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THEMA

Im Zuge der Energiewende werden immer mehr konventionelle Großkraftwerke durch 
eine Vielzahl an dezentralen Erzeugern ersetzt. Zusätzlich hängt bei einer Erzeugung 
aus erneuerbaren Energien die Stromproduktion zunehmend vom Wetter ab. Das 
verändert die Anforderungen an unser Energiesystem und vor allem auch an die 
Stromnetze. Unsere Stromnetze transportieren die erzeugte Energie zu den Strom-
verbrauchern, dabei müssen Erzeugung und Verbrauch jederzeit im Gleichgewicht 
sein. Damit die Stromversorgung weiterhin sicher funktioniert, müssen diese Netze 
passend zu den neuen Versorgungsstrukturen ausgebaut werden. Zusätzlich sorgen 
Energiespeicher, fl exible Verbraucher und neue Sensorik für mehr Flexibilität im Sys-
tem, wenn z. B. sehr wenig oder sehr viel Wind- oder Sonnenenergie verfügbar ist.

Obwohl aus Gründen der besseren Lesbarkeit im Text die männliche 
Form gewählt wurde, beziehen sich die Angaben auf Angehörige aller 
Geschlechter.

Die Spieler repräsentieren private Haushalte. Sie treffen Entscheidungen, die ihren 
Stromverbrauch verändern, oder investieren in neue Erzeugungseinheiten. Sie können 
außerdem auf politische Entscheidungen in Bezug auf das Stromnetz Einfl uss nehmen.  
Einerseits müssen die Spieler ihre Aktionen koordinieren, um einen drohenden Strom-
ausfall und damit das vorzeitige Spielende und die Niederlage für alle zu verhindern. 
Andererseits verfolgt jeder geheim seine eigenen Ziele … 

REGELN
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MATERIAL
Spielbrett
Karten: 
• 64 Handkarten (blau) 
• 6 Geheimzielkarten (grau)
• 12 Ereigniskarten (orange)
• 2 Sekundärregelungskarten 

• 1 Pumpspeicherkraftwerk (rot)
• 1 Gaskraftwerk (rot)

• 2 Geldreservekarten (gelb)
• 5 Aktionskarten in den 5 Spielerfarben  
 („Handkarte ausspielen“)
• 5 Einkommenskarten in den  
 5 Spielerfarben („Einkommen   
 erhalten“)

• 1 Startspielerkarte (weiß)
• 1 Spielablaufkarte (weiß)
• 1 Endwertungskarte (weiß)
• 1 Symbolkarte (weiß)

Holzmarker: 
• 5 Geldmarker in Spielerfarben
 

• 5 Siegpunktmarker in Spielerfarben 
 

• 2 schwarze Marker
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AUFBAU
Mischt jeweils die Hand-, Ereignis- und Geheimzielkarten und legt je einen Stapel in die 
Mitte des Tisches. Jeder Spieler erhält 5 Handkarten auf die Hand und eine Geheimziel-
karte, die der Spieler sich geheim ansieht und verdeckt vor sich auf den Tisch legt. Die 
Geheimzielkarten sollten nie vor Spielende anderen Spielern gezeigt werden! Die übrigen 
Geheimzielkarten werden nicht benötigt und können unbesehen in die Schachtel gelegt 
werden. Jeder Spieler bekommt noch je eine Aktionskarte und eine Einkommenskarte 
und legt sie offen vor sich auf den Tisch. 

Breitet den Spielplan aus und legt die beiden Sekundärregelungskarten (Pumpspeicher-
kraftwerk und Gaskraftwerk) links und rechts neben die Frequenzleiste wie in der Ab-
bildung. Der Rundenmarker kommt auf das erste Feld der Rundenleiste. Der Frequenzmar-
ker kommt auf das 50-Hz-Feld. Jeder Spieler sucht sich eine der 5 Spielerfarben aus und 
legt seinen runden Geldmarker auf das Feld „15“ der Punkteleiste und seinen Siegpunkt-
marker vor sich ab. Erst bei Spielende werden Siegpunkte auf der Punkteleiste abgetragen. 
Der jüngste Spieler ist Startspieler und legt die Startspielerkarte offen vor sich aus. Der jüngste Spieler ist Startspieler und legt die Startspielerkarte offen vor sich aus. Der jüngste Spieler ist Startspieler und legt die Startspielerkarte offen vor sich aus. 

