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..sonst ändert sich nichts? Doch. Nicht nur, dass es neben der PSP-Ausgabe 
nunmehr auch die PDF-Version zum Selber-Ausdrucken oder auf dem 
PDA/PC Lesen gibt. Gelegenheitsspieler hat nun auch endlich ein klares Kon-
zept. Im Gelegenheitsspieler geht es um alles, was gelegentlichen Spielern 
Spaß macht. Einen weiten Rahmen nimmt das Thema Brett- und Kartenspiele 

ein. Dabei sollen vor al-
lem solche Spiele vorge-
stellt werden, die auch 
für das gelegentliche 
Spielen geeignet sind 
und nicht all zu große 
Einarbeitungszeit bedür-
fen. Daneben müssen 
Spiele, die von der Re-
daktion des Gelegen-
heitsspielers empfohlen 
werden, außergewöhn-
lich sein. Was den be-
sonderen Reiz von Toru, 

Zombies!!!, Ohne Furcht und Adel und Barbarossa (Ausgabe 2005) ausmacht, 
lesen Sie in dieser Ausgabe. Doch auch die elektronischen Spielereien werden 
nicht vernachlässigt. Neben aktuellen Spielen für Handhelds wie Sony PSP 
und Nintendo DS haben wir in dieser Ausgabe die Xbox 360 entdeckt. Was 
diese im Gegensatz zu ihrem Vorgänger gerade für Gelegenheitsspieler Be-
sonderes bietet, haben unsere Redakteure für Sie ausgearbeitet. In der Rubrik 
der Internetspielereien geht es dieses Mal um Internetradios und wie man sel-
ber bei sich zu Hause ein Funkhaus einrichtet. Und schließlich finden Sie na-
türlich wieder einen neuen Teil unseres Fortsetzungsromans. 

Eines bleibt aber auch bei dieser Ausgabe des Gelegenheitsspielers: es ist 
gänzlich kostenlos und lebt nur von Ihrer motivierenden Kritik. Also besuchen 
Sie unsere Website www.gelegenheitsspieler.de und klicken Sie auf 
„Absenden“. Wie gefällt Ihnen unser Konzept? Schreiben Sie uns. 

Viel Spaß beim Spielen wünscht 

 

die Gelegenheitsspieler-Redaktion 



Rezension 

 

Klaus Teubers Classics / Catan 
GmbH 
Von Klaus Teuber 
Ab 12 Jahre 
Spielerzahl: 3-4 
Spielzeit: ca. 60-90 Minuten 
Preis: ca. 10,- EUR 

 

Ende der 80er Jahre war die 
Spielwelt noch in Ordnung. Spiele 
waren noch für Leute zwischen „8 
und 88“, die Namen 
von Spielautoren wur-
den allenfalls in der 
Anleitung erwähnt, der 
MB-Junge schlug täg-
lich  im Vorabendpro-
gramm auf die MB-
Pauke, und das „Spiel 
des Jahres“ wurde 
noch im Foyer der Es-
sener Volkshochschule 
verliehen. 

 

Es war 1988 und damit 
im Jahr Sieben vor sei-
nem „Siedler von Ca-
tan“, als Klaus Teuber 
mit „Barbarossa und die Rätsel-
meister“ zum Spiel des Jahres 
wurde und dabei „Hol’s der Geier“, 

„Mississippi“, „Schoko & Co“ und 
„Forum Romanum“ auf die Plätze 
verwies. Der „Rätselspaß für Jung 
und Alt mit fantastischen Ideen“ 
von der Altenburg-Strahlsunder 

AG (ASS) stach insbesondere da-
durch hervor, dass er Knetgummi 
in das Spielgeschehen einführte. 
Etwas, das Barbarossa zu Un-
recht des Öfteren in die Ecke der 
Kinderspiele verdammte. 

 

2004 bzw. 2005 ist nunmehr in 
der Reihe der „Klaus Teubers 
Classics“ das Spiel von Klaus 
Teuber selber erneut zu einem 
günstigen Preis von um die 10,- 
Euro herausgegeben worden. Das 
Spielprinzip ist gleich geblieben. 

Es baut auf dem alten Ich-denke-
mir-einen-Begriff-und-ihr-müsst-
ihn-durch-geschicktes-Fragen-
erraten Prinzip auf, das 1988 auch 
bei Was-bin-ich im öffentlich-
rechtlichen Fernsehen wöchent-
lich in ähnlicher Form gespielt 
wurde. An die Stelle der typischen 
Handbewegung tritt bei Barbaros-
sa jedoch das Kneten. Je nach 
Spielerzahl modelliert jeder Mit-
spieler zwei oder drei Dinge, die 
er entweder einer Liste oder der 
freien Imagination entnehmen 
kann. Dabei ist darauf zu achten, 
dass das dargestellte Objekt nicht 
zu einfach zu erkennen ist, aber 
auch nicht zu abstrakt wirkt, so 
dass es überhaupt keine Hilfe bei 
dem Erraten des gesuchten Wor-

tes ist. Denn nicht nur derjenige, 
der einen Begriff später während 
des Spielverlaufs errät, erhält hier-
für Punkte, auch der „Modelleur“ 
kommt dabei je nach dem, wie 
viele Rätsel schon gelöst wurden, 
entweder ein paar Schritte dem 
Ziel näher oder entfernt sich von 
ihm. 

Ist man am Zug, hat man die Wahl 
zu würfeln oder unter Abgabe ei-
nes Teils seines „Elfenstein“-
Vorrates mit seinem Pöppel ge-
zielt einzelne Felder auf dem 

Spielfeld anzusprin-
gen. Insbesondere 
zwei dieser Ereignis-
felder sind interessant. 
Bei dem einen kann 
man nach einem belie-
bigen Buchstaben des 
Lösungswortes fragen. 
Bei dem anderen hat 
man die Möglichkeit in 
einer Frage- und einer 
Lösungsphase an ein-
zelne Spieler Fragen 
zu den Kneträtseln zu 
stellen. Dabei kann so 
lange weitergefragt 
werden, bis die Ant-
wort „Nein“ lautet. 

Auch die Mitspieler müssen daher 
stets aufmerksam sein, um bei 
diesem öffentlichen Frage-
Antwort-Spiel nötige Informatio-
nen nicht zu verpassen. Dies ist 
um so wichtiger, da sie pro Spiel 
drei mal die Möglichkeit haben, 
jederzeit mit einem „Fluch“ das 
Geschehen (mit Ausnahme wäh-
rend einer Lösungsphase) zu un-
terbrechen und selber mit einer 
Lösung den anderen zuvorzukom-
men. Denn jedes Rätsel darf nur 
zweimal gelöst werden und nur 
der erste, der das richtige Wort 
errät, erhält die volle Punktzahl. 

Gewonnen hat schließlich, wer als 
erster so viele Punkte bzw. Schrit-
te auf der Laufleiste des Spiel-
plans vorangekommen ist, dass er 

Auch die Mitspieler müssen 
daher stets aufmerksam sein, 
um bei diesem öffentlichen 
Frage-Antwort-Spiel nötige 
Informationen nicht zu 
verpassen. 

„Barbarossa und die Rätselmeister“ Ausgabe 2005 
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das Ziel erreicht. 

Vergleicht man das alte und das 
neue Barbarossa zeigen sich nur 
wenige Unterschiede. War 1988 
noch alles säuberlich auf einem 
Spielbrett aufgezeichnet, setzt 
sich dieses nun aus dem Spiel-
plan und der Rätselscheibe mit 
angelegten viereckigen Ereignis-
felder zusammen. Damit ergibt 
sich eine leicht unterschiedliche 
Aufteilung der Felder beim aktuel-
len Barbarossa, die im Spielge-
schehen jedoch nicht ins Gewicht 
fällt. Dass dabei das „Geisterfeld“ 
entfallen ist, bei dem einfach 

durch Würfelpech alle Mitspieler 
außer einem selbst zwei Felder 
auf der Laufleiste vorwärts gehen 
dürfen, kommt dem Rätselspaß 
eher entgegen. 

Barbarossa hat auch heute nichts 
von seiner Faszination am Raten 
von Begriffen eingebüßt. Hierbei 
liegt im Spielverlauf der Schwer-
punkt eher auf dem geschickten 
Fragenstellen als auf dem Kneten. 
Das Spielprinzip schafft es nicht 
zuletzt durch die „Flüche“, dass 
jeder Spieler stets mitraten muss 
und keine Längen entstehen. Lei-
der ist es nur für Spielrunden mit 3 

oder 4 Spielern geeignet. Wäre es 
dieser Tage gänzlich neu auf den 
Markt gekommen, es hätte immer 
noch seinen Platz auf der Aus-
wahlliste der Spiele des Jahres 
verdient. In den 80er Jahren war 
nicht alles so schlimm wie die 
Mode. Und im Foyer der Essener 
Volkshochschule müsste Klaus 
Teuber dann auch nicht mehr ste-
hen. (hk) 

 

 

Gelegenheitsspieler kann man in 
der PDF-Ausgabe auch kostenlos 
abonnieren. Besuchen Sie 

www.gelegenheitsspieler.de 

und klicken Sie auf  

Abonnement. 



