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Crystal Mine — area for the smuggling die muggling Scoring Taxi Vﬁs — area for fuel dice Fuel Scoring

Mine de cristal — pour le dé contrebande  Points contrebande Ailes du taxi — pour les dés carburant Points caburant
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Kopalnia — tu odktada sie kostke przemytu Punkty za przemyt Skrzydta - tu odkfada si*stki paliwa Punkty za paliwo
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CHRISTOPH BEHRE

Ein spannender WiirfelspaB im Weltall
fiir 3 bis 5 Spieler ab 8 Jahren

Bitte alle einsteigen! Fertig machen zum Start: 3— 2 — 1und los geht der Wiirfelspal8! Sind alle Passagiere an Bord, nimmt das Space Taxi volle

Fahrt auf. Aber Vorsicht vor einem Fehlstart, denn das kann fatale Folgen haben! Wer schaftt es, das Taxi mit mdglichst vielen Aliens der gleichen
Spezies zu besetzen, auf die richtige Tankfiillung zu achten, wertvolle Kristalle zu schmuggeln und sich so die meisten Punkte zu holen?

SPIELINHALT

1 Spielplan mit dem Space Taxi pr— _
und Punkte-Legenden e 27 ‘S'pace“Coms
. (Miinzpléttchen)

5 Zahlenplattchen (0-4)

1Schmuggel- : | Z > ot —
e R PP )

e

6 Passagier-Wiirfel
mit Alien-Symbolen

¢

*1 Spielanleitung
*Zusatzlich werden Stift und Papier bengtigt!

SPIELZIEL

Das Ziel ist, durch strategisches Setzen der Wiirfel und mit ein bisschen Wiirfelgliick am Spielende
die meisten Punkte gesammelt zu haben.
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SPIELVORBEREITUNG

- Vordem ersten Spiel miissen die Space Coins und die Zahlen-

pléttchen vorsichtig aus den Stanztafeln herausgedriickt werden.

Der Spielplan kommt in die Tischmitte.
Alle Wiirfel werden daneben bereitgelegt.

«Jeder Spieler erhdlt 3 Space Coins, die iibrigen
Miinzpldttchen werden als Vorrat bereitgelegt.

- Ein Spieler wird zum Punkteschreiber bestimmt und erhalt
Stift und Papier.

SPIELABLAUF

Space Taxi wird iiber mehrere Runden gespielt:
Bei 3 Spielern 5 Runden, bei 4-5 Spielern 4 Runden

« Werzuletzt mit einem Taxi gefahren ist, beginnt die erste Runde.
Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

« Der Spieler am Zug nimmt alle 10 Wiirfel. Der Spieler links
von ihm erhalt die Zahlenpléttchen (0-4) und legt diese
offen in einer Reihe vor sich auf.

« Danach beginnt das Wiirfeln. Ein Spieler darf wahrend
seines Zuges bis zu 5 mal wiirfeln. Nach jedem Wurf muss
ersich entscheiden, wie viele Wiirfel er auf die dafiir
vorgesehenen Platze auf dem Spielplan ablegen mochte.
Sein linker Nachbar dreht dann das Zahlenplttchen um,
das der gewahlten Wiirfelanzahl entspricht.

Jedes Zahlenplattchen darf wahrend eines Zuges nur einmal
genutzt werden, wobei die Plattchen mit den Zahlen 1,2, 3
und 4 auf jeden Fall verwendet werden miissen.

Die 0 ist optional und kann (muss aber nicht!) verwendet
werden, wenn ein Wurfergebnis nicht zufriedenstellend ist.

Beispiel: Andi ist am Zug. Nach seinem ersten Wurf entscheidet
er sich dafiir, 3 Wiirfel abzulegen. Bea, seine linke Nachbarin,
dreht das Zahlenpldttchen mit der 3 um. Andi wiirfelt mit den
restlichen 7 Wiirfeln weiter und mochte nun 2 Wiirfel ablegen.

