
Spielanl
eitung

DIE LEGENDE BESAGT, DASS EIN KLEINES, ABGELEGENES DORF  
VON EINEM SCHRECKLICHEN FLUCH HEIMGESUCHT WURDE. 

Seltsame Monster schleichen um die Mauern des Dorfes  
und die Bewohner sind darin gefangen ...

Eine kleine Gruppe von Dorfbewohnern versucht, sich dem Fluch  
zu widersetzen und die Monster zu beschwichtigen, indem sie  

die Lieblingsspeisen der Monster anbauen und produzieren:
Herrlich verschimmelte Salate, durch und durch geronnene Milch, 
Erdbeeren mit saftigen Blattläusen, giftige Pilze, verfaulte Eier  

mit raffiniertem Geruch und wurmstichige Käsesorten. 

ALLE HOFFNUNGEN RUHEN AUF IHNEN.  
WERDEN SIE ES SCHAFFEN, DEN FLUCH ZU BRECHEN  

UND DAS DORF ZU RETTEN?
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1-4 20  
min

7+
Hungrige Monster schleichen um das Dorf herum.

Kannst du sie füttern, bevor sie durch das Tor gelangen?

Spielanleitung

19 Marktkarten 

22 Ressourcenmarker aus Holz

1 doppelseitiges Dorf-Spielbrett

x4 x4 x4 x4 x4 x2

1 Holzwürfel

1 Monsterweg

6 Torpfosten

48 Monsterkarten, davon 6 starke und 8 anspruchsvolle

6 Fähigkeitskarten

4 Holzfiguren

1 Beutel
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ZIEL DES SPIELS 
Rette das Dorf, indem du alle Monster fütterst!
 

SPIELVORBEREITUNG 
• �Legt das Spielbrett mit der Seite A (leicht) oder Seite B (schwer) 

in die Schachtel, wobei der rote Bereich an der Aussparung des 
Schachtelrands liegt. 

• �Stellt die 6 Torpfosten in die dafür vorgesehenen Löcher (wie im 
Bild unten) auf dem Spielbrett.

• �Baut den Monsterweg zusammen und legt ihn mit dem roten 
Bereich vor dem Tor um die Schachtel herum.

• �Legt die Ressourcenmarker als Vorrat neben dem Spielbrett 
bereit.

• �Mischt die Marktkarten und bildet einen verdeckten Stapel  
in der Mitte des Spielbretts auf dem Markt-Feld.

• �Mischt die Monsterkarten und zieht 7 Karten je mitspielender 
Person. Legt die gezogenen Karten als verdeckten 
Nachziehstapel neben das Spielbrett. Die übrigen Karten legt  
ihr beiseite, sie werden in diesem Spiel nicht benötigt.

• �Sucht euch jeweils eine Spielfigur aus und zieht jeweils 
eine Fähigkeits- und eine Marktkarte. Handelt es sich um 
eine spezielle Marktkarte (Schnecke, Ente, Ratte), musst du sie 
abwerfen, darfst aber keine neue Karte ziehen. Legt die Karten 
vor euch ab.

 

1 Holzwürfel

Monsterweg

Tor

Marktkarten

1 Person: ziehe 7 Karten
2 Personen: zieht 14 Karten
3 Personen: zieht 21 Karten
4 Personen: zieht 28 Karten
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Das Tor Der Markt
Die Scheune

Die Molkerei

Der GemüsegartenDer Kuhstall Der Hühnerstall

SPIELABLAUF
Ihr spielt zusammen als Team. Rettet das Dorf vor den Monstern. 
Sie haben Hunger ... auf herrlich verdorbenes Essen! 
Das Spiel wird in mehreren Spielrunden gespielt. Dabei müsst ihr die 
Lieblingsspeisen der Monster anbauen und dann ernten.
In jeder Runde werden die folgenden 5 Phasen der Reihenfolge nach 
durchlaufen (ihr könnt euch das Memo im Deckelboden als Spielhilfe 
dazu holen). 

