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Mord im Arosa

Zwei Mordopfer im achtsti-
ckigen Hotel Arosa - wer ist
der Téter? Alle Spieler hinter-
lassen Spuren, indem sie
Holzwiirfel in den Hotelturm
werfen. Da auf allen Etagen
ein Kleines Loch ist, kiinnen
die Spuren bis auf den Boden
fallen. Meistens bleiben sie
aber aufeinem Stockwerk lie-
gen. Wo genau, kann man
dank der Fallgerdusche erah-
nen. Also gut hinhéren. Wer
dran ist, verdéichtigt andere
Spieler oder verwischt eigene
Spuren. Nach der entspre-
chenden Ansage legt der akti-
ve Spieler eine Etage frei: Fin-
det er die vermuteten Spuren,

verteilt er Verdachtspunkte
oder wird selbst welche los.
Fiir schlampige Ermittlungen
werden zusitzlich eigene

' Spuren im Turm versenkt —

die Beweislast wird immer er-
driickender. :

Splelwert: Der Hor-
sinn wird innovativ "
integriert - eine tolle

Idee. Wer sich nicht auf seine
Ohren verlassen will, kann
auch taktisch agieren.  kas

Mord im Arosa (Zoch) von
Alessandro Zucchini ist filr 2
bis 6 Spieler ab 10 Jahren und
kostet etwa 20 Euro.




Famlllensplel

Mord im
Arosa

Ein Schuss, ein Schrei - nein,
gleich zwei! Denn zwei rote
Steinchen - das sind die
Mordopfer - liegen irgendwo
im sieben Stockwerke hohen
Papptiirmchen, dem Arosa-
Hotel. Aber wo genau? Um
den Tatort zu finden, miissen
die Detektive nacheinander
vorsichtig die Stockwerke
anheben. Sind die Leichen
entdeckt, wird das im
Ermittlungsbericht vermerikt.
Und wer war der Téter? Der
Mitspieler, der die meisten
Spuren hinterldsst. Denn bei
Jeder Suchaktion werfen die
Spieler Spurensteine in den
Turm. Am Klang kann man
héren, auf welcher Etage sie
landen. Dann werden
Verdéichtigungen ausgespro-
§ chenoder Spuren verwischt.
Die Spannung eines Thrillers
kommt nicht auf, aber das
Prinzip ,Steinchen-in-den-
Turm-werfen“ist lustig und
trigt durchaus iiber mehrere
Runden. Also: Ohren spitzen
und den Mérder fangen!

Ralf Ruhl

Alessandro Zucchini: Mord im Arosa.
Zoch Verlag, 2-6 Spieler, ab 10 Jahre,
www.zoch-verlag.com, 20 Euro

EU"SPIELE

Lernspiel
Kleine :
Froschmusik

Drej Tone konnen die
kleinen Frésche quaken,
hach, mittel und tief - wie
bei,,Hopp, hopp, hopp -
Pferdchen, lauf Galopp!”
Dazu gehéren die entspre-
chenden Bewegungen:
Strecken, Arme ausbreiten,
in die Hocke gehen. Dje
Quaker sind auf Karten
abgebildet, die nach
Memo-Manier gefunden
werden miissen. Wurden
drei Frosche entdeckt,
singen alle zusammen die
Tone — und der Spieler
erhdlt eine Konzertkarte,
auf der drei Amphibien die
entsprechende Pose
einnehmen. Hat jemand
drei Konzertkarten, wird
die Melodie gemeinsam
aufgefiihrt, Mit Bewegung
natiirlich. Es empfiehlt
sich, vor allem bei jiingeren
Kindern, zwischen den
einzelnen Ténen zu klat-
schen, damit die Unter-
schiede deutlich werden.
Fiihrt lustig in die Welt der
Tone ein und hilft dabei,
die Scheu vor dem Selber-
singen zu verlieren.
RalfRuh!