Bea dreht somit das Plattchen mit der 2 um. Im dritten Wurf mit
nur mehr 5 Wiirfel darf Andi entweder 1 oder 4 Wiirfel ablegen (2
und 3 stehen ihm nicht mehr zur Verfiigung!), oder 0, wenn er mit
dem Wurfergebnis gar nicht zufrieden ist.

Wie genau die Wiirfel abgelegt werden, siehe Seite 2.

Welche Ablegeregeln fiir die drei verschiedenen Wiirfelarten
gelten, siehe Die Wiirfel.

- Ein Spieler wiirfelt so lange, bis alle Wiirfel abgelegt sind.
Danach folgt die Wertung (siehe Wertung).

« Nach der Wertung erhalt der reihum nachste Spieler die 10
Wiirfel und sein linker Nachbar die 5 Zahlenpldttchen, die er
wiederum in einer Reihe offen vor sich auflegt. Der Spieler mit
den Wiirfeln beginnt nun seinen Zug und wiirfelt sooft, bis auch
er alle Wiirfel abgelegt hat und sein Ergebnis feststeht, usw.
Sobald alle Spieler einmal an der Reihe waren, endet eine Runde
und es folgt die Rundenwertung (siehe Rundenwertung).

DIE WURFEL

Fiir jede Wiirfelart gelten unterschiedliche Ablegeregeln:
3

Passagier-Wiirfel

Jeder Passagier-Wiirfel zeigt 5 unterschiedliche Aliens
sowie ein Daumen-Symbol — das ist ein Joker.

Ved =9
Da Aliens einer Spezies nicht gerne allein reisen, versuchen sie zu-
mindest zu zweit mit dem Taxi zu fliegen. Zwei Aliens der gleichen
Art ergeben ein Parchen, das ist die kleinste Kombination, wofiir
es am Ende eines Zuges Punkte gibt.
Je mehr Aliens der gleichen Art es als Passagiere ins Taxi schaffen,
desto mehr Punkte gibt es dafiir (siehe Wertung).

Die Passagier-Wiirfel werden auf den Sitzen des Taxis, auf den
Daumen-Symbolen, abgelegt.




Es diirfen auch einzelne Aliens als Passagier ins Taxi gesetzt wer-
den, nur sollte wahrend des Zuges zumindest noch ein weiterer
Wiirfel derselben Alien-Art dazu abgelegt werden. Fiir einzelne
Aliens einer Art gibt es keine Punkte am Ende des Zuges!

Beispiel: So bringen ein Drilling und ein Zwilling 24-1=3 Punkte.
Der sechste Wiirfel bringt keine Punkte, weil ein allein reisendes
Alien nicht gewertet wird.
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Tipp: Wiirfelt ein Spieler gleich mehrere Aliens einer Art, darfer alle
oder auch nur einen Teil davon ablegen. Es diirfen auch Wiirfel mit
unterschiedlichen Aliens gleichzeitig abgelegt werden.

Daumensymbol - Der Joker &
Der Joker: Wiirfel, die das Daumen-Symbol zeigen, diirfen
als Joker eingesetzt werden. Mdchte ein Spieler einen Joker
einsetzen, muss er dafiir 1 Space Coin abgeben, der zuriick in
den Vorrat kommt. Dann darf er denselben Wiirfel sofort auf ein
beliebiges Alien drehen und ihn im Taxi ablegen. Pro Zug diirfen
beliebig viele Joker genutzt werden, solange die entsprechenden
Coins bezahlt werden konnen. Die bezahlten Coins kommen in
den Vorrat zuriick.
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Treibstoff-Wiirfel i/

Damit das Space Taxi starten kann, muss es mit Treibstoff betankt
werden. Dazu miissen wahrend eines Zuges immer alle 3 Treib-
stoff-Wiirfel auf den kleinen Fliigel des Taxis, auf den Flammen-
Symbolen, abgelegt werden.

Am Ende des Zuges werden die Zahlen der drei Treibstoff-Wiirfel
addiert. Betragt die Summe 7, 8, 9 oder 10, kann das Taxi erfolg-
reich abheben.

Bei 6 oder weniger, sowie bei 11 oder hoher kommt es zu
einem Fehlstart!