 SPIELER 1
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GELD: Ein Spieler kann maximal 20 € auf der Geldleiste und eine 10-€-Karte, also 
insgesamt max. 30 € besitzen. Falls Spieler im Spiel mehr als 20 € haben, können die 
reichsten Spieler je eine der 10-€-Karten nutzen, da die Geldleiste nur bis 20 € geht. 

SPIELABLAUF
Das Spiel endet spätestens nach 8 Runden. 
Jede Kartenrunde enthält die folgenden Phasen: 
1. Ereignisphase
2. Aktionsphase
3. Prüfphase (Game over?)
4. Karten weitergeben

EREIGNISPHASE
Eine Ereigniskarte (orange) wird aufgedeckt und ausgespielt. 
Oft wird hierbei der Marker auf der Frequenzleiste verscho-
ben, wofür die Spieler weder Geld zahlen noch erhalten. Die 
Stärke der Auswirkung auf die Frequenz hängt oft davon ab, 
wie viele Karten mit bestimmten Symbolen (rechts oben auf 
Handkarten) alle Spieler bislang ausgespielt haben. 

AKTIONSPHASE
Die Spieler können sich beraten. Allerdings dürfen die Spieler 
einander keine Karten zeigen, die sie auf der Hand halten, und 
Absprachen sind nicht bindend. Alle Spieler legen eine ihrer 
Handkarten verdeckt vor sich ab, entweder auf ihre Aktions- 
oder auf ihre Einkommenskarte. Wenn alle Spieler je eine 
Karte verdeckt abgelegt haben, dreht zunächst der Startspieler 
seine eben ausgelegte Karte um und handelt alle Effekte ab 
oder entfernt die Karte aus dem Spiel, um Einkommen 
seine eben ausgelegte Karte um und handelt alle Effekte ab 

 zu 
erhalten. So wird dann reihum verfahren, bis alle Spieler eine 
Karte ausgespielt oder Einkommen erhalten haben. 

EINKOMMEN ERHALTEN
Statt eine Karte auszuspielen, kann ein Spieler auch Ein-
kommen 
Statt eine Karte auszuspielen, kann ein Spieler auch Ein-

 erhalten. Wenn der Spieler die Handkarte auf die 
Einkommenskarte gelegt hat, kommt die Karte während seines 
Zuges in die Spieleschachtel, ohne aufgedeckt zu werden. Der 
Einkommenskarte gelegt hat, kommt die Karte während seines 
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Spieler erhält dann ein Basiseinkommen von 3 € auf der Geldleiste, 
das sich um so viel € erhöht, wie sein Einkommen auf all seinen in 
vorherigen Runden ausgespielten Handkarten mit diesem Symbol 
insgesamt beträgt. Dazu zählt der Spieler einfach die Einkommens-
beträge auf seinen vor sich offen liegenden Karten zusammen. Im 
Beispiel auf S.4 würde der Spieler also 2 € + 3 € = 5 € erhalten.   

HANDKARTE AUSSPIELEN
Der Spieler legt die Handkarte auf, die der Spieler eben verdeckt 
auf „Handkarte ausspielen“ gelegt hat, oberhalb der Aktionskarte 
offen aus. Ein Spieler darf eine Karte nur ausspielen, wenn er die 
Kosten in € links oben bezahlen kann. Hierzu verschiebt der Spieler 
seinen Geldmarker. Erst dann werden weitere Effekte abgehandelt. 

Ein negativer Betrag verringert und ein positiver Betrag erhöht die Frequenz. 
Hierzu verschiebt man den Frequenzmarker nach links (Minuszeichen) bzw. 
rechts (Pluszeichen) um die gleiche Anzahl an Schritten. Hierbei verliert der 

jeweilige Spieler 4 € für jede markierte Schwelle , den der Marker von der Mitte weg 
überschreitet, und erhält 4 € für jede in Richtung Mitte überschrittene Schwelle. 

