Die ,Ritter der Knobelrunde® sind kein normaler
Spieleklub, deren Mitglieder sich nur passiv mit Spielen
beschaftigen. Nein, einige Spieler sind besonders aktiv
und sogar kreativ. So enstanden schon ziemlich frih
eigene Spieleideen und auch einige Prototypen. Thomas
Huttner war jedoch der erste, der ein Spiel bis zur Produk-
tionsreife durchtestete und dann in einem selbst gegrin-
deten Eigenverlag herausbrachte....

SPACELAB

Gleicheinsvorweg: Tho-
mas Huttner istals Linzer und
begeisterter Spieler ein guter
Freund von mir. Dieser Um-
stand als auch die Tatsache,
daRd ich "Spacelab” schon in
seiner Entstehungsphase ken-
nenlernen konnte, sollte mich
trotzdem nichtdaran hindern,
eine moglichst objektive Spie-
lebeschreibung zu liefern.

"Spacelab” ist eigentlich
ein Kartenspiel. Daher besteht
der Grofiteil des Spielmate-
rials auch aus Karten: 80 rosa
"Extrakarten”, 41 gelbe Rake-
ten- bzw. Shuttlekarten, 6 gel-
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be Kreditbriefe und 105 blaue
Modulkarten. Die grof3en Ab-
lageplane dienen nur zur Giber-
sichtlichen Ablage der Karten
fur jeden Spieler. Der Stapel
Spielgeld ("Piepen™) liefertuns
einen Hinweis darauf, daf} es
sich um ein Wirtschaftsspiel
handelt; der beigelegte
Sechsseiter (im Volksmund
|
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Wirfel genannt) zeigt, daf3 ein
bilkchen Zufall auch eine Rolle
spielt.

Ziel jedes Spielersiistes,
eine eigene Raumstation zu
bauen. Dazu werden die daflr

bendtigten Module mittels
Raketen ins All beférdert. Zu
Beginnerhéltjeder Spielerdas
magere Anfangskapital von
200 Piepen. Hauptsachlich
wird Bargeld benétigt, um
Raketen (welche ja bekannt-
lich nur einmal zu verwenden
sind) und im spateren Spiel-
verlauf auch Shuttles (teurer,
aber wiederverwendbar) und
zusétzliche Startrampen zu
erwerben. Jeweils die oberste
Karte desvorher gutgemisch-
ten Raketenstapels kann man
erwerben. Die Raketen mit so
wohlklingenden Namen wie
Saturn, Sojus und Ariane un-
terscheiden sich durch Preis,
Nutzlast und Frachtraum. Die
Fracht selber, die "Module”
erhdlt man hingegen gratis!
Die Module sind die Bauteile
fur die Raumstation. Sie ha-
ben verschiedene Werte auf-
gedruckt: Das Gewicht (G) ist
wichtig beim Raketenstart. R
bezeichnetdie Einnahmen, die
man fur dieses Modul am An-
fang jeder Runde erhalt. A ist
der Wert, der bei der Endab-
rechnung Bericksichtigung
findet und M bezeichnet die
Einnahmen, die das Modul bei



einer erfolgreichen Mission
abwirft. Einige der insgesamt
6 unterschiedlichen Module
haben zudem noch eine
Sonderfunktion, so bietetzum
Beispiel ein "Schutzschild-
generator"” einenklei-
nen Schutz vor
Meteoritenstirmen.
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Die Modul-
karten werden bei
Spielbeginn  ge-
mischt und in drei
Stapeln bereitgelegt.
Wer an der Reihe ist,
kann sich je nach
Anzahl der Startram-
pen Modulkartenzie-
hen und auf das Vor-
ratsfeld seines Ab-
lageplans legen.

Das wichtigste
und auch spannendste Ele-
ment von "Spacelab™ ist aber
der Raketenstart. Unter Be-
ricksichtigung der Nutzlast
und des Frachtraumes wer-
den Raketen mit Modelteilen
auf die Startrampe(n) gelegt.
Ein Wurfelwurf entscheidet,
ob der Start gelungen ist, bei
einer "6" explodiert die Rake-
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te, und auch alle Modulteile
gehen verloren. Bei einem er-
folgreichen Hochschiel3en
werden dann die Modulteile
auf die daftir bestimmten Fel-
der des Ablageplans gelegt.
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Doch nicht nur Modulteile
kannman transportieren,auch
Missionen und Satelliten, bei-
des kann sehr lukrativ sein.