1 - Monsterkarten ziehen  
Zieht so viele Monsterkarten, wie Personen mitspielen. 
Auf den Monsterkarten findet ihr rechts unten eine Zahl. Sie zeigt 
das Startfeld des Monsters an. Legt die Karte leicht schräg auf  
die gleiche Zahl des Monsterwegs.
Ist euer Monsterkartenstapel leer, überspringt ihr diesen Schritt.

2 - �Ressourcenmarker im Gemüsegarten umdrehen 
Im Gemüsegarten brauchen Pilze, Erdbeeren und Salat eine Weile, 
um zu verrotten, damit sie für die Monster schmackhaft sind. Dreht 
alle Ressourcenmarker um, die dort mit der Sanduhrseite nach 
oben liegen. Jetzt sind sie perfekt!

3 - �Platziert die Spielfiguren auf den Aktionsfeldern
Nun setzt ihr jeweils eure Spielfigur in beliebiger  
Reihenfolge auf ein freies Aktionsfeld und führt  
diese Aktion sofort aus. Beratschlagt euch und  
entscheidet gemeinsam, welche Aktionen ihr in dieser  
Runde ausführen wollt. Ihr könnt euch auch erst dann entscheiden, 
wenn bereits andere Spielfiguren platziert wurden.  
6 Aktionen stehen euch hierbei zur Auswahl. 
Musst du aufgrund deiner Aktion für eine Ressource würfeln, 

nimmst du die gewürfelte Anzahl an Ressourcen (0, 1 oder 2)  
aus dem Vorrat und legst sie in die Scheune.  
Pflanzt du Gemüse im Gemüsegarten an, nimmst du anstatt 
dessen die Ressourcen aus dem Vorrat und legst sie in den 
Gemüsegarten.
Sind nicht genügend Ressourcenmarker für deine Aktion vorhanden, 
nimmst du nur so viele, wie noch da sind.

Der Kuhstall 
Hier bekommst du Sauermilch. Würfle aus, wie viel du bekommst!

Der Hühnerstall 
Hier bekommst du faule Eier. Würfle aus, wie viele du bekommst!

Die Molkerei
Wandle Sauermilch in wurmstichigen Käse um. Lege 1 Sauermilch-
Marker von der Scheune zurück in den Vorrat und  
1 Käse-Marker vom Vorrat in die Scheune.

Der Gemüsegarten 
Führe eine der beiden Aktionen durch: 
- �Pflanze 2 gleiche Ressourcen aus den 3 möglichen an. 

2 Erdbeeren, 2 Salate oder 2 Pilze. Lege sie jeweils mit der Sanduhr-
seite nach oben auf ein freies Feld im Garten. Liegt nur noch eine 
Ressource im Vorrat oder ist nur ein Gartenplatz frei, kannst  

Zeigt das Startfeld auf 
dem Monsterweg an.

Diese Ressourcen  
benötigt ihr, um das  
Monster zu füttern.
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Die Scheune

Der Gemüsegarten

du nur 1 Ressource anpflanzen.

- �Würfle und ernte Ressourcen. 
Du kannst bis zu so viele beliebige Gemüse-Ressourcen ernten,  
wie dein Würfelergebnis anzeigt. Lege die geernteten 
Ressourcenmarker in die Scheune. 
Denke daran, dass du nur die Ressourcen ernten darfst,  
die mit der Gemüse-Seite nach oben im Garten liegen.

Der Markt 
Diese Aktion ist nur möglich, wenn sich kein Monster vor dem  
Tor befindet (sonst könnte es deinen Geruch wahrnehmen ...).
Ziehe 2 Marktkarten und lege sie vor dir ab. Eine Marktkarte kann dazu 
verwendet werden, um ein Monster in Phase 4 zu füttern. Lege sie 
danach ab.
Du kannst beliebig viele Marktkarten haben, es gibt kein Kartenlimit.

Spezielle Marktkarten: 

So ein Ärger! Da ist ja eine Feinschmecker-
schnecke! Lege einen verschimmelten Salat 
aus der Scheune zurück in den Vorrat oder 
wirf eine beliebige Salat-Marktkarte ab.  
Wenn nichts davon möglich ist, passiert nichts. 