Anja Wrede: Kleine Froschmusik.
Edition Siebenschlifer,
2-4 Spieler, ab 5 Jahre, 13 Euro
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Kluge Biindnisse zahlen sich aus

Feiertage Wer an Ostern nicht durch die Natur stiefeln will, kann sich mit Spielen drinnen die Zeit vertreiben.
Ob witzig, taktisch oder ungewdhnlich: die Neuheiten auf dem Spielemarkt bedienen jeden Geschmack. Von Udo Bartsch

inCowhoy tanzt mit untergeschnall-

tem Melkschemel Wiener

‘Walzer? So absurd diese Ge-
schichteauch ist: um beim witzigen
Erzithlspiel ,Eselsbriicke® auf
Punktejogd zu gehen, passt sie
ideal. Reihum zichen die Spieler
Bildpliittchen mit Begriffen wie
»Cowhoy” oder ,Melkschemel” aus
einem groflen Stoffbeutel und ver-
kniipfen diese zu ciner Handlung.
Je cinprigsamer, desto besser,
Denn die anderen Mitspieler sollen
sich ein paar Runden spiiter an dic
verwendeten Begriffe erinnern kiinnen.
Die Punktwertungbelohnt ein scharfes Ge-
dichtnis und gekonntes Erzihlen.

Im turbulenten ,Mondo” bauen die
Spieler ihre eigene Welt. Paradiesisch an-
mutende Landschaftsteile zeigen Aus-
schnitte von Wildern, Wiesen oder
Scen sowie Tiere und Vulkane. Viele
Tiere und viele abgeschlossene Land-
schaften in der cigenen Welt zu besit-
zen ergibt Punkte. Vulkane bedeuten
dagegen Punktabzug. Da sich simtli-
che Spieler aus demselben Plittchen-
vorrat bedienen, schnappt einer dem
anderen das passende Teil vor der Nase
weg. Als ruhiger Vertreter der Gattung
Legespiel tberzeugt ,Blockers”. Auf
dem neun mal neun Felder grofien Spiel-
plan platzieren die Spieler ihre Teile
und versuchen dabei, mit der eigenen
Farbe maglichst zusammenhiingend zu

bauen. Zahlen, Buch-
Gute Erziithler staben oder Symbaole

und scharfe auf den Plittchen ge-

en an, in welche
Denker Reihe, welche Linic
sammeln oder welchen Ab-
Punkte. schnitt sie gehiiren.

Dort hat der Spieler

die Auswahl zwischen
immerhin neun Feldern. Tn ,Blockers”
steckt mehr, als es zuniichst den Anschein
hat. Vorausschauende Planung, richtige
Spekulation und Gliick beim Nachziehen
der Teile entscheiden. Bei ,,Uluru* sind Lo-
gikund Ubersicht gefragt. Jeder Spieler be-
sitzt acht farbige Traumvégel, die sich in
immer neuen Konstellationen rund um
den Ayers Rock niederlassen wollen. Bei-
spiclsweise michte der rote Vogel neben
dem blauen sitzen, der gelbe nicht gegen-
iiber dem weiffen. Der schwarze Vogel be-
vorzugt cinen Platz im Siiden oder Osten
und immer so weiter. Jeder Spicler besitzt

Vom begeisternden Strategiespiel .7 Wonders* bis zur Logikibung
WUluru*: acht Tipps fiir verspielte Ostern  Fotos. Verlage

ein
sucht fieberhaft, simtliche Viigel so anzu-
ordnen, dass alle Wiinsche erfiillt sind.

eigenc Spieltafel und ver-

Doch die rrinnt erbar je-
der Fehlerzihlt einen Strafpunkt.

Die Originalitiit von ,Mord im Arosa“
zeigtsich aufden ersten Blick. Acht Schach-
telteile ergeben tiibereinander gestapelt
einen Turm, in dessen Zentrum cine
schmale Ausspurung klafft. Hier hinein
werfen die Spieler ihre Holzwiirfel. Von

den Winden des Schach-
tes prallen sie ab, bis sie
schlieflich irgendwo hiin-
gen hleiben. Anhand des
Gerdusches gilt es abzu-
schiitzen, auf welcher Etage welcher Steine
gelandet ist. Die Wiirfel stellen Verdiich-
tige in einem Mordfalldar. Jeder Spieler ist
bestrebt, die Klitzchen der anderen Spie-
ler aufzuspiiren und eigene Spuren tun-
lichst zu verwischen.