Auch mit einem Porsche kann man 

romantische Spritztouren machen 

 

Seit dem 02. Dezember 2005 gibt 
es nun auch in Deutschland die 
Xbox 360 von Microsoft zu kaufen 
(Gelegenheitsspieler/PorMag be-
richtete in seiner letzten Ausgabe). 
Ausreichende Stückzahlen werden 
jedoch erst seit Ende Januar 2006 
an die Geschäfte ausgeliefert. Mit 
Erscheinen dieser Ausgabe des 
Gelegenheitsspielers sollte es kein 
Problem mehr sein, im örtlichen 
Elektronikmarkt ein Exemplar zu 
erwerben. 

Über die technischen Vorzüge der 
Xbox 360 haben viele andere Zeit-
schriften schon Ende des Jahres 
berichtet. Aktuelle PCs werden von 
dieser Konsole bei den Spieleigen-
schaften locker in den Schatten ge-
stellt. 399,- Euro muss man für die 
Premium-Ausgabe ausgeben, die 
einzig von uns empfohlen werden 
kann. Zwar wird auch die soge-
nannte Core-Version für 299,- Euro 
angeboten. Doch dieser fehlt die 
Festplatte, die einzeln mit 99,- Euro 
zu Buche schlägt. Und ohne Fest-
platte bleibt einem ein Großteil der 
neuen Möglichkeiten der Xbox 360 
verschlossen. Der Teil, der sie für 
Gelegenheitsspieler so interessant 
macht. 

Natürlich gibt es für die Xbox 360 
die üblichen Konsolenspiele wie 
Autorennen, Ego—Shooter oder 

Prügelspiele. Allesamt zwar hübsch 
anzusehen, doch spielerisch nicht 
viel besser als ihre Vorgänger auf 
den alten Konsolen. Das was die 
Xbox 360 ausmacht, ist ihre Online-
fähigkeit. Xbox Live heisst dieser 
Dienst, der in der Grundversion 
„Silber“ kostenlos ist - sofern man 
am DSL-Netz hängt. Andere Ver-
bindungsarten gehen mit etwas 
Trickserei zwar auch, wegen den 
Verzögerungen kann dieses jedoch 
kaum angeraten werden. Die kos-
tenpflichtige „Gold“ Variante wird 
benötigt, wenn man online gegen 
andere Spieler antreten möchte. 
Ungefähr 5,- Euro werden pro Mo-
nat dafür fällig, zahlbar per Kredit-
karte oder mit der im Elektronik-
markt erhältlicher Prepaidkarte. 

Aber auch die Silber-Anmeldung 
ermöglicht schon die Nutzung von 
Xbox Live Arcade – das Paradies 
für Gelegenheitsspieler. Dort kön-
nen für 5,- bis 10,- Euro pro Spiel 
die kleinen Geschicklichkeitsspiel-
chen heruntergeladen werden, die 
in der PC-Version schon vor Jahren 
die Produktivität von Bildschirm-
Arbeitsplätzen merklich reduzierten. 
Eingeschränkte Testversion sind 
kostenlos. 

Neben obligatorischen Spielen wie 
Backgammon oder Hearts finden 
sich dort auch Perlen wie Zuma. In 
süchtig machender Einfachheit 
müssen bunte Kugeln in umherlau-
fende Kugelreihen geschossen wer-
den, so dass gleichfarbige Reihen 
von mindestens drei Kugeln entste-
hen. Ein ähnliches Spielprinzip be-
sitzt Bejeweled II, bei dem ver-
gleichbar dem PC, Gameboy und 
Nintendo DS Spiel „Zoo Keeper“ 
drei gleiche Symbole durch ver-
schieben in Reihe gebracht werden 
müssen. Marble Blast Ultra wieder-
um verlangt geschicktes Steuern 
einer Murmel durch Hindernisland-
schaften. Auf Wunsch auch gegen 
menschliche Gegner. Und schließ-
lich können Spielhallenklassiker wie 
Gauntlet oder Joust heruntergela-
den werden – in der Grafikpracht 
der Spielhallen der ausklingenden 
80er und beginnenden 90er Jahre. 
Den Spitzensplatz der aktuell ge-
spielten Minispiele nimmt jedoch 
schon seit einigen Wochen Geo-
metry Wars: Retro Evolved ein, das 
von den Machern von Project Go-
tham Racing programmiert wurde. 
Ziel ist es in 2D-Darstellung mit ei-
nem kleinen Raumschiff andere 

Das Außergewöhnliche 
gegenüber den PC-Versionen 
dieser Spiele ist, dass sich 
sämtlichst automatisch online 
mit entsprechenden 
Weltranglisten austauschen. 

Xbox Live Arcade für Gelegenheitsspieler 
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kleine Objekte abzuschießen und 
damit ein Feuerwerk auf dem Bild-
schirm und bei den Punkten für die 
Weltrangliste zu entfachen. 

Das Außergewöhnliche gegenüber 
den PC-Versionen dieser Spiele ist, 
dass sich sämtlichst automatisch 
online mit entsprechenden Welt-
ranglisten austauschen. Wer einmal 
bei Xbox Live angemeldet ist, spielt 

gegen die Welt. Es gibt kaum etwas 
Motivierenderes, als den Wunsch, 
unter die Top 1000 und später viel-
leicht die Top 100 zu kommen. Ne-
benbei verhelfen besondere Einzel-
leistungen noch zu einer Steigerung 
des eigenen Gesamt-Gamescores 
– eine Zahl, die andere Xbox-
Nutzer zum schnelle Vergleichen 
der unterschiedlichen Leistungen 

heranziehen können. Und den man 
sogar prägnant auf der eigenen Ho-
mepage platzieren kann. 

Welche Spiele von Xbox Live Arcar-
de sich lohnen heruntergeladen zu 
werden und welche Neuheiten es 
gibt, das lesen Sie in der nächsten 
Ausgabe des Gelegenheitspielers. 
(hk) 

Xbox Live Arcade für Gelegenheitsspieler 
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Rezension deutsche Version. 

Pegasus Spiele - 
www.pegasus.de 
2-6 Spieler 
Spielzeit: 1 bis 3 Stunden 
Ab 16 Jahren 
Spielbestandteile: 
- 30 Gebietskarten  
- 50 Ereigniskarten  
- 6 Spielfiguren  
- 100 Plastik-Zombies 
Preis: ca. 20 € 

Sein Blut ging zur Neige. Das na-
he Krankenhaus versprach Hoff-
nung. Mit wenigen Schritten war 
er dort. Doch da stellte sich ihm 
frech der erste Zombie in den 
Weg. Zum Glück hatte er die 
Schrotflinte. Drei Untote waren 
schnell beseitigt und neben dem 
Herz als Lebensenergie fand er 
sogar noch etwas Munition. Als er 
jedoch zurück auf die vormals 
noch leere Straße trat, sah er sich 
einer Armee von gerade aus der 
Hölle Zurückgekehrten gegen-
über. Die Schrotflinte war hinüber. 
Und dann riss auch noch der 
Schnürsenkel... 

So könnte eine typische Spielsitu-
ation von Zombies!!! von Todd 

Breitenstein aussehen. Ende 2005 
erschien nunmehr bei Pegasus 
Spiele die deutsche Übersetzung 
dieses schon 2001 bei Twilight 
Creations in den USA herausge-
kommenen Gesellschaftsspiels. 

Und über mangelnde Gesellschaft 
kann man sich schon nach weni-
gen Minuten Spieldauer nicht be-
klagen. Wie für amerikanische 
Spiele üblich, glänzt Zombies!!! 
vor allem mit zahlreichen Plastikfi-
guren, die über das Spielgebiet 
geschoben und bekämpft werden 
wollen. 

Die Spie-
ler sind 
allein un-
ter bis zu 
100 Zom-
biefiguren 
und ha-
ben das 
Ziel, ent-
weder als 
erster 25 
von die-
sen zu 
erledigen, 
oder den 
rettenden Hubschrauber zu errei-
chen. Ärgerlicherweise kommt 
dieser jedoch erst zu einem vor-
gerückten Stadium ins Spiel. 

