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Es muss hicht
immer das
Handy sein!

Aus dem groflen Angebot
alljahrlich neu erscheinender Brettspiele
hat Kai Riienbrink, Projekleiter der

Kinderherzstiftung, drei Spicle
ausgew'aihlt. Gemeinsam mit dem
herzblatt-Team wiinscht er den Lesern
unterhaltsame, abenteuerliche und
lurzweilige Spielstunden — beispiels-
weise in den Osterferien.
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Futschikato -
ein kleines Spiel mit groBem Suchtfaktor

Mit diesem Spiel ist dem Autor ein kleines Kartenspiel
mit groflem Suchtfaktor gelungen. Drei bis acht Spieler
ab etwa sieben Jahren versuchen, ihre Karten loszuwer-
den. Die wenigen und einfachen Regeln sind schnell
erkldre: Spielen Sie eine Threr Handkarten offen vor sich
aus. Legt ein nachfolgender Spieler eine hohere Karte,
schligt er alle niedrigeren Karten, die ausliegen. Diese
werden auf den Ablagestapel gelegt und eine Ersatzkar-
te muss vom Stapel genommen werden. Hohere oder
gleichwertige Karten bleiben liegen. Wenn Thre Karte
zu Beginn Thres nichsten Zugs noch vor Thnen liegt,

_ diirfen Sie sie abwerfen, ohne eine Ersatzkarte zu ziehen.

Ihre Gewinnchancen steigen, wenn Sie sich mit
Ihrem Gegner verbiinden. Denn gleichwertige Karten
addieren sich, riumen mehr Karten ab und sind gleich-
zeitig schwieriger zu schlagen. Allerdings helfen Sie so
auch Threm Gegner auf dem Weg zum Sieg. Also auf-
gepasst: Wer seine letzte Karte ,,durchgebracht® hat, ge-
winnt sofort das Spiel.

»Futschikato*,

von Friedemann Friese
Komplexitat: leicht
2F-Spiele

circa 10 Euro
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Abbildung: www.2f-spiele.de



Abbildungen: www.pegasus.de (linke Spalte); www.schwerkraft-verlag.de

Magic Maze -
Abenteuer im Kaufhaus

Was machen ein Magier, ein Zwerg, cin Elf und ein Barbar,
wenn sie weder Ausriistung noch Geld fiir ihr nichstes Aben-
teuer haben? Sie lassen sich in einem Kaufhaus einschliefSen
und stehlen, was sie brauchen. Damit sie dabei nicht erwischt
werden, diirfen sie keinerlei Gerdusche machen. Was fiir die
vier fantastischen Freunde gilt, gilt auch fiir die Spieler: Reden
und Gestikulieren sind in diesem kooperativen Spiel, in dem
alle gleichzeitig agieren und jeder alle Figuren ziehen darf, un-
tersagt.

Und noch eine weitere Einschrinkung gibt es: Personliche
Plittchen begrenzen die Aktionen, die ein Spieler ausfithren
darf. Damit nicht genug: Eine ablaufende Sanduhr schrinke
die Spielzeit ein. Jetzt heiflt es ,,Blof$ nicht trédeln! Fiir den
Fall, dass ein Mitspieler nicht merke, dass alle auf seine ent-
scheidende Aktion warten, bekommt er den , Tu was®“- Poppel
vor die Nase gestellt. Wenn erst die Zeit abgelaufen ist und die
Alarmanlage losgeht, bevor unsere Helden entkommen konn-
ten, ist das Spiel fiir alle verloren.

Eine Partie dauert rund 15 Minuten. Wechselnde Spielpline
mit wachsenden Anforderungen garantieren einen lang anhal-
tenden Spaf$ fiir ein bis acht Spieler ab acht Jahren.

»Magic Maze“,

von Kasper Lapp

Komplexitat: leicht fortgeschritten
Pegasus Spiele

circa 25 Euro

herzblatt 1.2018
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TERRAFORMING

Terraforming Mars -
die Besiedlung des roten Planeten

Sie leiten einen Konzern und méchten den Mars bewohn-
bar machen? Dazu steigern sie den Sauerstoffgehalt der At-
mosphire, erhohen die Auflentemperatur und erschaffen
Ozeane. Nur wer seine Projektkarten klug und zur rechten
Zeit ausspielt, steigert seinen , Terraformingwert und damit
sein Einkommen. Doch das reicht nicht fiir den Sieg. Fahren
Sie die Produktion verschiedener Ressourcen hoch: Nur so
konnen Sie Walder anpflanzen, Stadte griinden und sich auf
dem roten Planeten ausbreiten. Gut zwei Stunden dauert eine
Besiedelung.

Vor dem ersten Spiel ist etwas Regelstudium angesagt —
aber es lohnt sich. Die Simulation ist so anschaulich umge-
setzt, der Zusammenhang der einzelnen Entwicklungsfakto-
ren so deutlich, dass das Spiel , Terraforming Mars® ein bis
fiinf Spieler ab etwa zwslf Jahren in kiirzester Zeit in seinen
Bann zieht und nicht mehr loslisst.

»Terraforming Mars*,

von Jacob Fryxelius,
Komplexitatsgrad: anspruchsvoll
Schwerkraft-Verlag

circa 6o Euro
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