Dies symbolisiert stetig schwankende Strompreise, die Konsumenten einen Anreiz geben 
sollen, mitzuhelfen, einen Stromausfall zu verhindern! Flexibilität wird im Energiesystem 
der Zukunft immer wichtiger. Wenn ein Spieler hierbei mehr Geld verlieren müsste, als er 
besitzt, verliert er nur so viel, wie er hat. 

Der Marker wird hierbei immer in Richtung 50 Hz verschoben und max. so weit, 
bis das 50-Hz-Feld erreicht wird. Es verfallen Restbeträge des 50-Hz-Symbols. 
Das bedeutet, dass der Spieler hierbei nur Geld erhalten kann, und zwar in 

der gleichen Weise wie bei der Anpassung bei 
Das bedeutet, dass der Spieler hierbei nur Geld erhalten kann, und zwar in 

 , aber niemals zahlen muss. 

Die Symbole   links oben auf der Karte befi nden sich 
immer in einer Klammer mit zwei Pfeilen. Das soll euch daran 
erinnern, dass beim Ausspielen einer Handkarte nur diese 
Symbole einer sofortigen Anpassung von Markern auf dem 
Spielplan bedürfen. 

In der Textbox ist die thematische Erklärung der Karte in nichtkursiver Schrift. 
Darunter steht bei manchen Karten ein spezieller Karteneffekt in kursiver Schrift.  
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Wenn alle Spieler reihum ihre Karte 
ausgespielt oder Einkommen erhalten haben, 

ist die Aktionsphase beendet.

PRÜFPHASE
Wenn die Frequenz im grünen Bereich ist, fällt die Prüfung positiv aus und die Spieler 
gehen zur nächsten Phase, zu „Karten weitergeben“, über. 

Wenn die Frequenz im orange-roten Bereich ist, also links oder rechts vom grünen Be-
reich, startet der Versuch, mithilfe der Sekundärregelung mittels Pumpspeicherkraftwerk 
oder Gaskraftwerk die Frequenz in den grünen Bereich zu bringen. Ihr könnt das Pump-
speicherkraftwerk oder das Gaskraftwerk jeweils nur einmal im ganzen Spiel nutzen. 

Pumpspeicherkraftwerk (Sekundärregelung)
Bei Aktivierung des Pumpspeicherkraftwerks kann die Frequenz 
einmal im Spiel um so viele Schritte erhöht werden, bis sie das 
erste grüne Feld von links erreicht. Dann kommt diese Karte in die 
Spieleschachtel, da diese Option zukünftig nicht mehr verfügbar ist. 
Bei Überfrequenz (Marker ist rechts des grünen Bereichs) hilft diese 
Option also nicht! 

Rechts oben auf den Handkarten sind Symbole, die anzeigen, um 
welche Kategorie es sich handelt: 

Energieeffi zenz

Elektromobilität

Politik

Solarenergie

Flexibilität

Windenergie
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Gaskraftwerk (Sekundärregelung)
Bei Drosselung des Gaskraftwerks kann die Frequenz einmal im 
Spiel um so viele Schritte reduziert werden, bis sie das erste grüne 
Feld von rechts erreicht. Dann kommt diese Karte in die Spiele-
schachtel, da diese Option zukünftig nicht mehr verfügbar ist. Bei 
Unterfrequenz (Marker ist links des grünen Bereichs) hilft diese 
Option also nicht! 