Jeder Spielzug beginnt zunächst 
mit dem Anlegen eines Teils der 
Stadt, in der sich alle Protagonis-
ten aufhalten. Dies gewährleistet, 
dass der Spielplan bei jeder Partie 
anders ist. Dieser Stadtteil, der 
eine Straße, aber etwa auch Feu-
erwehr, Spielzeugladen, Waffen-
geschäft oder Krankenhaus sein 
kann, wird sodann je nach Art des 
Stadtteils mit Untoten, Munitions-
nachschub und extra Lebensener-
gie aufgefüllt. Die Munition und 
Lebensenergie sind auch drin-
gend von Nöten, will man nicht 
unfreiwillig das Spiel wieder auf 
dem Startfeld mit nur noch der 
Hälfte an erlegten Zombies fort-
führen. Denn kaum ein Spielzug 
vergeht ohne mindestens einen 

Kontakt mit der kürzlich verstorbe-
nen Stadtbevölkerung. Sei es, 
dass man selber nach einem Wür-
felwurf beim Schlendern durch 
Straßen und Gebäude auf Untote 
trifft. Sei es, dass garstige Mitspie-
ler sie einem auf den Hals hetzen. 
Dann muss gewürfelt werden. 

Fällt 1-3, gewinnt der Zombie und 
man muss eine Lebensmarke ab-
geben. Andernfalls kommt der 
Zombie als Trophäe in den Besitz 
des Spielers, der damit einen 
Punkt dem Sieg näher gekommen 
ist. Eingesammelte Zusatzmuniti-
on kann einen Würfelwurf aufwer-
ten – so wird aus einer gewürfel-
ten drei mit einer Munitionsmarke 
die rettende „4“, die den Zombie 
erlegt. Am Ende werden schließ-
lich nach einem weiteren Würfel-
wurf einige Zombies bewegt und 
der nächste Spieler ist dran. 

Bis hierin ist Zombies!!! nichts An-
deres als ein Würfelspiel und wür-
de gerade mal als Mensch-
Ärgere-Dich-Nicht-Spiel für Ekel-
fleischliebhaber durchgehen. Der 
Pfiff kommt mit den Spielkarten 
hinein, von denen jeder Spieler 
bis zu drei auf der Hand halten 
kann. Sie werden während jeder 

Sein Blut ging zur Neige. 
Das nahe Krankenhaus 
versprach Hoffnung.  

Gesellschaftsspiel: Zombies!!! 
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eigenen Spielrunde wieder aufge-
füllt. Das Besondere ist, dass die-
se nicht nur ausgesprochen 
mächtig sein können, um vor al-
lem Mitspie-
lern das Le-
ben schwer zu 
machen. Ins-
b e s o n d e r e 
können sie 
jederzeit ein-
gesetzt wer-
den - auch 
und gerade 
während der 
einzelnen Phasen des Zugs eines 
Mitspielers. Im einen Augenblick 
meint man, den rettenden Hub-
schrauber schon frei vor Augen zu 
haben. Im nächsten setzen einem 
missgünstige Mitstreiter eine Ar-
mee von 10 Zombies in den Weg. 
Die nicht ungeteilte Freude ist 
auch groß, übernimmt ein Konkur-
rent einfach mal für einen den 
Spielzug die Figur eines Anderen. 
Im Gegenzug nutzt man dann die 
Spielkarten-Möglichkeit, alle Zom-

bies abzulenken und gefahrlos an 
ihnen vorbeizuziehen. 

 

Bei Zombies!!! ist 
man vor allem viel mit 
Würfeln und Bewe-
gen von Plastikfigu-
ren beschäftigt. Den 
besonderen Reiz 
macht jedoch das 
Ambiente aus. Die 
Stimmung einschlägi-
ger Horrorfilme wird 
gut einfangen, wobei 

sich das Spiel zum Glück nicht all 
zu ernst nimmt. Die Gestaltung 
der Figuren und erst recht der 
Spielkarten tragen dazu bei. Sieht 
sich der Spieler das erste Mal ei-
ner Übermacht der Untoten ge-
genüber, kann es ihn schon 
schaudern. Die richtige Karte auf 
der Hand nimmt einem jedoch e-
ventuell den Schrecken. Und sei 
es nur durch die Gewissheit, we-
nig später seinen Mitspielern das 
Leben mit den nicht mehr Leben-
den noch ein Stück schwerer ma-

chen zu können. Durch die ständi-
ge Bereitschaft, Karten ausspielen 
zu können, verlieren auch die 
Wartezeiten während der Würfel-
schlachten der Mitstreiter ein we-
nig ihren Grusel. Allerdings kann 
eine Partie auch mal mehrere 
Stunden dauern, so dass es ei-
nem doch irgendwann genug an 
den sich dann wiederholenden 
recht großen Gemeinheiten ist. 

Wer Horrorfilme und deren Persif-
lagen mag, der sollte sich Zom-
bies!!! einmal näher ansehen. In 
Anbetracht der reichhaltigen Aus-
stattung mit Zombiefiguren ist 
heutzutage ein Straßenpreis von 
unter 20€ beinahe als Schnäpp-
chen anzusehen. Auf Englisch 
sind inzwischen zahlreiche Erwei-
terungen erschienen, die neue 
Aufgaben, Gegenden wie eine 
Militärbasis und natürlich Plastikfi-
guren enthalten. Der Schrecken 
ohne Ende ist damit gesichert. 
(hk) 

Wer Horrorfilme und deren 
Persiflagen mag, der sollte 
sich Zombies!!! einmal näher 
ansehen.  

Gesellschaftsspiel: Zombies!!! 
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Rezension Mobile Train Simulator  

Für PSP 

Direktimport aus Japan 

Ca. 20-30 Euro 

 

Japan hat einige Eigenheiten, die 
bei Europäern eher Kopfschütteln 
hervorrufen. Vieles ist dort ein 
Stück extremer als bei uns. So 
verhält es sich auch mit dem 
(Regional-) Bahn Verkehr von To-
kio. Verspätungen werden dort als 
persönliche Schmach verstanden, 
die schon den einen oder anderen 
Lokomotivführer an 
den Rand des Wahn-
sinns oder doch zumin-
dest in die Arbeitslosig-
keit getrieben hat. 

Diesen Druck kann 
man auf der Sony PSP 
mit dem Mobile Train 
Simulator nachempfin-
den. Ziel ist es nicht 
nur, den Zeitplan möglichst exakt 
einzuhalten. Insbesondere will das 
Halten geübt sein. Denn wer am 
Bahnsteig auch nur wenige Zenti-
meter vorbei fährt, dem droht zu-
mindest Punktabzug. Hinzu kom-

men noch Geschwindigkeitsbe-
schränkungen auf der Strecke und 
Fahrgäste, die einem all zu star-
kes Bremsen übel nehmen. 

Die Steuerung des Train Simula-

tors beschränkt sich auf das Einle-
gen von bis zu vier Stufen zum 
Beschleunigen, einer neutralen 
Stufe und sieben Bremsstufen 
zuzüglich Vollbremsung. Grund-
sätzlich geschieht dieses mit den 
Richtungstasten. Daneben kön-
nen zwei Arten von Signaltönen 
mit den Schultertasten der PSP 
aktiviert werden. 

Mag dieses Spielprinzip auch ein-
tönig klingen, ist die Präsentation 
für jeden Bahnfan grandios. Wo 
PC-Simulationen wie der Train 
Simulator von Microsoft oder Ei-

senbahn.exe 
Po l igonen-
landschaften 
an einem 
vorbeiziehen 
lassen, bie-
tet der Mobi-
le Train Si-
mulator Vi-
d e o f i l m e , 
durch die 

man virtuell auf dem Führerstand 
unterschiedlicher Bahnen fährt. 
Mag dieser Film technisch gese-
hen auch einfach nur je nach 
Beschleunigungs- oder Bremsein-
stellung mal schneller, mal lang-

samer ablaufen, so 
ist die Wirkung per-
fekt. Man hat im 
Rahmen der Mög-
lichkeiten einer 
PSP tatsächlich das 
Gefühl, einen Zug 
durch eine reale 
Landschaft zu steu-
ern. Dabei können 
sowohl überirdische 

wie auch unterirdische Strecken 
befahren werden und am Bahn-
gleis warten echte Fahrgäste auf 
einen. Mögen diese auch bei all 
zu langsamer Fahr vor Ehrfurcht 
erstarren. Der sonst für japani-
sche Spiele bekannte Knubbelau-

gen-Stil wird 
allenfalls für 
Zwischense-
quenzen und 
kurze Ein-
spieler ver-
wendet. 

Leider ist der 
Mobile Train 
S i m u l a t o r 
nicht außerhalb Japans erschie-
nen. Bisher ist auch nicht bekannt, 
dass etwas derartiges geplant sei. 
Echte Bahnfans schreckt dieses 
jedoch nicht ab. Dank zahlreicher 
Versender in Asien, die teilweise 
nicht einmal Porto für den einfa-
chen Versand verlangen, stellt der 
Import kaum ein Hindernis dar. 
Mehr schrecken da noch die japa-
nischen Schriftzeichen in der An-
leitung und im Spiel ab. Zum 
Glück sind einige wichtige Teile 
des Auswahlmenus zusätzlich mit 
englischer Beschriftung versehen. 
Die Steuerung erschließt sich ei-
nem schnell durch Ausprobieren. 