Eine Ratte! Sie liebt Käse! Lege einen 
wurmstichigen Käse aus der Scheune zurück 
in den Vorrat oder wirf eine beliebige Käse-
Marktkarte ab. Wenn nichts davon möglich ist, 
passiert nichts. 

Eine Ente.  
Nichts Passiert. 

Das Tor 
Repariere einen Torpfosten. Nimm 1 abgelegten Torpfosten  
und stelle ihn zurück in eines der Löcher am Tor. 

4 - Füttert die Monster
Jetzt könnt ihr die Monster füttern. Schaut nach, welche 
Ressourcen euch in der Scheune und auf euren Marktkarten 
zur Verfügung stehen und beratet euch, welche Monster ihr 
damit füttern wollt. Ihr könnt Ressourcen aus strategischen 
Gründen zurückhalten und erst in einer späteren Runde 
verfüttern.
Achtung: Jede mitspielende Person darf nur jeweils ein 
Monster füttern!

Um ein Monster zu füttern, benötigt ihr die oben auf seiner  
Karte angegebene(n) Ressource(n). Nachdem die Monster  
gefüttert wurden, legt ihr die dafür verwendeten Ressourcen-
marker zurück in den Vorrat, verwendete Marktkarten werden 
abgelegt. Anschließend werft ihr die gefütterten Monsterkarten ab.

Sonderfall: Manche Monster sind sich unsicher, was sie fressen 
möchten. In diesem Fall wählt ihr eine der beiden durch einen 
Schrägstrich getrennten Möglichkeiten.

5 - Hungrige Monster vorwärts bewegen
Ein Monster, das bereits vor dem Tor steht, klopf dort an. Entfernt 
dafür 1 Torpfosten. Entfernt 2 Torpfosten, wenn es sich um ein 
starkes Monster handelt. Ein Monster bleibt so lange vor dem Tor 
stehen, bis es gefüttert wird.
Alle Monster, die sich noch auf dem Monsterweg befinden, rücken 
einen Schritt weiter auf das Tor zu.
Wurde der letzte Torpfosten entfernt, habt ihr das Spiel sofort 
verloren.
Hat euer Tor noch mindestens 1 Torpfosten, nehmt ihr eure 
Spielfiguren zurück und beginnt eine neue Runde.
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Eine Fähigkeitskarte ausspielen  
Jede mitspielende Person hat eine Fähigkeitskarte, die sie 
jederzeit zusätzlich zu einer Aktion für einen einmaligen 
Bonuseffekt ausspielen kann. Nach ihrer Verwendung legst du 
sie ab.

Küsschen: Zu Beginn einer Runde wird das 
gezogene Monster zurück in die Schachtel 
gelegt und durch eine andere Monsterkarte 
ersetzt, die zufällig aus den nicht verwendeten 
Monsterkarten gezogen wird.

Eis: Ein beliebiges Monster rückt am Ende 
der Runde in Phase 5 nicht vor.

Zauberwürfel: Würfle erneut. Dieser 
Wurf zählt. Das Würfelergebnis aus dem 
vorherigen Wurf darfst du nicht mehr 
nehmen.

Bonusaktion: Führe eine zusätzliche Aktion 
während Schritt 3 einer Runde durch, solange 
es noch freie Aktionsfelder dafür gibt. Die 
Aktion wird so ausgeführt, als würdet ihr mit 
einer zusätzlichen Figur spielen. 

Windstoß: Ein beliebiges Monster kehrt auf 
sein Startfeld zurück. Diese Karte kann auch 
nach Phase 5 einer Runde gespielt werden.

Reparatur: Repariere 3 Torpfosten auf 
einmal. 

SPIELENDE 
Wenn das Tor keine Torpfosten mehr hat, endet das Spiel sofort. 
Ihr habt das Spiel verloren. Die Monster überrennen euer Dorf.

Befinden sich hingegen keine Monster mehr im Nachziehstapel 
und auf dem Monsterweg, habt ihr das Spiel gewonnen! Ihr habt 
es geschafft, alle Monster zu füttern. Das Dorf ist von dem Fluch 
befreit!