Auch ,Asara" dreht sich um Tirme.
Diesmal allerdings schliipfen die Spielerin
die Rolle von Bauherren. Als Einkiiufer fiir
ihre Turmteile besitzen sie farbige Perso-
nenkarten. Wer etwa ein Dach erwerben

Eselsbriicke von Stefan Dorra
und Ralf zur Linde, fir drei

bis funf Spieler ab 8 Jahren,
Schmidt, circa 25 Euro. 32Euro,
Mondo von Michael Schacht,
fir einen bis vier Spieler ab

8 )., Pegasus Spiele, 30 Euro.

Blockers von Kory Heath,
fir zwei bis vier Spieler ab

Uluru von Lauge Luchau,
fur einen bis funf Spieler
ab 8 Jahren, Kosmos, circa

Mord im Arosa von Alessan-
dro Zucchini, fiir zwei bis
sechs Spieler ab 10 Jahren,
Zoch, circa 20 Euro.

Asara von Wollgang Kramer
8 Jahren, Amigo, circa 20 Euro,  und Michael Kiesling, for zwei

bis vier Spieler ab 9 Jahren,
Ravensburger, circa 30 Euro.

7 Wonders von Antoine Bauza,

michte, gibt dafiir einfach cinc seiner Kar-
ten her. Der Clou dabei: die Farbe des ers-
ten Einkdufers gilt einen Durchgang lang
fiir alle Spieler. Das erfordert geschicktes
Einteilen der Karten. Uberdics gelingt es
mit raffiniertem Ausspiel, der Konkurrenz
wertvolle Bauteile vorzuenthalten.

Das begeisternde Strategiespiel ,,7 Won-
ders" vereint zwei seltene Vorziige: Es rich-
tet sich vollkommen variabel an drei bis
sieben Mitspicler und dauert kaum linger
als eine Dreiviertelstunde. Die Spicler
bauen Zivilisationen auf. Pro Zug wihlt
dazu jeder eine seiner erhaltenen Bau-
werkskarten, legt sic aus und reicht die iih-
rigen Karten seinem Nachbarn, der eben-
falls eine behiilt und den Rest weitergibt.
Ohne direkte Konfrontation beeinflusst
hier jeder jeden. ,Lancaster” schlicflich
fihrt in die Welt des Mittelalters. Die Spie-
ler entsenden ihre Ritterfiguren. Entweder
in die eigene Burg, wo sie durch Mitarbeit

as Einl

fUr drei bis sieben Spieler ab
10 Jahren, Repos/Asmodee,
circa 40 Euro,

Lancaster von Matthias
Cramer, fr zwei bis finf
Spieler b 10 Jahren, Queen
Games, circa 40 Euro. udo

erhihen. Oder ins Um-
land, wo sie Gefolgsleute anwerben, aber
auch von stiirkeren Rittern verdringt wer-
den knnen. Zum Hohepunkt eines jeden
Durchgangs versammeln sich die Spieler
im Parlament und stimmen geheim iiber
Gesetze ab, Kluge Biindnisse und der ge-
schickte Einsatz der Gefolgsleute helfen,
die Politik im eigencen Sinne zu steuern.




SPIEL DER WOCHE

Wer lauscht, schnappt den Tater

. von
"\, Martin
Wehnert
Mitglied der
Marburger
Spielebriicke

enn Menschen die
Kopfe zusammen-
stecken, dann er-

zihlen sie sich etwas geheimes,
tratschen iiber Nachbarn
oder hecken etwas aus — oder
sie spielen ,,Mord im Arosa“.
Denn bei diesem wahrhaft
neuartigen Spiel kommt es
darauf an, gut zuzuhéren!

Sieben sich nach oben ver-
jungende Etagen des Hotels
Arosa werden auf das Erd-
geschoss gestiilpt, das ganze
sieht aus wie die Stapeltiirm-
chen, die man Kleinkindern
zum Spielen gibt. Allerdings
hat jede Etage oben in der
Mitte ein kleines Loch, gerade
grofi genug, um die Holz-
klotzchen der Spieler auf-
zunehmen.