Auch wenn einem durch die 
Sprachbarriere die letzten Fein-
heiten vom Mobile Train Simulator 
verbogen bleiben sollten, eine 
Rund durch Tokio und Umgebung 
dreht man immer wieder gerne. 
Wen Eisenbahnfahren jedoch 
schon in der Realität abschreckt, 
dem sollte abgeraten werden. Der 
Mobile Train Simulator könnte 
sonst als Ausrede dienen, Bahn-
fans gänzlich für verrückt zu hal-
ten. (hk) 

Leider ist der Mobile Train 
Simulator nicht außerhalb 
Japans erschienen.  

PSP: Train Simulator Densha  
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Autor: Bruno Faidutti 
Erschienen bei Hans im Glück 
Erscheinungsjahr: 2000 
Spielzeit: ca. 90 Minuten 
Spieler: 3-7 
Preis: ca. 15 Euro 

 

Im Jahr 2000 war Torres Spiel des 
Jahres. Aber nur knapp daran vor-
beigeschrammt ist das Spiel 
„Ohne Furcht und Adel“. Vielleicht 
lag es daran, dass es sich „nur“ 
um ein Kartenspiel handelte. 
Denn liest man im Internet Listen 
von privaten Lieblingsspielen, 
dann taucht „Ohne Furcht und A-
del“ dort regelmäßig auf. 

Die Anleitung findet auf einer 
beidseitig bedrucken Din-A-4 Sei-
te Platz. Grundsätzlich geht es 
darum, mittels Goldmünzen mög-
lichst wertvolle Gebäudekarten zu 
erwerben, um am Ende insgesamt 
den besten Grundbesitz vorwei-
sen zu können. Dabei können Ge-
bäude während des Spiels Erträ-
ge in Form von Goldmünzen ein-
bringen. Das, was das Spiel je-
doch ausmacht, sind die verschie-
denen Rollen, die man zum Errei-
chen dieses Ziels einnehmen 
kann. So gibt es den Meuchler, 
der einen anderen Charakter für 
eine Runde vollständig außer Ge-
fecht setzt. Oder den Dieb, der 
anderen ihr gesamtes Gold ab-

nimmt. Händler und 
Baumeister bekommen 
Sonderausschüttungen 
an Gold bzw. Baumög-
lichkeiten. Saboteure 
zerstören fremde Ge-
bäude wieder und Pre-
diger sind für eine Run-
de geschützt. Runden-
leiter ist stets der König. 

Abwechslung kommt 
dadurch ins Spiel, dass 

jede Runde die Rollen neu verteilt 
werden. In großem Maße kann 

dieses durch die Spieler selber 
gesteuert werden. 

Die sehr unterschiedlichen Mög-
lichkeiten, die sich aus der Rollen-
wahl jeweils ergeben, machen 
den Reiz von 
„Ohne Furcht 
und Adel“ aus. 
A u c h  w e r 
s c h e i n b a r 
führt, kann 
du r ch  g e -
schickten Ein-
s a t z  v o n 
Meuchler oder 
Saboteur noch 
k u r z  v o r 
Schluss am 
Sieg gehindert 
werden. Durch 
eine vom Auto-
ren geschickt eingebrachte Zug-
reihenfolge der Charaktere kommt 
zusätzliche Spannung hinein. Sel-

ten ist dem Meuchler wirklich be-
kannt, welcher Spieler sich hinter 
der gemeuchelten Figur zunächst 
verbirgt. 

 

„Ohne Furcht und Adel“ gehört 
auch heute noch zu den Ausnah-
mespielen, die immer wieder ab-
wechslungsreiche und spannende 
Partien ermöglicht. Man vergisst 
beinahe, dass es sich „nur“ um ein 
Kartenspiel handelt. Und vielleicht 
gibt sich ja auch die Jury vom 
„Spiel des Jahres“ eines Tages 
einen Ruck, auch im 21. Jahrhun-
dert mal ein Kartenspiel zu prä-
mieren. Zumindest, wenn es so 
abwechslungsreich ist, wie „Ohne 
Furcht und Adel“. (hk) 

„Ohne Furcht und Adel“ gehört 
auch heute noch zu den 
Ausnahmespielen, die immer 
wieder abwechslungsreiche 
und spannende Partien 
ermöglicht.  

Kartenspiel Classic: Ohne Furcht und Adel 

Seite 10 Ausgabe 4 



Spielautoren: Friedemann Friese 
und Marcel-André Casasola-
Merkle 
Verlag: 2F Verlag 
Spieler: 2-6 Spieler 
Preis: ca. 20 Euro 
Erschienen: 2005 
Ab 16 Jahre 

 

Friedemann Friese gehört zu den 
Paradiesvögeln der Spieleauto-
ren-Branche. Das nicht, weil er 
abgehoben wäre. Im Gegenteil ist 
er es selber, der den ganzen Tag 
an seinem Messestand geduldig 
seine Spiele erklärt. Vielmehr ha-
ben ihn seine Haare berühmt ge-
macht. Sie sind grün. Und grün ist 
auch viel bei den Spielen, die er 
bei seinem Verlag „2F Verlag“ he-
rausbringt. Hat er früher im klei-
nen Rahmen Spiele entwickelt 
und an Interessenten verschickt, 
sind aktuelle Ausgaben in profes-
sioneller Aufmachung in jedem 
gut sortierten Gesellschaftsspiele-
laden zu bekommen. 

Neben der Farbe Grün hegt Herr 
Friese eine Vorliebe für den Buch-
staben „F“. Nach Fische Fluppen 
Frikadellen und „Funkenschlag“ 
2004 war da „Fiese Freunde Fette 
Feten“ im Sommer 2005 die logi-
sche Konsequenz, das er zusam-
men mit Marcel-André Casasola-
Merkle entwickelt hat. 

Das Spiel ist eine moderne Form 
des „Spiel des Lebens“ für Er-
wachsene, sieht man davon ab, 
dass es außer dem Thema nichts 
mit dem Klassiker aus den 80er 
Jahren gemein hat. Aufgabe ist 
es, durch geschicktes Steigern 
und Absenken einiger Persönlich-

keitsattribute wie Religiosität, Al-
kohol- und Drogenkonsum oder 
Fettleibigkeit Lebensziele zu ver-
wirklichen. 

Hierzu werden Ereigniskarten ein-
gesetzt, die Voraussetzungen wie 
„Alkohol Stufe zwei, zwei mal Sex 
und nicht verheiratet“ aufweisen 
und dann im Ergebnis beispiels-
weise eine Beziehung intensivie-
ren oder die Gläubigkeit erhöhen. 
Wer aber dabei eine gewisse 
Schwelle überschreitet und z.B. 
zu viel trinkt, der verliert mit einem 
Schlag ein anderes Attribut, wie 
etwa seine Intelligenz. Er hat sich 
dumm gesoffen. 

Die Ereigniskarten werden zu-
nächst währen der Pubertätspha-
se nach und nach verteilt. Später 
müssen sie mittels Sanduhren 
ersteigert werden. 

Den besonderen Reiz machen 
nicht nur die witzig gezeichneten 
und mit viel Phanta-
sie ausgedachten 
Karten aus. Insbe-
sondere kommt durch 
die möglichen Liebe-
leien in einer tolerant 
aufgestellten Spieler-
runde Freude auf. So 
kann man (im Spiel) 
untereinander gleich- 
oder verschiedenge-
schlechtlichen Sex haben, Bezie-
hungen bis zur Ehe intensivieren 
und auch wieder zum „Ex“ wer-
den. Das alles nur durch den Ein-
satz des Plättchen mit dem Tele-
fonhörers, den man pro Mitspieler 
einmal einsetzen kann. Je nach 
Lebenssituation werden dann Er-
eignisse wie Feten oder Bung-
hiesprünge gemeinsam erlebt. 
Alles wie im richtigen Leben. 

Das ist auch zu beachten an vie-
len Stellen, an denen einem die 
Anleitung nicht weiter hilft. Da 
„Fiese Freunde Fette Feten“ eine, 
wenn auch nicht ganz ernst ge-
meinte, Simulation des Lebens 
von der Jugendzeit bis zum höhe-

ren Alter 
darstellt, 
k ö n ne n 
viele Re-
geln dem 
wa h r e n 
L e b e n 
a b g e -
guckt werden. Es ist eben auch 
Tradition bei Friese, dass seine 
Spielanleitungen ein Abenteuer 
für sich darstellen. Wer Rätsel-
spiele wie Sudoku mag, der findet 
auch hieran gefallen. Andere ma-
chen sich neben der erwähnten 
Befragung des gesunden Men-
schenverstandes im Internet auf 
die Suche nach Foren wie bei 
„siedeln.de“ oder „spielebox.de“. 
Dort helfen auch die Autoren di-
rekt gerne weiter. Die Brettspiel-
gemeinde jenseits des Karstadt-
Spiel-des-Jahres-Mainstreams ist 
auch im Jahr 11 nach Siedler im-
mer noch übersichtlich und  

familiär. 

