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Sinn des Spiels

Das Spiel 'Raumkolonie’ ist ein Strategiespiel flir 3-4 Teilnehmer, dessen Ziel es ist, durch
den Bau von Verbindungsréhren, Wohnkuppeln und Zentralen Punkte zu erreichen. Dafur
bendtigen die Spieler Rohstoffe, die sie auch miteinander tauschen kénnen, um das je-
weils bendtigte zusammenzukriegen.

Befehlslibersicht

Wéhrend des Spiels sind folgende Befehle mdglich:

Befehl

Bedeutung

karte farbe | sw

Gesamttibersicht des Spielfelds

roh

Anzeige der Rohstoffe

stand

Anzeige des aktuellen Spielstands

transfer <Anzahl> <Rohstoff>
an <Spieler>

Ubergibt einem anderen Spieler Rohstoffe im
Rahmen eines Handels

tausche <Anzahl> <Rohstoff>
gegen <Rohstoff>

tauscht Rohstoffe an der Bank ein

baue <typ>

baut eine Verbindungsréhre, Wohnkuppel oder
Zentrale

kaufe karte

kauft eine Ereigniskarte

zeige karten

zeigt eine Ubersicht der eigenen Ereigniskarten

lies karte <Nr.>

schaut eine Ereigniskarte genauer an

spiele karte <Nr.>

spielt eine Ereigniskarte aus

einsatz <zl> <z2>

setzt eine Plasmaenergie auf zwei Zahlen, um
eine Superkarte zu gewinnen

pirat nach <Richtung>

Der Pirat wird auf ein anderes Feld versetzt

opfer <Spieler>

wahlt, wer vom Piraten beklaut werden soll

steuer <anzl> <rohl> <anz2>
<rohz> ...

Wenn nétig, werden Steuern bezahlt

zug

beendet den Spielzug

halte ausschau nach <Objekt>

sucht nach einem bestimmten Objekt

hbruelle

sendet besonders hervorgehobenen Text durch
den Holodeck-Kanal (kostet PE)
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Befehl Bedeutung

uebergebe spiel an <Spieler- tbergibt das Spiel an einen anderen Spieler
name>

Ausschau halten

Bei Orientierungsproblemen auf dem grossen Spielfeld kann man Ausschau nach be-
stimmten Objekten halten. Mdgliche Befehle daftir sind:

« halte ausschau nach leben

« halte ausschau nach <Spielername>

« halte ausschau nach verkaeufer

« halte ausschau nach wohnkuppeln

« halte ausschau nach zentralen

« halte ausschau nach wohnkuppeln von <Spielername>
« halte ausschau nach zentralen von <Spielername>

Andere Suchobjekte sind:

wasser, handelsstationen, 3:1-stationen, sand-station, ..., krater,
plasmaenergie, tristahl, pirat, 2, 3,

Sprachbefehle

Der Computer flir das Spiel funktioniert sprachgesteuert. Durch Sprachbefehle kannst du
das Programm 'Raumkolonie' laden, eine Spielfarbe wéhlen und bei gentigend Teilneh-
mern das Spiel starten. Die méglichen Befehle sind:

Sprachbefehl Bedeutung
computer programm laden raumkolonie Das Spiel wird geladen
computer programm status gibt Informationen tiber den Zu-

stand des Programms

computer programm liste listet alle Programme auf (gibts et-
wa noch andere?)

computer farbe <blau rot gruen magenta> [ wéhlt eine Spielfarbe aus

computer programm starten startet das geladene Programm

computer programm beenden beendet das aktuelle Programm
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Mit betrete holodeck wird das gerade laufende Programm betreten.

Du kannst jederzeit aus dem Spiel aussteigen, wenn du computer ausgang oder ich
will raus sagst.

Kommunikation

Der Computer gibt tiber einen besonderen Kommunikationskanal namens "Holodeck" Hil-
festellungen, welcher Spieler gerade was tun muss.

Auch die Spielteilnehmer kénnen lber diesen Kanal miteinander kommunizieren. Mégliche
Befehle sind z. B.:

-holodeck Hallo

-holodeck: bietet Sand und sucht dafir Tristahl.
-holodeck; Tristahl ist immer noch zu wenig :(
hbruelle Achtung, eine wichtige Durchsage!
hbruelle erzeugt besonders hervorgehobene Nachrichten

Informationskommandos
Auf dem Spielfeld stehen folgende Informationsbefehle zur Verfligung:

karte farbelsw

Eine Gesamttibersicht des Spielplans mit allen gebauten R6hren, Wohnkuppeln und Zen-
tralen wird dargestellt, wahlweise in Farbe oder Schwarzweiss. Die Spieler kbnnen jeweils
an den Grenzlinien entlanglaufen, die die Sechsecke umranden.

roh
Alle eigenen Rohstoffe und die Anzahl der gegnerischen Rohstoffe werden aufgelistet.

stand
Der Spielstand wird angezeigt.

zeige karten
Alle zur Verfligung stehenden Ereigniskarten werden angezeigt.

lies karte <Nr.>
Die <Nr.> Ereigniskarte wird genauer beschrieben.

Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels "Raumkolonie" ist es, als erster 10 Siegpunkte zu erreichen.
Siegpunkte kénnen auf folgende Arten gesammelt werden:

- Bau einer Wohnkuppel (1 Punkt)
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- Ausbau einer Wohnkuppel zu einer Zentrale (1 Punkt)
- Ausspielen einer Siegpunktkarte (1 Punkt)

- Bau des ldngsten Kommunikationswegs (2 Punkte)

- Erreichen der gréssten Militdrmacht (2 Punkte)

Alle Punkte bleiben dem Spieler, der sie erreicht, bis zum Ende des Spiels erhalten; mit
Ausnahme der Punkte flir den ldngsten Kommunikationsweg und die grdsste Militdrmacht,
die von einem anderen Spieler liberboten werden kénnen.

Fur den Titel langster Kommunikationsweg wird mindestens eine Kette von funf Verbin-
dungsréhren gebraucht, flir den Titel grosste Militirmacht sind mindestens drei ausge-
spielte Jha'rhod-Karten nétig.

Spielverlauf

Am Anfang des Spiels darf jeder Spieler jeweils zwei Wohnkuppeln und zwei Verbindungs-
réhren kostenlos, d. h. ohne Verbrauch von Rohstoffen bauen. Zuséatzlich erhalt er flir den
Einstieg jeweils einen Rohstoff von jeder Art.

Wahrend des Spiels flihrt jeder Spieler wahrend eines Spielzugs folgende Aktionen durch:

- Wiirfeln

Der Spieler wirft einen Dodekaeder, mit dem zuféllig die Zahlen 1 bis 12 erzeugt werden.
Daftr ist kein Kommando nétig, da das Wiirfeln automatisch geschieht. Nach dem Wurf
erhélt jeder Spieler, dessen Siedlung an ein Feld mit der geworfenen Augenzahl grenzt,
jeweils einen entsprechenden Rohstoff Der Besitzer einer an das Feld angrenzenden
Stadt erhélt zwei Rohstoffe dieser Art. Eine Ausnahme davon ist das Feld, auf dem gerade
der Pirat steht. Dieses liefert keine Rohstoffe.

Die Augenzahl 7 |6st ein besonderes Ereignis aus:

zunachst muss jeder Spieler, der mehr als 7 Rohstoffe hat, die Hélfte davon abgeben.
Dann kann der Spieler, der die 7 geworfen hat, den Pirat auf ein anderes Feld versetzen
und einem Spieler, dessen Wohnkuppel oder Zentrale an dieses Feld angrenzt, einen
Rohstoff wegnehmen.

- Rohstoffe tauschen

Der Spieler kann mit jedem anderen Spieler Rohstoffe tauschen, indem jeder dem ande-
ren mit dem Befehl transfer <Anz.> <Rohstoff> an <Spieler> den entsprechenden
Rohstoff gibt.

Ebenso kann er Rohstoffe an der Bank eintauschen. Dies kann er in jeder seiner Wohn-
kuppeln und Zentralen tun, indem er vier gleiche Rohstoffe abgibt und daftir einen anderen
Rohstoff erhélt.

In Wohnkuppeln oder Zentralen mit 3:1-Handelsstationen benétigt er daftir nur drei Rohs-
toffe. In Wohnkuppeln oder Zentralen mit 2:1-Stationen ist sogar ein Tausch von zwei
Rohstoffen gegen einen anderen mdglich, diese mussen aber von einer bestimmten Art
sein. In einem P2:1-Hafen ist z.B. nur der Tausch von zwei Plasmaenergie gegen einen
anderen Rohstoff mdglich.
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- Bauen
Der Spieler kann, wenn er die passenden Rohstoffe daftir hat, Verbindungsréhren, Wohn-
kuppeln oder Zentralen bauen.

- Ereigniskarten kaufen/ausspielen
Ebenso kann er fiir seine Rohstoffe Ereigniskarten kaufen oder sie ausspielen und die
entsprechende Aktion ausflinren.

