
1

SPIELVORBEREITUNG

Verwendet  2 der 3 möglichen Startplätze (Rostock, Erfurt und Stuttgart).

Mischt alle 30 Chips verdeckt. Dann legt ihr sie möglichst  
gleichmäßig verteilt auf die Map. Beachtet dabei folgende Regeln:

• Legt die Chips verdeckt aus.
• Je 1 Chip pro Feld
• �Keinen Chip auf das Feld

einer Groß- oder Klein-
stadt

• �Keine zwei Chips direkt
senkrecht oder waagrecht
nebeneinander

• �Keinen Chip direkt senk-
recht oder waagrecht
neben ein genutztes Start-
feld oder an eine offene
Stadt-Seite einer
Großsstadt legen.

Hier ein Beispiel wie du die Chips 
verteilen kannst. (Die Chips sind 
proportional größer dargestellt.)

Mit dieser Mini-Erweiterung könnt ihr eure Meeple aufwerten,  
damit ihr bei den Wertungen die Mehrheiten auf eure Seite habt.

SPIELMATERIAL
• �30 Map-Chips (je 10 in lila, hellblau, orange). Die Map-Chips könnt ihr hier in unserem Webshop

unter „Mini-Erweiterungen“ erhalten.
• Wir empfehlen euch mit 110 – 120 Plättchen zu spielen (z. B. Grundspiel + 1. + 2. Erweiterung)
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Bei einer Wertung zählt dein aufgewerteter 
Meeple bei der Feststellung der Mehrheit in 
einem Gebiet wie 2 Meeple (so wie der 
große Meeple aus der 1. Erweiterung).  
Nach der Wertung kommt der Meeple wie 
üblich in deinen Vorrat zurück, der Chip 
geht aus dem Spiel. Wenn du diesen Meeple neu einsetzt, zählt er also wieder als normaler Meeple (und kann 
wieder auf die gleiche Weise aufgewertet werden. 

Spielende
Aufgewertete Meeple zählen auch am Spielende bei den Wertungen doppelt (auch als Bauern). 

SPIELVERLAUF

Chips einsammeln

Wenn Du ein Plättchen auf ein Feld mit einem Chip 
legst, nimmst du den Chip, drehst ihn um und erhältst 
sofort entsprechend 1 oder 2 Punkte. Dann legst du 
ihn offen vor dir ab.

1. Landschaftsplättchen anlegen

Die Straße ist abgeschlossen. 
Durch deinen aufgewerteten 
Meeple hast du die alleinige 
Mehrheit und erhältst 4 Punkte 
Blau geht leer aus. Den Aufw-
ertungschip legst du ab.

Nachdem du das Plättchen angelegt hast, darfst du einen Meeple nach den üblichen Regeln darauf einsetzen. 

Meeple aufwerten
Hast du Chips im Wert von genau 4 gesammelt (4 x 1er | 2 x 2er | 2 x 1
er + 1 x 2er), kannst du sie in diesem (oder einem späteren) Zug ein-
lösen und einen deiner Meeple aufwerten: 

Du nimmst einen der Chips (egal ob eine 1 oder 2 darauf ist) und 
legst ihn unter einen deiner Meeple. Das kann ein Meeple sein, den 
du in einem früheren Zug eingesetzt hast oder derjenige, den du 
gerade eingesetzt hast. (Die anderen Chips gehen aus dem Spiel.) 

Du darfst einen Meeple auf dem Spielplan nur einmal aufwerten.

2. Einen Meeple einsetzen

3. Eine Punktewertung auslösen
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Du legst ein Plättchen auf 
ein Feld mit einem Chip 
und nimmst ihn.  
Du erhältst 2 Punkte 
dafür.

Mit diesen Chips kannst du 
einen Meeple aufwerten. 

Einen Chip legst du 
unter deinen Meeple, 
die anderen kommen 
aus dem Spiel.
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