Aktivierung der Sekundärregelung
Wenn noch eine Sekundärregelungskarte (Gaskraftwerk oder Pumpspeicherkraftwerk) 
vorhanden ist, deren Aktivierung die Frequenz in den grünen Bereich bringen würde, 
stellt ein Spieler per Timer auf dem Smartphone eine Minute ein. Während dieser Minute 
besprechen sich die Spieler, wie viel sie bereit sind, selbst fi nanziell beizusteuern. Denn 
sowohl die Nutzung des Gaskraftwerks als auch des Pumpspeicherkraftwerks kostet 
jeweils 11  €. Nach Ablauf der Zeit strecken alle Spieler ihre Fäuste in die Mitte, machen 
gleichzeitig „Schnick, schnack, schnuck“ und strecken dann gleichzeitig zwischen null 
und fünf Finger aus, aber nicht mehr Finger, als man selbst an Geld besitzt. Jeder Spieler 
muss nun so viel Geld zahlen, wie er selbst angezeigt hat. Falls ein Spieler aus Versehen 
mehr geboten hat, als er besitzt, zahlt er so viel wie eben möglich. Nur wenn die bezahlte 
Summe aller Spieler 11 € oder höher ist, wird die Sekundärregelung genutzt, die jeweilige 
Sekundärregelungskarte in die Spieleschachtel gelegt und die Frequenz wie oben be-
schrieben angepasst. Wenn die bezahlte Summe kleiner als 11 € ist, bleibt die Frequenz 
im orange-roten Bereich und es passiert ein Stromausfall. 

STROMAUSFALL (GAME OVER)
Wenn die Frequenz am Ende der Prüfphase im orange-roten Bereich ist, dann kommt 
es zum Stromausfall und das Spiel endet sofort. Alle Spieler verlieren, ungeachtet des 
individuellen Spielstands. Dies kann passieren, wenn 1) keine passende Sekundärrege-
lung mehr verfügbar war oder weil 2) die Spieler weniger als 11 € für die Aktivierung der 
Sekundärregelung bezahlt haben und daher die Aktivierung scheiterte. 

KARTEN WEITERGEBEN
Nach der Prüfphase werden, falls kein Stromausfall passiert ist, die 
Karten weitergegeben. Die Startspielerkarte wandert zum linken 
Sitznachbarn. Jeder Spieler gibt seine Handkarten dem rechten Sitz-
nachbarn. Jeder Spieler zieht dann noch eine Karte vom Nachzieh-
stapel. Dann wird der Rundenmarker auf das Feld für die nächste 
Runde geschoben, welche nun beginnt. 
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SPIELENDE
Wenn die achte Runde ohne Stromausfall überstanden 
wurde, erfolgt die Endwertung, für die der aktuelle 
Kontostand und die ausgespielten Handkarten der Spieler 
herangezogen werden. Symbole in den Textfeldern der 
Handkarten ergeben in der Endwertung keine Siegpunkte! 

1. Geheimziele: Die Spieler decken ihre Geheimziel-
karten auf und erhalten Siegpunkte für eines der 
beiden Ziele, sofern sie es erreicht haben. Die 
Siegpunkte werden mit den -Markern auf der 
Punkteleiste abgetragen. 

2. Für je 10 €, die ein Spieler hat, erhält der Spieler 
einen Siegpunkt, also maximal drei Siegpunkte, 
wenn er 30 € hat. 

3. Einkommen: Für je 4  auf ausgespielten Handkarten erhält ein Spieler je einen 
Siegpunkt (die Beträge addieren, nicht die Symbole!). 

4. Ökologischer Fußabdruck: Für je 2 
Siegpunkt (die Beträge addieren, nicht die Symbole!). 

 auf ausgespielten Handkarten erhält ein 
Spieler je einen Siegpunkt (die Beträge addieren, nicht die Symbole!). Je mehr ihr 
hier erreicht, desto ökologischer waren eure Entscheidungen. 

5. Unterschiedliche Kategorie-Symbole auf ausgespielten Handkarten geben 
folgendermaßen Siegpunkte: 

 für je 3/4/5/6 unterschiedliche Symbole                    
 ➜ +1/2/3/4 Siegpunkte. Wenn ihr also jedes Kategorie-Symbol mindestens  
 einmal ausgespielt habt, erhaltet ihr 4 Siegpunkte. 

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten  gewinnt! 
Bei Gleichstand teilen sich die Spieler den Sieg. 
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