Der Zug ist sofort beendet und es gibt fiir den Spieler in dieser
Runde keine Punkte.

Hebt das Space Taxi erfolgreich ab, werden die Punkte fiir
die Passagier-Wiirfel mit dem Ergebnis der Treibstoff-Wiirfel ent-
sprechend multipliziert (siehe Wertung).
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Schmuggel-Wiirfel [3 A J

Mit dem Space Taxi kdnnen auch wertvolle Kristalle geschmuggelt
werden, fiir die es bis zu 8 zusétzliche Punkte gibt. Nach dem
ersten Wurf kann sich der Spieler entscheiden, ob er den Schmug-
gel-Wiirfel gleich ablegen mdchte oder ob er auf sein Gliick setzt
und das Wurfergebnis verbessern machte.

Gleich ablegen: Der Schmuggel-Wiirfel wird in die Kristall-Mine,
auf das Kristall-Symbol, abgelegt und das Wurfergebnis wird am
Ende des Zuges gewertet.

Wurfergebnis verbessern: Der Schmuggel-Wiirfel darf beliebig
oft neu geworfen werden, wobei das neue Ergebnis immer
mindestens gleich hoch oder hdher sein muss als das vorher-
gehende. Ist das Ergebnis niedriger, ist der Schmuggelversuch
misslungen. Der Wiirfel wird neben dem Spielplan abgelegt und
am Rundenende nicht gewertet. Der Spieler darf aber seinen Zug
fortsetzen. Dieses Ablegen des Wiirfels muss trotzdem bei den
Zahlenplattchen mitberiicksichtigt werden.

Die Space Coins @

Jeder Spieler startet mit 3 Space Coins. 2 neue Space Coins erhlt
ein Spieler immer dann, wenn er es schafft, am Ende seines Zuges
alle 6 Sitze im Taxi mit Passagieren in giiltigen Kombinationen zu
besetzen (fiir einzelne Aliens gibt es keine Punkte, und sie werden
noch vor der Wertung aus dem Taxi entfernt).

Space Coins kdnnen auf zwei Arten genutzt werden:

1. Gegen Abgabe von 1 Space Coin darf ein gewiirfelter Joker
genutzt werden. Dazu wird ein Wiirfel, der das Daumen-Symbol
zeigt, auf ein beliebiges Alien gedreht und im Taxi abgelegt.




2. Am Ende seines Zuges kann ein Spieler sein Rundenergebnis
verbessern, und zwar um zusatzliche 2 Punkte pro Space Coin.

Anmerkung: Soeben erhaltenen Space Coins diirfen sofort nach
Erhalt eingesetzt werden. Die Space Coins miissen bezahlt werden,
bevor der ndchste Spieler seinen Zug beginnt!

WERTUNG

Sind alle Wiirfel abgelegt, errechnet der Spieler seine Punkte. Die
Legenden sind auch am Spielplan ersichtlich, siehe Seite 2.

Dabei geht er wie folgt vor:

1. Treibstoff-Wiirfel werten: Die Zahlen der drei Treibstoff-Wiir-
fel werden addiert. Das Space Taxi kann nur erfolgreich abheben,
wenn die Summe 7, 8, 9 oder 10 betragt! Die Summe entspricht
einem Faktor, der mit den errechneten Punkte der Passagier-Wiir-
fel wie folgt multipliziert wird:

7—+1 8—+>2 9—+3 10—+4

Ein Ergebnis unter 7 oder iiber 10 hat einen
FEHLSTART zur Folge und der Spieler erhlt in dieser
Runde keine Punkte!

2. Passagier-Wiirfel werten: Wiirfel von einzelnen Aliens

werden aus dem Taxi entfernt, denn fiir diese gibt es keine Punkte.

Fiir jede Alien-Art, die ofter als einmal im Taxi vertreten ist, gibt es
folgende Punkte:
Parchen 1 Punkt
Drilling 2 Punkte
Vierling 3 Punkte

Fiinfling 5 Punkte
Sechsling 8 Punkte

Ist es gelungen, alle 6 Platze im Taxi mit Passagieren in giiltigen
Kombinationen zu besetzen, erhdlt der Spieler 2 Space Coins aus
dem Vorrat. Sind dort keine mehr vorhanden, geht der Spieler
leer aus.