Im Hotel sind zwei Morde
geschehen; die Opfer, in Ge-
stalt der beiden roten Klétz-

: chen, werden zu Spielbeginn
- in den Turm geworfen. Und
- schon riicken alle Ohren ni-
: her heran, denn jeder méchte

lauschen, auf welcher Ebene
sie liegen bleiben. Gemeiner-
weise fallen sie nicht einfach
durch, sondern purzeln kla-
ckernd auf irgendeine Ebene.

Jeder Spieler wirft noch zwei
. eigene Klotzchen als Tatspu-
. ren hinterher und los geht’s.

Reihum heben die Spieler

. vorsichtig eine Etage hoch, auf
. der sie ein Opfer vermuten.

«Mord im Arosa” begeistert durch ein ungew&hnliches Spielekonzept.

Liegt dort keins, werden alle
dort gefundenen Tatspuren
wieder in den Turm geworfen,
plus ein weiteres Klotzchen des
falsch ratenden Spielers, der
neue Spuren hinterlassen hat.
Werden die Opfer entdeckt,
legt man sie auf dem Spielplan
auf das Feld mit der Nummer
der Etage, in der sie gefunden
wurden. Alle mit in der Eta-
ge entdeckten Spuren werden
wieder in das Hotel geworfen,
allerdings miissen die betrof-
fenen Spieler auf dem Plan
markieren, dass sie sich mit
Spuren beim Opfer sehr ver-
ddchtig gemacht haben. Sind
beide Opfer auf dem Spielplan
gelandet, geht das Spielen und

Lauschen erst richtig los. Ab
jetzt wird vor dem Abheben
einer Ebene eine Vermutung
geaufiert, welche Farben dort
zu finden sind. Richtge Tipps
werden wieder mit Kl6tzchen
der Betroffenen auf dem Plan
markiert, falsche sorgen fiir
neue Spuren, die mit in den
Turm kommen.

Am Ende zihlen die Ver-
dachtssteine auf dem Plan Mi-
nuspunkte, der Spieler mit den
meisten davon wird als Haupt-
verdichtiger verhaftet.

Dem Zauber von ,Mord im
Arosa“ kann man sich nicht
entziehen. Zwischen den fast
andéchtig leisen Momenten,
in denen neue Steinchen in

Foto: Zoch Verlag

den Turm klackern, wird
laut gelacht, geschimpft und
gejammert. Ein wenig Merk-
fahigkeit ist hilfreich, aber
da stindig wieder Ebenen
gerdumt und die Klgtzchen
neu eingeworfen werden, kann
man sich jederzeit schiitteln,

.alles vergessen und mit blan-
‘kem Gedichtnis neu anfangen.

Und wer glaubt, es gibe doch
immer nur alte Spielideen neu
verpackt, der entdeckt hier ein
wirklich neues Spielgefiihl.
Herrlich!

Mord im Arosa, von Alessan-

c'vo Zucchini, fiir 2-€ Snielar 3




Mord im Arosa

Testbericht Bewertungen (2) Videos (1) Bilder (28) News (1)

Vorwort:

Vor uns liegt ein richtiger Thriller, in dem allerdings nicht die Spirnasen sondern die Spiirohren eine sehr wichtige Rol
Bereils auf der SPIEL 2010 haben wir euch ,Mord im Arosa” in einem Video vorgestellt und wollen euch jetzt auch
darlegen, was dieser Krimitower alles zu bieten hat,

Ziel des Spiels:

Eine Nacht im Hotel Arosa ist nicht immer so ruhig wie sich manch einer das vorstellt. Urplotzlich ertont ein Knall, doc!
hat etwas gesehen. Auf allen Etagen finden sich Spuren der Hotelgaste, doch welche werden am Ende entdeckt?

Die Spieler werfen ihre Spuren in Form von Holzklétzchen in den Hotelturm und nur gute Ohren lassen erahnen, a
Etage die Spur liegen geblieben ist. Die Mitspieler beschuldigen sich aber nicht nur selbst sondern verwischen im S
auch ihre Spuren. Wer am Ende die wenigsten Verdéchtigungen auf sich zieht, gewinnt.

