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dings für zusätzliche Überle-
gungsphasen, sodass in
Runden mit Grüblern akute

Komagefahr besteht. 
Das Material ist kinderhort-

tauglich: erstaunlich große Spielfigu-
ren und Warensteine, dicke Pappen für
die Zunfthäuser und deren Bewohner.
Auch die grafische Gestaltung hat wenig
Filigranes an sich, ist eher zweckdienlich
als gefällig. Nicht alle Bedeutungen er-
schließen sich sofort, wobei die ausführ-
lich bebilderte Regel Antworten auf fast
alle Fragen bringt. Stedings Ausflug in die
Geschichte, der natürlich auch in Köln
oder seiner Heimatstadt Göttingen hätte
enden können, liefert nicht unbedingt
neue Einsichten in die politischen Ränke-
spiele einer mittelalterlichen Stadt, aber
genug Atmosphäre, dass man sich gern
diesem Konkurrenzkampf stellt. Nürn-

berg kann – vielleicht mit Ausnahme des
Tempos – durchaus mit Hansa Teutonica

mithalten; gäbe es die Zunft der Histo-
rienspieleerfinder, dann hätte Steding im
Augenblick den Zunftmeistertitel ver-
dient. Wieland Herold

Das
Spiel ist zu Ende, wenn nur

noch Loks einer Farbe verfügbar sind
oder Marseille ans Streckennetz ange-
schlossen wurde. Dann ermittelt jeder
den Wert seiner Aktien und natürlich
gewinnt, wessen Paket das wertvollste
ist. Zu dick sollte es allerdings nicht
sein; denn wer zu gierig war, kassiert an
dieser Stelle eine Strafe, wenn er ein
spielerzahlabhängiges Aktienlimit
über schritten hat. In unseren Partien ist
es dazu aber noch nie gekommen.

Saßen neue Spieler am Tisch, konn-
ten wir wiederholt die gleiche Beobach-
tung machen: Sie bauten schnurstracks
nach Marseille und beendeten damit
das Spiel – zum Verdruss der Mitspieler.
Das passierte aber

S chauplatz des Geschehens ist
Frankreich, genaugenommen die
von einem Sechseckraster über-

zogene Landkarte eines Gebietes, das
einem sonst nicht gerade als Mutter-
land des Eisenbahnbaus in den Sinn
kommt. In der Banlieue von Paris star-
ten sechs Gesellschaften ihr Liniennetz.
Wenn ein Spieler an der Reihe ist, hat er
zwei Alternativen: Entweder er verlän-
gert die Strecke einer beliebigen Gesell-
schaft um bis zu fünf Felder. Oder er
tauscht Aktien ein. 

Die Strecke zu verlängern heißt: Er
nimmt sich entsprechend viele Lokomo-
tiven aus dem Vorrat einer Gesellschaft
und setzt sie auf den Spielplan. Beson-
dere Geländekosten sind keine zu be-
achten, lediglich die Bedingung, dass
keine Stadt von mehr als einer Linie er-
schlossen werden darf. In freiem Gelän-
de dürfen sich immerhin zwei ein Feld
teilen. Nach dem Bau erhöht sich der
Aktienkurs der Gesellschaft um den
Wert der Städte, die angeschlossen
wurden.

I Loks = Schienen = Aktien
Aktien werden durch dieselben loko-

motivförmigen Spielsteine verkörpert,
die auch zum Bauen auf den Plan ge-
setzt werden. Jeder hat vor Spielbeginn
eine Handvoll aus einem Beutel gezo-
gen und hinter seinem Sichtschirm ver-
borgen. Etwa 30 sind auf diese Weise
insgesamt in Umlauf gekommen. Der
Rest wurde fein säuberlich nach Farben
getrennt und offen auf ein-
zelnen Tableaus ausgelegt,
wo er nun als Bau- ebenso
wie als Aktienmaterial be-
reitliegt. Wer Aktien tauscht,
legt eine Lok zurück in den
Vorrat und nimmt sich bis zu
zwei einer anderen Farbe.

