto pripade je to Peter.

Tea md najvyssi vysledok a zacina dalsie kolo. Po 5. kolach hra
kondi. Hra¢, ktory nazbieral v sticte najviac bodov, hru vyhrdva.

Z dovodu lep3ej zrozumitelnosti sa vyhybame sticasnému pouzivaniu muzskych
a zenskych jazykovych tvarov. Vetky oznacenia osdb platia rovnako pre obidva
pohlavia.

Pokial mate otdzky alebo pripomienky k hre,Space Taxi’, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudnd, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Upozornenie! Nevhodné pre

deti do 3 rokov. Obsahuje malé
> Casti, ktoré mozu byt vdychnuté.

Nebezpecenstvo udusenia! Uscho-

vajte kontaktnd adresu. Zmena
prevedenia vyhradend.

Najdete nas na n

facebook.com/PiatnikCZ
instagramcom/piatnikcz