Fur den gewissen Pfiff
sorgen die Extrakarten, wel-
che am Ende einer Runde von
einem verdeckten Stapel ge-
zogen werden konnen. Unter
ihnen findet man die Missio-
nen und Satelliten, aber auch
Ereignisse, mit denen man
Einflu auf die Mitspieler neh-
men kann: Startverbote (ein-
zelne Raketenstarts auf nach-
ste Runde verschieben), Ge-
brechen (zusatzliches Wiur-
feln beim Start), Schlechtwet-
ter (Einflud auf alle Starts el-
nes Spieler), Meteoritensturm
(Zerstorung eines Satelliten
oder Modulteils), Boykott
(Halbierung der Einkinfte ei-
nes Spielers) und &hnliche
Gemeinheiten.

Sobald einer der ver-
deckten Stapel leer ist, kom-
men alle Spieler noch einmal
an die Reihe. Danach wird in
einer etwas komplizierten
Endabrechnung der Sieger
ermittelt. Bei dieser
Abrechnung zahlt
das Bargeld und der
Wert der eigenen
Raumstation. Alle A-
Werte werden mit
einem Multiplikator
multipliziert. Der
Multiplikator wie-
derumwird wie folgt
berechnet: je 1 fur
jede vollstandige
Modulreihe (diesbe-
lohnt einen moglich
gleichmé&Rigen Auf-
bau der Station) und
je 1 fur jedes Dock.
Dies hat zur Folge,
dal3 den Dockseingrof3er Stel-
lenwert einzurdumen ist.

Ich habe "Spacelab™
schon ziemlich frih in seiner
Entwicklung kennengelernt.
Damals hatte es noch grobe
Schwéchen, und wer zu Be-
ginn einen Vorsprung hatte
(durch erfolgreiche Starts),
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war kaum mehr einzuholen.
Zu linear war die Wirtschafts-
kurve ausgerichtet. In der -
nach zahlreichen Testspielen
- nun vorliegenden Fassung
wurden die meisten Mangel
beseitigt, und ich finde, dal
ein interessantes Spiel daraus
geworden ist. Das Material ist
fureinenKleinverlag (Thomas
hat Piepmatz-Spiele erst im
Sommer 1995 selbst gegrin-
det) dul3erstansprechend, die
graphische Gestaltung (ver-
antwortlich dafur Florian
Machl) ist hervorragend. Nur
die Karten selbst sind etwas
dunn geraten, was aber keine
so grolde Rolle spielt, da sie
meistens auf dem Tisch lie-
gen.

Die Extrakartenbringen
viel Interaktion ins Spiel. Zwar
ist der Einsatz der diversen
Bosheiten immer etwas zwei-
schneidig (Racheaktionen....)
und ofters scheint unauffalli-
ges Aufbauen dadurch sinn-
voller, doch fiir einen span-
nenden Spielverlauf sind sie
sehr wichtig. Ein Spieler, der
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klarin Fihrungist, kanndurch
dengemeinsamen Einsatz von
Extrakarten schnellwieder auf
denBodender Realitatzurlck-
geholtwerden. Ansonsten hal-
ten sich Gluck und Taktik
ziemlich genau die Waage.
Freaks vermissen vielleicht
die Moglichkeit strategischer
Planung, doch bei einer Spiel-
dauer von nur einer Stunde
kann ruhig auch mal das
Kartenglick oder ein Wiirfel-
wurf den einen oder anderen
Spieler bevorzugen oder be-
nachteiligen.

Info-Box
Titel: Spacelab
Art: Karten-Aufbauspiel
Autor: Thomas Huttner
Spieler: far 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Verlag: Piepmatz Spiele
Jahr: 1995
Dauer: ca. 60 Minuten
Auflage: 211 Stuck
Preis: leider nicht mehr erhaltlich

Die 1. Auflage hat eine
Stuckzahl von 211 Exempla-
ren. Ich weil3 nicht, ob noch
Spiele davon zu haben sind,
aber Thomas verspricht fur
die 2. Auflage noch Verbesse-
rungen bei Regelunklar-
heiten. Auch hat sich gezeigt,
dal} die Moglichkeiten zur
Verbesserungeinzelner Spiel-
elemente noch immer nicht
ganz ausgeschopft sind, was
erauch in folgenden Auflagen
bericksichtigen will. Alles in
allem kann man von einem
gelungen Erstlingswerk von
Thomas sprechen.
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