Ein Eisenbahnspiel mit Streckenbau
und Aktien, das gerade mal zwei Sei-
ten Regeln braucht und in 30 Minu-
ten gespielt sein soll, ist eigentlich
unvorstellbar. Kann das überhaupt
funktionieren?
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Kritiker Spielreiz
Wieland Herold* . . . . . . . . . . . . . . 7

Udo Bartsch. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
L. U. Dikus . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
Stefan Ducksch . . . . . . . . . . . . . . . 6
Matthias Hardel** . . . . . . . . . . . . 7
KMW***. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

* Keine 8, da es sich bei voller Beset-
zung doch etwas ziehen kann.
** Sehr interessant, aber wesentlich
weniger geradlinig als beispielsweise
FIRENZE, in voller Besetzung ein wenig
schwerfällig. Mag nicht so filigran wie
BURGEN VON BURGUND gemalt sein, ist
aber infografisch um Längen besser.
*** Inkl. Pluspunkt fürs Material.
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So einfach die Regeln sind, ist es doch
knifflig, das Spiel erfolgreich zum Ab-
schluss zu bringen. Aber auch erfolglos ist
das spätestens nach einer halben Stunde
geschafft, und so schließt sich oft genug
eine zweite Partie an.

Spiele mit einem so simplen Regelwerk,
die trotzdem einen hohen Wiederspielreiz
bieten, sind selten. Umso mehr, wenn sie
im Original bei Winsome Games veröf-
fentlicht wurden, die eher für komplexe
Kost bekannt sind. Doch schon einmal
gab es eine ähnliche Entwicklung, wie sie
Paris Connection genommen hat. 2001
erschien Franz-Benno Delonges Iron

Road bei Winsome Games und erreichte
in seiner deutschen Ausgabe TransAmeri-

ca ein Jahr später Platz 2 beim Deutschen
Spiele Preis, nachdem es beinahe Spiel
des Jahres geworden wäre. Paris Con-

nection hat ebenfalls das Zeug dazu. Die
Ausstattung hat die von Queen Games
gewohnte Qualität, deshalb von mir eine
klare Kaufempfehlung! KMW

lerweise gehören gerade
diese geschenkten Anteile

nicht unbedingt zu Gesell-
schaften, deren Ausbau und

damit Kurse man vorantreiben
sollte. Denn um mehr Aktien zu

bekommen, muss mindestens
eine vorhandene abgegeben wer-

den und die muss eine andere Farbe
haben. Tausche eine blaue gegen zwei

blaue geht also nicht. Immer wieder
kommt es vor, dass man sich von keiner
Aktie trennen mag, weil alle im Portfolio
lukrativ sind.

Natürlich hängt viel von den Aktionen
ab, die die anderen Spieler unternehmen.
Wird der Ausbau einer Farbe vorangetrie-
ben, kann es nicht schaden, sich davon
Aktien zu besorgen. Folgen aber alle die-
sem Beispiel, kann das die Linie austrock-
nen, denn jede Aktie, die hinter einem
Sichtschirm landet, schmälert die Aus-
baumöglichkeiten der Gesellschaft und
verhindert, dass ihr Kurs weiter steigt. Auf
der anderen Seite können Gesellschaften,
deren Material komplett verbaut wurde,
doch noch eine Steigerung erfahren,
wenn Spieler deren Loks gegen lukrative-
re eintauschen und die abgestoßenen Pa-
piere dann als Streckenverlängerung auf
den Plan gebracht werden.

Unterschiede zum Original

Paris Connection wurde ursprünglich zur SPIEL ’10 von Winsome Games
unter dem Titel SNCF veröffentlicht, dem Namen der staatlichen

französischen Eisenbahngesellschaft (Société nationale des
chemins de fer français). Spielerisch bestehen nur marginale

Unterschiede zwischen beiden Versionen. Der aktuelle Wert der
Aktien wird in der deutschen Fassung stets auf einer Schienen-

strecke angezeigt, die als Kurstafel dient. Und es gibt keinen Tie-
Breaker bei Gleichstand; laut Original-Regel gewinnt dann, wer in

der Spielreihenfolge weiter hinten sitzt.
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immer nur einmal, dann
hatten sie gelernt. Auch wenn der An-
schluss von Marseille eine Endebedin-
gung darstellt und die Stadt am wert-
vollsten für den Aktienkurs ist, bedeutet
es beileibe nicht den Sieg, sie zu errei-
chen!

I Tausche Blau gegen Rot
Die Taktik wird von mehreren Faktoren

bestimmt. Da sind zunächst die – je nach
Teilnehmerzahl – fünf bis zehn Aktien, die
jeder zu Beginn zugelost bekommt. Fata-