Bauen

Der Spieler kann wéhrend seines Zugs bauen. Dabei kann er zwischen folgenden Mdg-
lichkeiten wéahlen:

- Verbindungsréhre (baue roehre)

Auf jeder Grenze zwischen zwei sechseckigen Feldern kann eine Verbindungsréhre ge-
baut werden, wenn diese an eine Wohnkuppel, Zentrale oder andere Rbhre angrenzt.
Der Bau einer Verbindungsréhre kostet ein Sand und ein Texolyt.

- Wohnkuppel (baue kuppel)

Eine Wohnkuppel kann auf jedem Kreuzungspunkt zwischen drei Sechsecken gebaut
werden, auf dem sie an einer eigenen Verbindungsréhre liegt und mindestens zwei Kreu-
zungspunkte von jeder anderen Wohnkuppel oder Zentrale entfernt ist.

Der Bau einer Wohnkuppel kostet ein Sand, ein Texolyt und zwei Polyduridium.

- Zentrale (baue zentrale)

Jede Wohnkuppel kann zu einer Zentrale erweitert werden.

Der Ausbau zu einer Zentrale kostet ein Sand, ein Polyduridium, zwei Tristahl und eine
Plasmaenergie.

Kommunikationsweg und Militarmacht

Ausser den Siegpunkten flir den Bau von Wohnkuppeln und Zentralen lassen sich auch
Siegpunkte flir den Besitz des ldngsten Kommunikationsweg oder der gréssten Militar-
macht erreichen.

Der Spieler mit dem ldngsten Kommunikationsweg kriegt zusétzlich zwei Punkte und be-
hélt sie so lange, bis ein anderer Spieler den ldngsten Kommunikationsweg kriegt.

Als Kommunikationsweg z&hlt dabei jede Reihe von mindestens flinf miteinander verbun-
denen Verbindungsréhren, die nicht durch eine fremde Wohnkuppel oder Zentrale unter-
brochen wird.

Die grésste Militdrmacht hat der Spieler, der die meisten Jha'rhod-Karten (mindestens
drei) ausgespielt hat; er erhélt daftir ebenfalls zwei Siegpunkte.
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Rohstoffhandel

Jeder Spieler kann wéhrend seines Spielzugs mit seinen Rohstoffen, Texolyt, Polyduridi-
um, Plasmaenergie, Sand und Tristahl, handeln. Dabei kann er diese entweder mit ande-
ren Spielern oder mit der Bank tauschen.

- Tausch mit anderen Spielern (transfer <Nr.> <Rohstoff> an <Spieler>)
Wéhrend zwei Spieler im gleichen Raum stehen, gibt jeder dem anderen die Rohstoffe,
die er eintauschen méchte.

Beispiel: transfer 2 plasmaenergie an indy

- Tausch mit der Bank (tausche <Anz.> <Rohstoff> gegen <Rohstoff>)

Jeder Spieler kann in seinen Wohnkuppeln und Zentralen jeweils vier Rohstoffe gleicher
Art gegen einen Rohstoff einer anderen Art eintauschen. In einer Siedlung mit 3:1-Station
braucht er daftir nur drei Rohstoffe. In einer Siedlung mit 2:1-Station braucht er nur zwei
Rohstoffe, diese mlissen aber von einer bestimmten Art sein, die durch den Typ der Stati-
on vorgegeben ist.

Beispiel: tausche 3 polyduridium gegen texolyt

Ereigniskarten

Der Spieler, der gerade am Zug ist, kann ftir seine Rohstoffe Ereigniskarten kaufen
(kaufe karte). Eine Ereigniskarte kostet ein Texolyt, ein Tristahl und eine Plasmaenergie.

Davon kann er pro Zug eine Karte einsetzen, sofern diese nicht im selben Zug gekauft
wurde (spiele karte <Nr.> <Parameter>).

Informationen tber die Ereigniskarten kénnen durch zeige karten oder
lies karte <Nr.> erhalten werden.

Die Ereigniskarten, die gezogen werden kénnen, sind:

Jha'rhodkarte (kommt héaufig vor)

Der Pirat wird auf ein anderes Feld versetzt und der Spieler zieht einen Rohstoff von ei-
nem anderen Spieler. Ausserdem tragt jede ausgespielte Jha'rhodkarte zur Starkung der
Militdrmacht bei, fuir die der Spieler mit den meisten Karten (ab drei Karten) zwei Sieg-
punkte kriegt.

Verbindungsréhrenkarte
Der Spieler darf nach dem Ausspielen dieser Karte kostenlos zwei Verbindungsréhren
bauen.