Hat man die Anfangs-
hürden gemeistert, so 
macht in möglichst grö-
ßerer Runde „Fiese 
Freunde Fette Feten“ 
immer wieder Spaß. 
Die Spieler sollten da-
bei das Spiel auf kei-
nen Fall zu ernst neh-
men. Hier ist der Weg 

das Ziel. Unterhaltsam wird es, 
wenn man lautstark die gerade 
gemachte Aktion und seinen ge-
spielten Lebenslauf kommentiert. 
Dann können für wenige Minuten 
Beziehungen mit Mitspielern ein-
gegangen und wieder gebrochen 
werden, die in der Realität nie 
möglich wären. Dass es doch 
geht, beweisen einem dann Frie-
demann Friese und Marcel-André 
Casasola-Merkle. Das alles nur, 
weil man das Lebensziel 
„Beziehungskrüppel“ erfüllen 
muss. (hk) 

 

Eine Kurzanleitung zu dem Spiel finden 
Sie auf www.Spieltage.de.  

Eine überarbeitete 
Anleitung zum Spiel auf 
der Seite eines der 
Autoren: 
http://www.casasola.de/sp
iele3/index.php?n=Spielre
gelprojekt.Regel.  

Brettspiel: Fiese Freunde Fette Feten 
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Verlag: Parker 
Erschienen 2005 
3-5 Spieler 
Ca. 10-20 EUR 
Spielzeit: ca. 15 Minuten 
Ab 8 Jahre 

 

Ein Spiel, das noch im gleichen 
Jahr, in dem es erschienen ist, im 
Grabbelkasten von Karstadt für 
10,- Euro landet, kann nicht gut 
sein. So geschehen beim erst 
2005 bei Parker erschienen Spiel 
TORU. Unterstützt wird diese Mei-
nung durch die abschreckend 
bunte und aggressiv gestaltete 
Verpackung im Bravo Foto-Love-
Story Stil, der auch bei der Spiel-
anleitung fortgesetzt wird. 

Überraschung 

Um so überraschter wird man 
sein, wenn man feststellt, dass 
sich hinter TORU doch ein ganz 
unterhaltsames Spiel verbirgt. Kei-
nes, das man einen ganzen A-
bend lang spielt, aber eines, das 

regelmäßig für ein bis zwei Run-
den auf den Tisch kommt. 

Das Spielprinzip ist sehr einfach. 
In der Mitte des Tisches stehen je 
nach Spielerzahl 2 bis 4 große 
Drachenfiguren. Ziel ist es, sich im 
richtigen Moment einen der Dra-

chen zu grei-
fen. Dieser 
Moment wird 
durch das 
ständige Wei-
te rsch ieben 
von verschie-
den gestalte-
ten Münzen 
bestimmt. Er-
hält man eine 
b e s t i m m t e 
Kombination 
an Münzen, 
das soge-
nannte „Full 
House“, greift 
man sich 
möglichst den 
zu einem ge-
h ö r e n d e n 
D r a c h e n . 

Welcher das ist, wird vorher ge-
heim ausgelost. Die Mitspieler 
versuchen, durch diesen Reflex 
ausgelöst, es einem nachzutun. 
Doch da ein Drachen zu wenig auf 
dem Tisch steht, als dass alle 
Spieler einen abbekommen wür-
den, bleibt zumindest einer jede 
Runde ohne Punkt. Möglich ist es 
auch zu bluffen und mittels ge-
schicktem Vortäuschen andere 
zum Nehmen eines Drachens zu 
bewegen. Dies führt bei diesen zu 
Minuspunkten. 

Ein Spiel ohne großen Tiefgang, 
bei dem vor allem Aufpassen und 
Reaktionsschnelligkeit gefordert 
sind. Und ein Spiel, das Spaß 
macht. Denn spätestens, wenn 
man erstmals es geschafft hat, 

Mitspieler zum falschen Zugreifen 
zu verleiten, kommt diese diebi-

sche Freude auf, wie sie sonst nur 
derjenige verspürt, der beim 
Mensch-Ärgere-Dich-Nicht den 
Gegenspieler direkt vor dessen 
Zugang zum „Haus“ schlägt. 

Keine neue Idee 

Neu ist die Idee indes nicht. 
Schon 1990 kam bei Parker das 
Spiel ZUMA raus. Die Münzen 
waren Karten, die Drachen waren 
Säulen und statt „TO-RU“ sollte 
man „ZU-MA“ beim weitergeben 
der Sammelobjekte rufen. Aber 
sollte früher tatsächlich alles bes-
ser gewesen sein, warum dann 
nicht auch eine gute Idee wieder-
verwenden? Leider kann TORU 
im Gegensatz zu ZUMA nur mit 
maximal fünf statt damals sechs 
Personen gespielt werden. Die 
10,- Euro ist es aber auf jeden Fall 
wert. (hk) 

Ein Spiel ohne großen 
Tiefgang, bei dem vor allem 
Aufpassen und 
Reaktionsschnelligkeit 
gefordert sind. 

Gesellschaftsspiel: Toru 
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Trotz Podcasting hat Webradio Zu-

kunft 

 

Erschienen in MacLife 11/2005 

Autor: Henry Krasemann 

 

Webradios etablieren sich im statio-
nären Betrieb als ernstzunehmende 
Konkurrenz zu den großen Rund-
funkstationen. Das eigene Webra-
dio ist technisch einfach zu realisie-
ren, kann aber teuer werden, will 
man urheberrechtlich geschützte 
Musik spielen. 

Entertainer Götz Alsmann wird nicht 
müde bei seinen Auftritten über die 
Formatradios dieser Welt herzuzie-
hen. Wer dieser „Folter im Äther“, 
wie es Alsmann bezeichnet, entge-
hen möchte, hat zumindest zwei 
Möglichkeiten. Entweder er wech-
selt als Hörer zum Webradio oder 
er macht es gleich selber. Beides ist 
für Besitzer eines Apple-Computers 
heutzutage kein technisches Prob-

lem mehr. 

Man schätzt, dass etwa 2000 bis 
2500 Webradiosender allein in 
Deutschland betrieben werden. Hin-
zu kommen einige zigtausend aus-
ländische Anbieter, die in der Regel 
ihr Angebot für den Hörer kostenlos 
bereitstellen. Auch wenn sich viele 
auf aktuelle Charthits konzentrieren, 
sind auch praktisch alle weiteren 
Musikrichtungen zu finden. So ent-
deckt man Musikstücke, die etab-

lierte Radiosender niemals anrüh-
ren würden - teilweise völlig zu un-
recht. 

Webradios sind vom neuen Trend 
des Podcastings zu unterscheiden. 
B e im  P o d -
casting stellt der 
Anbieter fertige 
Beiträge und 
Sendungen zur 
Verfügung. Die-
se werden als 
Ganzes vom 
Nutzer herunter 
geladen und 
dann meist auf 
seinen MP3-
Spieler zum An-
hören übertra-
gen. Um zu er-
fahren, wann 
wieder neue 
Beiträge vom Wunschprogramm 
bereit stehen, kann zum Beispiel 
bei iTunes unter Erweitert > Pod-
cast abonieren eine entsprechende 
Internetadresse eingetragen wer-
den (sog. Podcasting-Adresse). 

Der Weltempfänger 

Webradioprogramme hingegen wer-
den wie normale Radioprogramme 
ständig aktuell über das Internet 
verbreitet. Diese Technik nennt sich 
„Streamen“. Will man Sendungen 
für länger auf der Festplatte oder 
dem MP3-Spieler zwischenlagern, 
muss man zunächst das Programm 
live mitschneiden. 

Um in die ausufernde Welt der 
Webradios einzusteigen, ist wieder-
um das beim Mac mitgelieferte iTu-
nes von Apple ein guter Anfang. 
Hat der Mac Kontakt zum Internet 
muss nur noch wie beim normalen 
Radio der Sender eingestellt wer-
den. Im Gegensatz zum Sender-
suchlauf kann man auf eine schon 
vorgegebene Liste von Sendern 
zurückgreifen, wenn man als Quelle 
Radio anwählt. Reicht einem diese 

Auswahl nicht, kann alternativ eine 
andere Adresse unter Erweitert > 
Stream öffnen eingegeben werden. 
Normalerweise reicht es, einfach 
einen Webradioverweis im Browser 

anzuklicken und der darauf folgen-
den Nachfrage das Öffnen der Ad-
resse mit iTunes zu gestatten. Ne-
ben der Suche mittels Google exis-
tieren einige sehr ausführliche Lis-
ten an gerade aktiven Programmen. 
Diese werden unter anderem. von 
den Anbietern verbreiteter Strea-
ming-Standards bereit gestellt. So 
existieren neben Webradioprotokol-
len von Real auch zum Beispiel 
welche von Shoutcast, Icecast, Ni-
cecast oder auch Live365.com. ITu-
nes unterstützt die gebräuchlichsten 
Streamingprotokolle, so dass man 
sich als Hörer hier meist keine Ge-
danken machen muss. Die Webra-
diolisten findet man auf den Home-
pages der Anbieter [1] oder ande-
ren Seiten [2]. 