Spielaufbau:

Das Hotel, bestehend aus 8 Teilen, wird als Turm aufgebaut. Der
Ermittlungsbogen, welcher alle Stockwerke anzeigt, wird daneben
platziert. Jeder Spieler erhalt 20 Spielsteine (=Spuren) einer Farbe.
Die beiden roten Spielsteine (=Opfer) wirft man in den oberen
Schacht des Hotels. Reihum wirft jeder Spieler zwei eigene Spuren
in selbigen Schacht.

Da heilt es gut aufpassen. Denn schon jetzt ist es nicht einfach die
moglichen Etagen fiir Opfer und Spuren herauszuhéren.

Spielablauf:

Das Spiel unterteilt sich in zwei Akte. Im ersten Akt missen die
Opfer erst einmal gefunden werden, bevor der zweite Akte, das
Verdachtigen und Verwischen von Spuren, beginnt.

1. Akt: Die Opfersuche
Ein Startspieler beginnt, anschlieRend reihum, in der Rolle des Ermittlers, eine Etage zu inspizieren. Die gewlinschte |
angehoben.




Findet der Spieler dort kein Opfer entnimmt er alle vorhandenen Spuren, die nach SchlieRen der Etage wieder in de
geworfen werden. Da hier kein Opfer zu finden war, muss der aktive Spieler eine zuséatzliche eigene Spur in de
werfen.

Befindet sich aber auf dieser Etage ein Opfer legt er
das entsprechende Feld des Ermittiungsbogens und dz
Tatort gekennzeichnet. (Es kénnen sich natiirlich at
beide Opfer auf derselben Etage befinden.)

Sind zudem an dieser Stelle auch Spuren von Mitspiele
sehr verdachtig und dies wird natiirlich sofort
Ermittlungsbogen vermerkt. Fir jede eigene Spur :
missen die Spieler aus ihrem Vorrat eine Spu
entsprechende Etage des Ermittlungsbogens legen. De
Ubersieht lediglich eigene Spuren, fir die er keine Spur
Bogen legen muss.

AnschlieBend werden alle Spure der untersuchten Etage
den Schacht geworfen.

Wurden beide Opfer gefunden, ist die Suche beendel
geht in den zweiten Akt Uber.

2. Akt: Mitspieler verdéchtigen oder Spuren verwischen
Es wird weiterhin reihum gespielt und der aktive Spieler entscheidet sich zwischen zwei Aktionen:

a.)Mitspieler verdachtigen

Der Ermittler nennt einen oder mehrere seiner Mitspieler, die er verdachtigt. Er 6ffnet anschliefend die entsprechende
Jeder verdachtige Spieler muss fiir jede Spur, die dort zu sehen ist aus dem eigenen Vorrat eine Spur auf den Ermitti
legen. Alle Spuren werden danach wieder einzeln in den Schacht geworfen.

Wurde allerdings bei verdachtigten Mitspielern keine Spur gefunden, muss der Ermittler fiir diese schlampige £
zusétzliche eigene Spur aus seinem Vorrat in den Schacht werfen.

Achtung: Wenn man im Erdgeschoss ermitteln mdchte, muss man mindestens eine eigene Spur dort vorfinden. Ist die
Fall, miissen keine Spuren von Verdachtigen auf den Ermittiungsbogen gelegt werden und der aktive Spieler muss zu
jeden verd&chtigten Spieler eine eigene Spur aus seinem Vorrat in den Schacht legen. Alle Spuren werden dann wie
Schacht geworfen.

b.) Eigene Spuren verwischen

Liegen auf dem Ermittlungsbogen eigene Spuren, kann man diese auch wieder
entfernen.

Hierzu 6ffnet der Ermittler eine Etage seiner Wahl. Er zahlt die dort vorgefundenen
eigenen Spuren und nimmt maximal so viele eigene Spuren von der
entsprechenden Etage weg, wie er auf der geéffneten Etage vorgefunden hat. Diese
kommen in den eigenen Vorrat.