3. Nun werden die Punkte des Schmuggel-Wiirfels dazu addiert,
sofern dieser in der Kristall-Mine abgelegt werden konnte.

4. Wenn der Spieler mdchte, kann er nun sein Gesamt-Ergebnis
noch durch die Abgabe von einer oder mehreren gesammelten
verbessern, und zwar um 2 Punkte pro Miinze.

RUNDENWERTUNG

War jeder Spieler einmal mit Wiirfeln an der Reihe, endet eine
Runde. Alle Ergebnisse dieser Runde werden verglichen. Das
schlechteste Ergebnis wird gestrichen. Teilen sich mehrere Spieler
das schlechteste Ergebnis, werden die Punkte aller dieser Spieler
gestrichen. Der Spieler mit dem hdchsten Runden-Ergebnis
erdffnet die ndchste Runde.

SPIELENDE

Je nach Spieleranzahl endet das Spiel:
bei 3 Spielern nach 5 Runden,
bei 4-5 Spielern nach 4 Runden.

Die einzelnen Rundenergebnisse eines jeden Spielers werden ad-
diert. Es gewinnt, wer in Summe die meisten Punkte erspielt hat.
Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Tipp: Die Space Coins verlieren am Ende des
Spiels ihren Wert. Spétestens in der letzten
Runde also sollten die Miinzen zum Einsatz
kommen, um das Ergebnis aufzuwerten!

Die Formel fiir die Gesamtpunktezahl lautet daher:

X

-+

-+

Punkte Passagier-Wiirfel x Faktor Treibstoff-Wiirfel + Punkte Schmuggel-Wiirfel + Punkte Space Coins
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Andi ist der Startspieler und bekommt alle 10 Wiirfel. Bea
sitzt links von ihm, nimmt die Zahlenplattchen und legt sie offen
vor sich aus. Andi wiirfelt mit allen Wiirfeln:

-~ g X b K

b £ A &

Er setzt zwei rote und 2 griine Aliens als Passagiere ins Taxi. Bea
dreht das Zahlenplattchen mit der 4 um. Andi wiirfelt mit den
verbleibenden sechs Wiirfeln weiter:

vernersts s [l
Er setzt den Joker ein, zahlt dafiir mit einer Space Coin, dreht den
Wiirfel auf das griine Alien und setzt es ins Taxi. Er hat Gliick, der
Schmuggel-Wiirfel zeigt ein hoheres Ergebnis als beim vorherigen

Waurf, somit ist der Schmuggel erfolgreich und er setzt diesen Wiirfel
in die Kristall-Mine. Bea dreht das Plttchen mit der 2 um.

Andi wiirfelt mit den verbleibenden 4 Wiirfeln:

P INCINPEN
Er setzt den Treibstoff-Wiirfel mit dem Wert 1 auf einen kleinen

Fliigel mit Flammen-Symbol. Bea dreht das Pléttchen mit der 1
um. Andi wiirfelt mit den letzten drei Wiirfeln:
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Andi setzt das rote Alien ins Taxi und den 4er-Pasch in die beiden
noch freien Fliigel mit Flammen-Symbol. Er hat nun alle Wiirfel
gesetzt. Bea dreht das Plattchen mit der 3 um. Da Andi immer mit

seinem Wurfergebnis zufrieden war, hat er das Plattchen mit der 0
nicht bendtigt und seinen Zug nach 4 Wiirfen beendet.

Wertung

Das Taxi kann erfolgreich starten, weil die Tankfiillung zwischen 7
und 10 betrégt. Andis Punkte errechnen sich wie folgt:

Passagier-Wiirfel: fiir die beiden Drillinge erhélt er 4 Punkte
(je 2 pro Drilling).

Treibstoff-Wiirfel: die Zahlen ergeben in Summe 9, das ergibt
den Faktor 3, der mit den 4 Punkten der Passagier-Wiirfel multi-
pliziert wird.