Radio selbst gemacht 

Wer beim Hören Lust bekommt, 
sich selber als DJ oder Moderator 
auszuprobieren, benötigt zunächst 
nicht viel. Von der Hardwareseite 
reicht ein gebräuchlicher Mac ab 
500 Mhz mit 512 KBytes Speicher. 
Mehr ist natürlich besser. Will man 

Webradios sind vom neuen 
Trend des Podcastings zu 
unterscheiden.  

Internetspielereien: Webradio selbstgemacht 
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nicht nur Konserven spielen, son-
dern selbst moderieren, ist zusätz-
lich ein Mikrofon erforderlich. Am 
Anfang zum ersten Testen reicht 
eines von einem Headset. Hat der 
Mac keinen eigenen Mikrofonein-
gang, hilft eine externe USB Sound-
karte weiter. Diese gibt es etwa von 
der Firma Griffin für ca. 40 Euro in 
Form des „iMic“. 

Ein gute Software für Mac OS X 
zum ersten Ausprobieren ist Nice-
cast von Rougue Amoeba [3]. Von 
der Website kann man eine Demo-
version herunterladen, die insbe-
sondere Einschränkungen hinsicht-
lich der Sendequalität bei längeren 
Sendungen hat. Die Vollversion 
kostet 40 Dollar, was zu vergleich-
barer Software für den Windows PC 
wie Sam3 günstig ist. 

Nicecast erfüllt zwei Aufgaben. Zum 
einen kann es als eigener Server 
für das Webradio dienen. Über Win-
dow > Show Server kann der eige-
ne Server von Nicecast, der Built-In 
Server ausgewählt und gestartet 
werden. Die Hörer verbinden sich 
dann mit dem Rechner, auf dem 
Nicecast läuft. Diese Lösung ist vor 
allem zum Ausprobieren geeignet. 
Sie bringt jedoch im Dauerbetrieb 
einige Probleme mit sich. Das größ-
te Manko ist bei den normalen DSL 
Anbindungen die stark einge-
schränkte Bandbreite zum Senden. 
Entscheidend ist hierbei die maxi-
male Upload-Geschwindigkeit. Nor-
males DSL 1000 bietet hierbei gera-
de mal 128 kbps. Dies reicht nicht 
einmal für einen einzelnen Hörer 
bei ungefährer CD Qualität, will 
man nebenbei zumindest noch per 
E-Mail oder im Chat erreichbar sein. 
Selbst DSL 6000 ermöglicht nur 
580 kbps, was ca. 4 Hörern bei 128 
kbps Empfangsqualität oder 9 Hö-
rern gleichzeitig bei 64 kbps ent-
spricht. 

Das zweite Problem ist, dass der 
eigene Rechner nur selten mit einer 
festen IP-Adresse ausgestattet ist, 
über die die Hörer jederzeit auf ihn 
zugreifen können. Dies lässt sich 
jedoch durch Dienste wie DynDNS 

[4] umgehen. Dieser Dienst stellt 
einem eine feste Adresse wie etwa 
radio.dyndns.com zur Verfügung, 
die stets auf die aktuelle IP-Adresse 
des eigenen Rechners umgeleitet 
wird. Hierzu muss diese Adresse 
jedoch regelmäßig aktualisiert wer-
den, was zum Beispiel aktuelle 
Router wie die FRITZ!box von AVM 
übernehmen können. 

Die zweite Aufgabe von Nicecast ist 
es, das eigentliche Webradiopro-
gramm dem Server zur Verfügung 
zu stellen. Für das Einspielen von 
Musik bedient es sich in der Vorein-
stellung iTunes. Dies kann unter 
Source im Hauptfenster jedoch je-
derzeit geändert werden, wobei 
auch externe Geräte wie ein CD-
Spieler eingestellt werden können. 
Nutzt man iTunes, muss man sich 
somit kaum umstellen. Hat man Ni-
cecast entsprechend eingestellt, 
müssen nur noch die gewünschten 
Lieder bei iTunes ausgewählt und 
abgespielt werden, um dieses über 
den Server den verbundenen Hö-
rern zu senden. Die dabei ge-
wünschte Sende-
qualität kann un-
ter Quality den 
technischen Ge-
gebenheiten an-
gepasst werden, 
was insbesonde-
re die zur Verfü-
gung stehende 
In ternetverbin-
dung beachten 
sollte. Will man 
zusätzlich noch 
moderieren, muss 
man unter Effects 
den VoiceOver-
Effekt hinzufügen. 
Dort kann man 
dann auch ein-
stellen, in wel-
chem Maße die 
Musik gegenüber der eigenen Stim-
me heruntergeregelt werden soll. 
Vor der ersten öffentlichen Sendung 
sollte man damit ein wenig experi-
mentieren, damit man auch zu ver-
stehen ist. Der fortgeschrittene Nut-
zer findet hier auch noch weitere 

interessante Effekte, die sich loh-
nen, ausprobiert zu werden. 

Der eigene Webradioserver 

Wächst nach den ersten Versuchen 
die Lust und der Ehrgeiz, auch 
mehr Hörer zu erreichen, führt 
kaum ein Weg an einem eigenen 
Server vorbei. Notwendig sind je-
doch sog. Root-Rechte auf dem 
Server, die es einem ermöglichen, 
eigene Software auf dem Server zu 
installieren und zu starten. Die not-
wendige Software läuft sowohl un-
ter Windows, als auch Mac OS X 
und Linux, das am stärksten ver-
breitet ist. Entsprechende Server 
gibt es bei den einschlägigen Provi-
dern ab ca. 29,- Euro im Monat 
(zum Beispiel bei Strato [5] oder 
1und1 [6]). Diese können natürlich 
auch noch für andere Dinge als für 
den Betrieb eines Webradios ge-
nutzt werden. Jedoch muss man 
beachten, dass die Administration 
eines solchen Servers nicht trivial 
ist, will man sich wirksam gegen 
Hackerangriffe und Missbrauch 
schützen. Dies gilt erst recht, wenn 

gleichzeitig noch andere Webdiens-
te wie Webserver oder E-Mail ein-
gesetzt werden sollen. Entspre-
chende Foren (siehe [7]) und Bü-
cher (siehe [8]) können Hilfestellung 
geben. Daneben gibt es natürlich 
auch Anbieter, die die Mitnutzung 
von Servern zum Verbreiten von 
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Webradioprogrammen anbieten. 
Eines der bekanntesten Beispiele 
hierfür ist Live365.com, das auch 
von Nicecast unterstützt wird. 

Zum Betrieb eines Webradioservers 
existieren verschiedene Systeme, 
wie von Real oder Icecast. Eines 
der am weitesten verbreiteten Sys-
teme heißt Shoutcast [9]. Ursprüng-
lich vor allem für den in der Win-
dowswelt verbreiteten MP3-Spieler 
WinAmp entwickelt, wird dieses 
Streaming-Protokoll inzwischen von 
den gängigen Webradioprogram-
men und Empfängern unterstützt. 
Auch iTunes und Nicecast verste-
hen sich wunderbar mit Shoutcast, 
so dass es sich lohnt, hierauf einen 
näheren Blick zu werfen. 

Ist man glücklicher (Mit-) Besitzer 
oder (Mit-) Mieter eines Linux-
Servers mit Root Rechten, kann 
man sich kostenlos 
von [10] das kleine 
Programm sc_serv 
auf den Server la-
den. Dieses Pro-
gramm liegt sowohl 
in Versionen für 
Windows als auch 
Unix-Varianten wie 
Mac OS X und Li-
nux vor. Zur Instal-
lation ist einzig die 
Anpassung der sc_serv.conf-Datei 
erforderlich, wo man neben einem 
Passwort unter anderem den Inter-
net-Port, auf dem der Server nach 
Hörern lauschen soll, angibt. In der 
Regel kann man hier den Port 8000 
eingestellt lassen. Hat man den 
Webradioserver dann gestartet, 
müssen dessen Daten wie IP-
Adresse und Passwort bei Nicecast 
unter Server eingetragen werden. 
Als Servertyp wählt man Shoutcast. 
Betätigt man schließlich im Haupt-
fenster den Knopf Start Broadcast 
wird es spannend. Das eigene 
Webradio hat den Sendebetrieb 
aufgenommen. 