Alle Spuren auf der Etage werden dann wieder nacheinander in den Schacht
geworfen. Findet man aber in der gedffneten Etage keine eigene Spur, wirft der {
Ermittler zuséatzlich eine eigene Spur aus seinem Vorrat in den Schacht,

Das Spiel ist zu Ende sobald 10 Spuren eines Spielers auf dem Ermittlungsbogen
liegen oder sobald ein Spieler keine Spuren mehr in seinem Vorrat liegen hat. Jede
Spur an einem Tatort zahlt drei Verdachtspunkte, jede Spur, benachbart zu einem
Tatort zwei, und jede sonstige Spur einen Punkt. Der Spieler mit den wenigsten Verdachtspunkten gewinnt.

Strategie:

Bereits zu Beginn des Spiels lauschen die Spieler genau, wohin die beiden Opfer fallen. Ist es das dritte, das viert
ganz anderes Stockwerk? Gar nicht so einfach, zumal gleich anschlieRend die Mitspieler weitere Spuren hineinwerfen
Spielbesetzung hat man nur eine Chance: Raten! Mit Strategie hat dies nicht viel zu tun, so dass sich die Opfersuch




Zufallsprodukt entwickelt.

Zumindest im zweiten Akt sind dann aber einige Mé
vorhanden, denn das Verdéchtigen von Mitspielern ges
einfach, sofern die Mitspieler bereits viele Spuren im H
haben. Doch auch hier sollte man eher genau hinhdi
man uniberlegt eine Entscheidung trifft. Eine
Treffersicherheit gibt es aber auch hier nicht.

Schnell kénnen sich auch eigene Spuren auf der Opfert
in direkter Umgebung ansammeln. Spétestens dann ¢
zur Aktion ,Eigene Spuren verwischen® (ibergehen. E
nicht so leicht wie gedacht, eigene Spuren loszuwerder
die entsprechende Etage stimmen muss.

Insgesamt gesehen sind die strategischen Punkte .
gering und mit einem Restfaktor Gliick verbunden.

Interaktion:

In die Quere kommen sich die Spieler oder besser gesagt die Spuren im Hotel auf jeden Fall. Nicht jedes Stockwerk £
fir jeden, so dass die Spuren relativ schnell nach unten fallen. Doch welche Spur/en kullert da nach unten?

Nur durch Anheben eines Stockwerks bekommt man eine Antwort darauf und dies birgt regelmanig Uberraschu
Interaktion ist dabei nicht so hoch wie der Kommunikationsfaktor, denn in jedem Zug blicken die Spieler geban

Stockwerk und amiisieren sich durchaus tiber einen Zug.

Gliick:

Die Spuren verwischen sich im Verlauf der Partie immer mehr. Gerade mit vielen Mitspielern kann man nicht mit
Sicherheit sagen, welche Spur/en auf welchem Stockwerk vorzufinden ist/sind.

So bleibt es sehr oft beim Raten!

Packungsinhalt:

Die Spielschachtel als quadratisches Hotelgebilde zu gestalten
gefallt uns sehr gut. Auch das Material mit den stabilen
Stockwerken |&sst sich darin gut verstauen.

Die Regeln sind iibersichtlich, so dass man lediglich in der ersten
Partie die eine oder andere Situation kurz nachlesen muss. Die
Klétzchen sind aus Holz und in grofer Menge vorhanden. 20 Euro
sind fir unter Betrachtung aller Faktoren ein guter Preis.

Spai:

Der Spalfaktor schwankte in vielen Runden sehr stark, doch die
meisten konnten sich am Ende fir das Spiel begeistern. Der
Ablauf des Spiels ist ungewdhnlich, wenn man plétzlich in einem
Spiel mehr auf sein Gehdr, anstatt auf sein Auge achten muss.
Solche immer wieder neuen Spielideen kommen sehr gut an und
machen das Spiel auBergewdhnlich und interessant. Wahrend

des gesamten Spielverlaufs missen die Spieler ihre volle Aufmerksamkeit auf das Hotel richten, so dass

Verschnaufpausen nicht zu denken ist.

Gerade in Familien konnte das Spiel viele Leute begeistern, denn auch die Kinder missen sich standig ruhig
Zumindest fUr eine Spieldauer von 30 Minuten gelingt das ohne Probleme.

Weiter zur Bewertung