Schmuggel-Wiirfel: der Schmuggel war erfolgreich und bringt
die gewiirfelte Zahl 6 als zusdtzliche Punkte.

Andi erhélt fiir das voll besetzte Taxi 2 Space Coins.
Er entscheidet sich, sein Ergebnis nicht mehr durch die Abgabe
von Space Coins zu verbessern. Sein Endergebnis fiir diese Runde
ist daher:

X + =
4 X 3+ 6 + 0 = 18Punkte

Die Punkte werden notiert und die Wiirfel und Zahlenplattchen im
Uhrzeigersinn weitergereicht.




Nun ist Bea an der Reihe, sie nimmt die Wiirfel und Chris links von
ihr die Zahlenpléttchen, die er offen vor sich auslegt.

Beas erster Wurf zeigt:

Sie hat 5 griine Aliens gewiirfelt, da sie aber nur maximal 4 Wiirfel
setzten darf, verfallt ein griines Alien. Chris dreht das Zahlenplatt-
chen mit der 4 um.

Bea wiirfelt mit den verbleibenden 6 Wiirfeln:
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Sie ist mit dem Wurf unzufrieden und entscheidet sich mit allen 6 Wiir-
feln noch einmal zu wiirfeln. Chris dreht das Plattchen mit der 0 um.
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Sie legt das griine Alien ab. Der Schmuggel-Wiirfel zeigt ein nied-
rigeres Ergebnis an, als im Wurf davor — der Schmuggelversuch ist
leider fehlgeschlagen und der Wiirfel kommt aus dem Spiel. Auch
wenn er nicht gewertet wird, muss er trotzdem beim Umdrehen
der Zahlenplattchen beriicksichtigt werden. Chris dreht somit das
Pléttchen mit der 2 um.

Versia e
Bea hat Gliick, die Zahlen auf den Treibstoff-Wiirfeln ergeben in

Summe 10, das ist die ideale Tankfillung. Christ dreht das Platt-
chen mit der 3 um.

Bea wiirfelt und setzt das rote Alien in das Taxi. Chris dreht das
verbleibende Plattchen mit der 1um.

e

Dann folgt die Wertung:

Wertung

Das einzelne rote Alien wird als einziger Passagier seiner Art
entfernt und nicht gewertet. Die 5 verbleibenden Passagiere der
gleichen Art bringen 5 Punkte, die Treibstoff-Wiirfel ergeben den
Faktor 4, fiir den fehlgeschlagenen Schmuggelversuch erhélt sie
leider keine Punkte. Sie mdchte auch keine Space Coins einsetzen,
um ihr Ergebnis zu verbessern.

Ihr Rundenergebnis ist daher:
5x4+ 0+ 0=20Punkte

Chris ist nun am Zug.

Er hat im Laufe seines Zuges leider Pech, denn die
Summe seiner Tankwiirfel ist zu hoch und es kommt zu
einem Fehlstart! Er hat diese Runde 0 Punkte erreicht.

Nachdem alle Spieler einmal am Zug waren, folgt die

Rundenwertung

Alle Ergebnisse dieser Runde werden verglichen und das schlech-
teste gestrichen. In diesem Fall ist das Chris.

Bea, mit dem hdchsten Ergebnis, startet die nachste Runde.
Nach 5 Runden endet das Spiel. Wer dann in Summe die meisten
Punkte sammeln konnte, gewinnt das Spiel.
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Zug einer besseren Lesharkeit verzichten wir auf die gleichzeitige Ver-
wendung mannlicher und weiblicher Sprachformen. Samtliche Personenbezeich-
nungen gelten gleichermaRen fiir alle Geschlechter.

Wenn du zu, Space Taxi” noch Fragen oder Anregungen hast, wende dich bitte an:
Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, 1140 Wien, Austria
oder an info@piatnik.com

Achtung! Nicht fiir Kinder
g unter 36 Monaten geeignet.
& Enthlt verschluckbare
Kleinteile. Erstickungsgefahr.
Adresse bitte aufbewahren.

Du findest uns auf n
facebook.com/PiatnikSpiele
instagramcom/Piatnik_Spiele