 

Lizenzen und andere Unwägbar-
keiten 

Rechtlich ist der Betrieb eines Web-
radios leider nicht ganz unproble-
matisch. In der Regel benötigt man 
zur Zeit bei einem solchen Web-
dienst zwar noch keine Lizenz oder 
Genehmigung, wie es bei Rund-
funksendern der Fall ist. Will man 
jedoch Musik spielen, deren Rechte 
bei Dritten liegen, kann es teuer 
werden. Entscheidend sind hierbei 
für deutsche Sender die Tarife der 
beiden Verwertungsgesellschaften 
GEMA (Gesellschaft für musikali-
sche Aufführungs- und mechani-
sche Vervielfältigungsrechte [11]) 
und GVL (Gesellschaft zur Verwer-
tung von Leistungsschutzrechten 
[12]). Die GEMA vertritt die Kompo-
nisten, Texter und Musikverlage, 
die GVL hat Verträge mit den aus-
übenden Künstlern und Tonträger-
herstellern. Will man somit Musik 

aus seiner CD- oder MP3-
Sammlung spielen, werden in der 
Regel die Tarife beider Gesellschaf-
ten fällig. Eigentlich sind diese Ein-
richtungen eine gute Sache, erspa-
ren sie doch dem Webradiobetrei-
ber mit jedem Künstler und Kompo-
nisten selber Verwertungsverträge 
abzuschließen. Leider hat insbe-
sondere die GVL in letzter Zeit die 
Tarife stark angezogen. Über den 
Deutschen Internet-Radio Verbund 
e.V. – DIRV (ehemals Radioring 
[13]) waren bis April stark verbilligte 
Tarife möglich, da der Verein das 
Inkasso übernahm. Mit den neuen 
GVL-Tarifen jedoch hat man dieses 
so genannte Streamsharing-Modell 
wieder aufgeben müssen. Eine ak-
zeptable Einigung mit der GVL war 
zuvor gescheitert. Daher muss nun 

jeder Webradiobertreiber selber 
jeweils einen Vertrag mit der GEMA 
und der GVL abschließen. Die Tari-
fe richten sich nach Hörerzahl, Sen-
dedauer und Musikanteil. Der Min-
destbetrag für beide zusammen für 
nichtkommerzielle Sender liegt bei 
ca. 65 Euro inkl. MwSt. im Monat, 
wenn man nicht mehr als 60% Mu-
sik spielt und im Durchschnitt acht 
Hörer hat. Zu beachten ist, dass pro 
Lied, das man in seiner Musik-
sammlung hat, ein Betrag von 
0,125 Euro pro Jahr zu zahlen ist, 
damit dieser, sofern er nicht direkt 
live von der CD gespielt wird, 
„sendefähig“ wird. Und schließlich 
sind auch noch die Einschränkun-
gen der Verwertungsgesellschaften 
für den Betrieb von Webradios zu 
beachten, die genau vorschreiben, 
wie oft sich etwas im Programm 

wiederholen darf, 
dass nicht mehrere 
Stücke des glei-
chen Künstlers hin-
tereinander ge-
spielt werden dür-
fen und dass nur 
beschränkt auf das 
kommende Musik-
programm hinge-
wiesen werden 
darf. Die ausführli-
chen Bedingungen 

auf den Websites von GEMA und 
GVL geben hier Auskunft. Initiativen 
wurden ins Leben gerufen, die ge-
gen derart rigide Bestimmungen 
vorgehen wollen, notfalls mit ge-
richtlicher Hilfe. Die Aussichten 
scheinen sogar recht gut zu sein, 
doch kann es dauern, bis sich et-
was ändert. Immerhin scheint die 
GVL für die erste Zeit auf ein penib-
les Protokollieren der Aktivitäten 
von Kleinstanbietern zu verzichten. 

Leider bietet auch die Verlagerung 
des Servers ins Ausland oder etwa 
die Nutung des Angebots von Li-
ve365.com in den USA entgegen 
den Angaben einiger Anbieter keine 
Abhilfe. Zumindest die GVL stellt 
sich auf den Standpunkt, dass, wer 
sich an deutsches Publikum richtet, 
auch nach deutschen Maßstäbe zur 
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Zahlung herangezogen werden 
muss. Eine Ausnahme besteht nur, 
wenn keine öffentliche Verbreitung 
des Programms nachgewiesen wer-
den kann. Sendet man nur an einen 
eingeschränkten, kleinen Hörer-
kreis, werden ähnlich des Spielens 
von Musik auf einer geschlossenen 
privaten Party zum Glück noch kei-
ne Gebühren fällig. Jedoch darf 
dann der Verweis zum Server auch 
wirklich nur dem Freundeskreis be-
kannt gegeben werden und die An-
meldung bei Webradiolisten muss 
in der Software abgeschaltet wer-
den. 

Zum Glück existiert jedoch auch 
noch GEMA und GVL-freie Musik. 
Einige meist kleinere Bands verbrei-
ten ihre Musik bewusst mit eigenen 
Lizenzbedingungen, die oft die kos-
tenlose Verbreitung ausdrücklich 
erlauben. Will man sich nicht selber 
auf die Suche nach diesen Bands 
machen, kann man zum Beispiel 
das Angebot von Hallo-Musiker.de 
nutzen. Die Betreiber verstehen 

sich als Mittler zwischen freien Mu-
sikern und Interradiobetreibern und 
stellen zahlreiche GEMA und GVL-
freie Stücke zur Verfügung. Sicher-
lich ist nicht jedes Stück jeder-
manns Geschmack. Aber das meis-
te lässt sich hören und hat nichts 
mehr mit Aufzugsmusik zu tun. Ei-
nen Sender, der diese Musik spielt, 
findet man unter [14]. 

Webradiohören ist zumindest für 
Mac-Nutzer mit Flatrate heute kein 
Problem mehr und bietet den Zugriff 
auf eine riesige Zahl unterschied-
lichster Sender. Auch der eigene 
Betrieb eines Webradios ist tech-
nisch kein Problem. Auch Server für 
eine weitere Verbreitung sind be-
zahlbar geworden. Doch GEMA und 
GVL können dieses Hobby schnell 
zu einem teuren Spaß machen. 
Auch müssen die Bestrebungen 
des Gesetzgebers im Auge behal-
ten werden, die Webradios wie 
Rundfunk anmeldepflichtig machen 
sollen. 

Herr Alsmann dürfte daher Webra-
diofan sein, auch wenn er sich noch 
nicht öffentlich hierzu bekannt hat. 
(hk) 

 

[1] Zum Beispiel www.shoutcast.com, 
www.nicecast.com, www.real.com, 
www.icecast.org. 
[2] www.surfmusik.de 
[3] www.rogueamoeba.com/nicecast 
[4] www.dyndns.com 
[5] www.strato.de 
[6] www.1und1.de 
[7] www.rootforum.de 
[8] Dedizierte Webserver - einrichten und 
administrieren von Michael Hilscher – 
ISBN 3898425509 
[9] www.shoutcast.com 
[10] www.shoutcast.com/download/ 
[11] www.gema.de 
[12] www.gvl.de 
[13] www.dirv.de 
[14] www.ersterstock.de 
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Träumereien — Der Fortsetzungsroman im Gelegenheitsspieler 

Teil 4 

oder: von Nemo und Dika, die herausfinden, dass sie sich im Traum 

treffen können, wonach es jedoch ganz dramatisch wird  

Kapitel III  

 

Unter Umständen war es purer 
Zufall, dass er sie gerade heute 
wieder traf, wenige Stunden nach 
den wirren Eskapaden seines mit 
Sicherheit von den besten 
Grundsätzen geleiteten Gehirns. 
Normalerweise traf er sie vielleicht 
einmal in 14 Tagen, und meist 
auch nur, wenn er es provozierte. 
Und nun plötzlich zum zweiten 
Mal innerhalb von 48 Stunden. 
Aber sagt man nicht, dass das 
gesamte Leben ein gigantischer 
Zufall sei? 

So etwas kam vor, und er hätte 
diesem Ereignis auch keine son-
derliche Bedeutung zugemessen, 
wenn ihm nicht schon wieder die-
se Augen aufgefallen wären. Sie 
waren genau so, wie er sie in sei-
nem Traum gesehen hatte und so 
völlig anders, als er sie von vorher 
kannte. 

 

Er musste sie ansprechen. Etwas, 
was gar nicht seine Art war. Erst 
recht nicht, wenn sie über eine 
Truhe in der Kühlwarenabteilung 
gebeugt stand und er der nächste 
in einer erschreckend langen 
Schlange an der Kasse war. 