Monopolkarte
Der Spieler darf einen Rohstoff wéhlen und diesen von allen anderen Spielern einsam-
meln.

Erfindungskarte
Der Spieler kriegt zwei Rohstoffe seiner Wahl.
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Siegpunktkarte
Der Spieler erweitert eine seiner Wohnkuppeln oder Zentralen um ein interessantes Fea-
ture und kriegt daftir einen zusétzlichen Siegpunkt.

Militarmachtkarte
Der Spieler kriegt zwei Militdrpunkte gutgeschrieben. Im Gegensatz zur normalen Jha'r-
hodkarte kann die Militirmachtkarte nicht zum Versetzen des Piraten verwendet werden.

Erntekarte
Der Spieler wahlt einen Rohstoff, von dem er drei Stlick erhalt.

Fiillhornkarte
Es wird ein Rohstoff zuféllig ausgewahlt, von dem der Spieler vier Stlick erhélt.

Mafiakarte

Der Spieler erhélt alle Rohstoffe, die ansonsten der Pirat einkassieren wtirde, wenn die
Zahl des von ihm besetzten Rohstofffelds féllt. Die Wirkung dieser Karte hélt so lange an,
bis der Pirat durch eine gewlirfelte 7 oder eine entsprechende Karte versetzt wird.

Wohnkuppelkarte
Der Spieler darf kostenlos eine Wohnkuppel bauen.

Zentralenkarte
Der Spieler darf eine Wohnkuppel zu einer Zentrale erweitern und braucht daftir nur ein
Tristahl zu zahlen.

Verkirzungskarte
Das Spiel wird um einen Siegpunkt verkirzt, das heisst, es werden nur noch 9 Punkte flir
den Sieg gebraucht. Gertichten zufolge soll es auch eine Verldngerungskarte geben.

Gewinnspiel und Superkarten

Jedes Mal, wenn jemand wiirfelt, findet ein Gewinnspiel statt. Bei diesem Spiel geht es da-
rum, die gewldirfelte Zahl vorherzusagen. Wer die richtige Zahl tippt, gewinnt eine Super-
karte.

Wer am Gewinnspiel teilnehmen mdchte, leistet daftir einen Einsatz von einer Plasma-
energie und tippt auf zwei Zahlen durch den Befehl einsatz <Zahl1l> <Zahl2>. Dabei
mussen folgende Bedingungen erflillt sein:

- Auf Zahlen, die ein anderer getippt hat, darf nicht nochmals getippt werden.

- Es missen Zahlen von 2 bis 12 sein. Die Zahl 1 ist nicht erlaubt, weil diese stets flir den
wirfelnden Spieler reserviert ist. Wer eine 1 wiirfelt, gewinnt daflir eine Superkarte, egal
ob er am Spiel teilgenommen hat oder nicht.

- Auf Zahlen, die ein anderer getippt hat, darf nicht nochmals getippt werden.
- Jeder darf pro Zug nur einmal am Spiel teilnehmen.

Die gewonnen Superkarten befinden sich in der Liste der Ereigniskarten und kénnen in
der gleichen Weise mit spiele karte <Nr.> <Parameter> eingesetzt werden. Sie ha-
ben jedoch meistens eine stérkere Wirkung als normale Ereigniskarten.
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Angebot des Imbissverkaufers

Auf dem Spielfeld befindet sich ein Imbissverkaufer, der allerlei feine Sachen anbietet. Die
angebotenen Konsumartikel sind:

Speisen:

Erdbeerkuchen 22 Nucoms
Kartoffelsalat 55 Nucoms
Hackfleisch 165 Nucoms
Getrénke:

Wasser 22 Nucoms
Milch 33 Nucoms
Bier 55 Nucoms
Nonfood-Artikel:

Handbuch 55 Nucoms
T-Shirt 99 Nucoms
Kreisel 121 Nucoms
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Ubersicht der Rohstoffkosten

Objekt

Kosten

Verbindungsréhre

1 x Sand / 1 x Texolyt

Wohnkuppel

1 x Sand / 1 x Texolyt / 2 x Polyduridium

Zentrale

1 x Sand / 1 x Polyduridium / 2 x Tristahl / 1 x Plasmaenergie

Ereigniskarte

1 x Texolyt / 1 x Tristahl / 1 x Plasmaenergie

Ubersicht der Punkte

Objekt

Punkte

Wohnkuppel

1 Punkt

Zentrale (Wohnkuppel + Ausbau) | 2 Punkte

Siegpunktkarte 1 Punkt
l&ngster Kommunikationsweg 2 Punkte
grésste Militdrmacht 2 Punkte
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