WAS PASSIERT, WENN ...
... ihr den Schwierigkeitsgrad anpassen möchtet? Für 
ein einfaches Spiel legt ihr beim Aufbau das Spielbrett mit der  
A-Seite nach oben in die Schachtel. Wollt ihr ein schwierigeres 
Spiel, benutzt ihr die B-Seite. Auch könnt ihr zu Spielbeginn die 
Monsterkarten so sortieren, dass ihr entweder mit oder ohne die 
anspruchsvollen Monster spielt. Deren Karten erkennt ihr an der 
schwarzen Umrandung auf der Bildseite.
… ihr eure Leistung in Punkten messen möchtet? Wenn 
ihr gerne eure Punktzahl berechnen möchtet, erhaltet ihr je 
gefüttertem Monster 1 Punkt, die anspruchsvollen Monster 
mit schwarzem Rand geben euch dabei noch 1 Punkt 
zusätzlich. So könnt ihr versuchen, euch von Spiel zu Spiel zu 
verbessern.

VARIANTEN 
Überlebensmodus
Spielt mit allen 48 Monsterkarten und füttert so viele Monster 
wie möglich! Versucht, euren Rekord zu brechen!

Schweres Spiel
Anstatt 7 kommen 8 Karten je mitspielender Person in den 
Monsterstapel.

Solospiel
Spiele nach der normalen Spielanleitung, nimm dir 2 oder 3 
Spielfiguren und spiele so, als ob du zu zweit oder zu dritt 
spielst. Nimm dir auch entsprechend viele Monster in deinen 
Monsterstapel. Das sorgt für Abwechslung!

Dorfoberhaupt
In dieser Variante zieht ihr 9 Monster je mitspielender Person 
für den Monsterstapel. In jeder Runde wird jemand von euch zum 
Dorfoberhaupt ernannt, leitet etwaige Diskussionen und trifft 
im Streitfall die endgültige Entscheidung. Das Oberhaupt kann 
eine der folgenden drei Bonusaktionen durchführen: 
- �1 Ressource  im Gemüsegarten pflanzen 
- �1 faules Ei oder 1 Sauermilch aus dem Vorrat in die Scheune 

legen 
- �1 Torpfosten reparieren 
Das Dorfoberhaupt wechselt jede Runde im Uhrzeigersinn. 
Um zu zeigen, wer das Oberhaupt ist, könnt ihr eine unbenutzte 
Monsterkarte als Markierung nehmen. 
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SPIELTIPPS 
Arbeitet zusammen! 
Monsterhunger! ist ein kooperatives Spiel, bei dem alle 
gemeinsam “gegen das Spiel” gewinnen oder verlieren. Nehmt 
euch vor dem Spiel Zeit zum Diskutieren und versucht, eine 
gemeinsame Strategie und einen gemeinsamen Aktionsplan 
zu entwickeln. Welche Monster wollt ihr zuerst füttern? Welche 
Prioritäten setzt ihr? Wie werdet ihr die Aufgaben verteilen? Ihr 
müsst alle etwas beitragen, um die Monster zu füttern. Es ist oft 
eine schlechte Idee, “nur für sich” zu spielen! 

Handelt vorausschauend! 
Manche Ressourcen sind schwieriger zu bekommen als 
andere. Um z. B. Sauermilch zu bekommen, muss man nur  
in den Stall gehen und kann mit einer einzigen Aktion leicht  
1 oder sogar 2 Ressourcen herstellen. Im Gegensatz dazu dauert 
es z. B. länger, wurmstichigen Käse herzustellen, da man zuerst 
Sauermilch auf Vorrat haben muss. Die Herstellung von  
1 wurmstichigen Käse kostet daher immer mehr Aktionen als 
die Herstellung von Sauermilch. Ähnlich verhält es sich mit 
den Ressourcen im Gemüsegarten: Sie müssen erst gepflanzt 
werden und brauchen Zeit zum Wachsen. 