Freundlich lächelte er der verdutzt 
und genervt dreinschauenden 
Verkäuferin in ihr aufgequollenes 
Antlitz, als er ihr die Schachtel 
Frühstücksflocken wieder entriss 
und begann, auch seine restlichen 
Waren wieder vom Band in seinen 
Einkaufskorb zu packen. 

Er entschuldigte sich mit einem 
rücksichtsvollen ‚Äh...’ und zwäng-
te sich mit geducktem Kopf an der 
Schlange hinter ihm vorbei. Ein 

Unterfangen, das sich mit dem 
annähernd gangbreiten Wagen zu 
einem Verdrängungswettbewerb 
entwickelte. Sobald er etwas Luft 
um sich herum fand, ließ er den 
Einkaufswagen stehen und eilte 
auf Dika zu, die noch immer in der 
Kühltruhe wühlte. Noch im Laufen 
wunderte er sich, wie er ihre Au-
gen überhaupt auf diese Entfer-
nung hatte erkennen können. 

 

Als er näher an sie herankam, 
verlangsamte er seine Schritte, 
versuchte wie ein Biathlet seinen 
Puls zu beruhigen und kam 
schließlich direkt neben ihr zum 
Stehen. Einen kurzen Augenblick 
schaute er ihrem Treiben in der 
Truhe zu, bis er sich traute, sie 
anzusprechen: „Hi! Kann ich dir 
irgendwie helfen?“ 

Wie, als wenn sie einen Verstor-
benen aus seiner Gruft heraus 
gehört hätte, zuckte Dika zusam-
men. Laut polternd fiel eine tief 
gefrorene Hähnchenkeule zurück 
zu ihren Leidensgenossen, prallte 
einige mal kreischend zurück, um 
zwischen dem nicht minder harten 
Gemüse unsanft ihr neues Bett zu 
finden. Dika wäre ihr hinterher ge-
stürzt, wenn Nemo sie nicht zu-
rückgehalten hätte. 

 

Mit der Kraft eines beim Schlafen 
ertappten Nachtwächters schnell-
te sie hoch und fixierte Nemo an. 
Nemo blinzelte in ein Gesicht, das 
Ähnlichkeit mit dem eines hektisch 
nach Luft schnappenden Karpfens 
hatte. Und das kleine aber auffälli-
ge Pflaster über ihrem rechten 
Auge war auch neu. 

 

Nur sehr langsam entspannte sich 
Dikas Gesichtszüge wieder. Zö-
gerlich zog Nemo seine Hand von 
ihrer Taille, mit der er sie vor dem 
Sturz auf den kalten, nach Boh-
nerwachs stinkenden Fliesenbo-
den bewahrt hatte. 

 

Sie ergriff ihre Stirn, um von dort 
aus verlegen durch ihr Haar zu 
streichen. „Oh, entschuldige bitte, 
ich bin etwas überrascht, dich hier 
zu sehen.“ 

 

Wenn das nur ein Etwas-
Überrascht-Sein war, dann wollte 
Nemo nicht wissen, was einen 
erwartete, der sie wirklich zum 
Staunen brachte. 

„Das freut mich. Es kommt nicht 
so oft vor, dass Frauen in Gefrier-
truhen stürzen, wenn sie mich se-
hen.“ Nemo lächelte verlegen. Sie 
starrte ihn nur nichts sagend an, 
so wie sie es auch Samstag Nacht 
in seinem Traum getan hatte. Als 
wenn sie erwarten würde, dass er 
jeden Moment mit einem dumpfen 
'Buff' in einer Wolke entschwinden 
würde. 

 

Sie schien etwas sagen zu wollen, 
machte aber einen Rückzieher. 
Nur ihre Lippen bewegten sich 
zitternd lautlos im Raum. Schließ-
lich versuchte sie es doch. Mit be-
bender Stimme, alle Furcht mit 
einem verkrampften Lächeln über-
spielend, fragte sie: „Du bist Ne-
mo, nicht wahr, ‚wie der aus ´m 
Meer’...?“ 

 

Nemos Hand verkrallte sich tief in 
die Folie eines tief gefrorenen 



Schlemmerfilets. 

 

Woher hatte sie das wissen kön-
nen? Natürlich, er war nicht Rum-
pelstilzchen und seinen Namen 
hätte sie von sonst wo her wissen 
können. Aber diesen Spruch mit 
dem Meer, nicht sonderlich origi-
nell, aber doch dazu geeignet, ihn 
anderen vorwegzunehmen? Und 
sie hatte ihn seltsam betont, als 
ob sie etwas damit sagen wollte. 
Und hatte er sich nicht in seinem 
Traum ebenso vorgestellt? Er 
konnte sich nicht mehr genau dar-
an erinnern. Nur so ein moderiges 
Gefühl, irgendwo zwischen Magen 
und Kopf. 

 

Es konnte nicht schaden, wenn er 
unschuldig nachfragte - nur zur 
Beruhigung, so, als wenn es die 
normalste Sache der Welt wäre: 
„Ja, genau. Du weißt nicht zufällig, 
wie viel Uhr es ist? Nur mal so 
geschätzt...“ 

 

Nemo wurde enttäuscht. Dika hat-
te die Frage offensichtlich unge-
rührt hingenommen, so, als wenn 
er sich ernsthaft nach der Zeit er-
kundigt hätte. 

 

Ihre Replik ließ ihn seinen Glau-
ben an die Rundheit der Welt ver-
lieren. 

 

„Ich kann bei dem Licht hier so 
schlecht das Zifferblatt erkennen, 
aber ich tippe so auf halb zwei, 
vielleicht aber ist es auch schon 
zwei, oder gar erst viertel nach 
zwölf?“ entgegnete Dika unge-
rührt, als wenn sie sich nicht im 
Geringsten der Tragweite ihrer 
Worte bewusst wäre. 

 

Nemo ging im Geiste vier Möglich-
keiten der Erklärung durch: 

a) das alles war nur ein verrückter 
Zufall, ohne Bedeutung,  

b) er träumte immer noch - oder 
gerade erst, 

c) er hatte hellseherische Fähig-
keiten, die sich bisher nur noch 
nicht gezeigt hatten, oder es war 
Möglichkeit 

von der er nicht den blassesten 
Schimmer hatte, welche die war. 

 

Zum Zeichen, dass er nicht wuss-
te, was er tun sollte, machte er 
das, was ihm in dieser Situation 
am Sinnvollsten vorkam -. er tat 
gar nichts - außer vielleicht, dass 
er seine Stirn in Falten legte, die 
Augenbrauen dreieckig zusam-
menzog und mit den Augen rollte. 

 

Dika schien die Zeichen zu verste-
hen. Sie ergriff die Initiative. 

Ganz ruhig sprach sie zu Nemo, 
so, als wenn es sich um eine Ver-
abredung zum Kino handeln wür-
de: „Ich glaube, wir haben einiges 
zu bereden. Was hältst du davon, 
wenn wir das woanders tun wür-
den. Irgendwie erscheint mir dies 
nicht der richtige Ort für solche...“, 
sie stockte, „... Gespräche zu 
sein.“ 

Nemo konnte nur nicken. Er war 
viel zu sehr mit seinen Gedanken 
beschäftigt, als dass er hätte wi-
dersprechen können. Außerdem 
hatte sie recht. Freud hatte seine 
‚Traumdeutung’ ja auch nicht zwi-
schen den Mikrowellen-Kartoffeln 
und der Pizza Magaritha für den 
einfachen Hausmann zu 1,19 Eu-
ro geschrieben. 

So zog er seine inzwischen blau 
angelaufenen Finger aus dem 
Schlemmerfilet und folgte Dika 
zum Ausgang - vorbei an seinem 
Einkaufswagen, den mittlerweile 
die Schlange an der Kasse er-
reicht hatte und zu heftigen Dis-
kussionen über die Rücksichtslo-
sigkeit einiger Menschen unter 
den anderen Kunden Anlass gab. 
Erst gegen Abend würde sich ein 
Mitarbeiter trauen, ihn bei Seite zu 

stellen. 

 

Dika und Nemo redeten kein 
Wort. Stumm gingen sie neben-
einander her, einem gemeinsa-
men Ziel entgegen, von dem sie 
noch nicht wussten, wo es liegen 
würde. Sie gingen einfach, wie 
von einem unsichtbaren Magne-
ten angezogen, zu einem Platz, 
den sie zwar kannten, dessen 
Sinn ihnen aber bisher verborgen 
geblieben war. Er schien nur auf 
sie gewartet zu haben. 

 

Fortsetzung im nächsten Gele-
genheitsspieler.. 
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Denken Sie an das Feedback auf 
www.gelegenheitsspieler.de, wenn 
Sie eine nächste Ausgabe wollen. Wir 
würden uns freuen. 

 

 

Die nächste Ausgabe erscheint vor-
aussichtlich Mitte April 2006. 
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