Setzt Prioritäten! 
Die Reihenfolge, in der ihr die Monster füttert, kann den 
Unterschied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen. Die 
dringendsten Monster sind nicht unbedingt die, die dem Tor 
am nächsten sind. Manche sind komplizierter zu füttern als 
andere. Zum Beispiel ist dasjenige, das 3 verschimmelte Salate 
will, komplizierter zu füttern als ein anderes, das 1 wurmstichigen 
Käse will. Vielleicht solltet ihr euch jetzt schon um das Anpflanzen  
der Salate kümmern, auch wenn das Monster, das 1 wurmstichigen  
Käse will, schon vor dem Tor steht. Achtet auf die starken 
Monster! Sie sind nicht sehr anspruchsvoll, aber sie schlagen 
kräftig zu: Jedes entfernt 2 Torpfosten! 

Seid flexibel! 
Ihr habt euch in der vorherigen Runde auf ein Vorgehen geeinigt 
und dieses verfolgt? Gut! Schaut euch aber immer die neuen 
Monster auf dem Monsterweg an. Vielleicht ist in dieser Runde 
ein Monster aufgetaucht, um das ihr euch eher kümmern solltet. 
Manchmal müsst ihr euch anpassen, um mit Veränderungen 
umgehen zu können.

Nutzt eure Fähigkeiten schlau! 
Da eure Fähigkeiten nur einmal verwendet werden können, 
solltet ihr euch gut überlegen, wie ihr sie einsetzt, damit sie ihre 
maximale Wirkung entfalten können. Der Windstoß sollte z. B. 
für Monster eingesetzt werden, die auf die Felder 4 oder 5 des 
Monsterwegs kommen. Manchmal ist es klüger, ein Monster  
1 oder 2 Runden ans Tor klopfen zu lassen, als den Windstoß zu 
verschwenden.

Behaltet einen kühlen Kopf! 
Solltet ihr zu irgendeinem Zeitpunkt das Gefühl haben, 
überfordert zu sein, ist das in Ordnung: Das Spiel ist dafür 
gemacht! Denkt daran, dass der Monsterstapel begrenzt ist: 
Irgendwann kommen keine neuen Monster mehr nach und dann 
wird alles besser. 

Gute Ideen, die nicht gut sein müssen 
Es ist nicht immer die beste Idee, ein Monster zu füttern, 
sobald ihr könnt, oder Monster, die viel Nahrung benötigen, 
zuerst zu füttern. Oft ist es sinnvoll, die Monster bis vor das Tor 
kommen zu lassen, um im Ernstfall möglichst viele Ressourcen 
in der Scheune vorrätig zu haben. 

Hinweis für Eltern   
Monsterhunger! ermöglicht Ihnen eine gemeinsame Spiel- 
erfahrung mit Ihrem Kind. Genießen Sie das Spiel. Ihr oberstes 
Ziel sollte es sein, eine gute Zeit mit Ihrem Kind zu verbringen 
und nicht, das Spiel um jeden Preis zu gewinnen. Wenn Ihr Kind 
“schlechte” Entscheidungen trifft, wenig vorausdenkt oder nur 
schwer mit einer Niederlage umgehen kann, nutzen Sie das Spiel 
als pädagogisches Hilfsmittel. Erklären Sie Ihre Sicht der Dinge. 
Akzeptieren Sie, dass Ihr Kind in seiner Aktion tun kann, was es 
will und dass es selbst feststellen muss, ob es funktioniert oder  
nicht. Teilen Sie seine Enttäuschung, wenn es eine Niederlage  
erleidet. Nutzen Sie bei Bedarf die Varianten oder erfinden Sie  
eigene, um den Schwierigkeitsgrad anzupassen (z. B. beschließen,  
dass bei der Tor-Aktion das gesamte Tor repariert wird!).  
Diskutieren Sie, was zu tun ist. Zeigen Sie, wie man Bedrohungen 
besser vorhersehen und Risiken besser bewältigen kann. Legen 
Sie den Schwerpunkt auf Zusammenarbeit und Koordination. 
Halten Sie zusammen, übernehmen Sie gemeinsam die  
Verantwortung für Ihre Entscheidungen und haben Sie Spaß! 
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