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Einleitung
Haspelknecht - Ruhrtal ist eine Erweiterung für das Spiel Haspelknecht. Das Grundspiel wird benötigt.

Der Kohleabbau ist nun seit einigen Jahren fester und lukrativer Bestandteil der Bauern im 
südlichen Ruhrgebiet zwischen Witten und Hattingen und langsam beginnt die Industriali-
sierung des Ruhrgebietes. Der Kohleabbau nimmt zu und es wird nicht mehr nur für den 
Eigenbedarf gegraben. Die Stollen werden länger, der Ausbau durch Eisen sicherer und das 
Grubenwasser hat jetzt einen geregelten Ablauf. Die Bevölkerung, von der ein Teil inzwischen 
seinen Lebensunterhalt ausschließlich durch den Bergbau verdient, liefert ihre Kohlen jetzt an 
fahrende Händler und an die ersten Kohleschiffe auf dem Fluss, der dem Tal und der ganzen 
Region seinen Namen gibt – die Ruhr.

Die Erweiterung Ruhrtal bietet einige neue Herausforderungen für das Spiel Haspelknecht. 

2 neue Module und 13 neue Errungenschaften warten darauf, entdeckt zu werden.

Ruhrtal (Süd-Osten): Region zwischen den Städten Witten, Sprockhövel, Hattingen und Bochum, in der 

der Kohleabbau seinen Anfang nahm.

Haspelknecht – Ruhrtal Überblick über diese Erweiterung
Das Grundspiel „Haspelknecht“ wird benötigt, um mit dieser Erweiterung spielen zu können. 
„Haspelknecht – Ruhrtal“ bietet insgesamt 2 Module und 13 neue Errungenschaften.

Die Module können einzeln mit dem Grundspiel benutzt werden oder in beliebiger Kombi-
nation, beide Module können auch gemeinsam zum Einsatz kommen. Allerdings empfiehlt 
es sich, zunächst jedes Modul nur einzeln zu benutzen, um sich damit vertraut zu machen. 
Erst danach sollte man beginnen, vielleicht beide Module gemeinsam zu benutzen. Schließ-
lich können auch beide Module in Verbindung mit den 13 neuen Errungenschaften benutzt 
werden. Mit „Haspelknecht – Ruhrtal“ haben die Spieler vielfältige Möglichkeiten, das Spiel 
zu variieren.

13 neue Errungenschaften – Seite 4

Diese neuen Errungenschaften können in das Errungenschaftsfeld des Grundspiels integriert 
werden. Die Spielzeit verändert sich dadurch nicht. 
Wir empfehlen dringend, nicht alle neuen Errungenschaften auf einmal einzusetzen.

Modul I: Fünfte Errungenschaftsreihe – Seite 7

Das Errungenschaftsfeld wird um eine fünfte Reihe durch Errungenschaften einer neuen 
Farbe vergrößert. Die Spielzeit verlängert sich dadurch nicht.

Modul II: 4. Spielrunde und Eisenproduktion – Seite 9

Eisenstützen sind für einen verlängerten Stollen erforderlich und nach den üblichen drei 
Spielrunden wird eine vierte Spielrunde gespielt. Die Spielzeit verlängert sich dadurch um ca. 
45 Minuten bei 4 Spielern (ca. 15 Minuten bei 2 Spielern und 30 Minuten bei 3 Spielern).

Die „Ruhrtal“ Erweiterung enthält folgendes Spielmaterial:
 
21 Errungenschaftsplättchen

26 Marker

4 Werkstattplättchen

1 Punkteanzeiger für die fünfte Reihe

1 Winter-Abgabeplättchen

1 Erntedank-Plättchen

1 Anzeigeplättchen für 4 Spielrunden

4 Bäuerin-Plättchen (doppelseitig) 

4 Tableaus Verlängerter Stollen (doppelseitig)

4 Wasserrinnen-Marker

4 Siegpunktmarker

20 graue Eisenträger (Holz)

Diese Spielregel

2 3
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Diese 13 Errungenschaften können in beliebiger Kombination mit den Errungen-
schaften des Grundspiels für die Reihen 1 bis 4 kombiniert werden und ebenso 
zusammen mit den anderen Modulen dieser Erweiterung benutzt werden. Jede 
Errungenschaft kann nur in der farblich passenden Reihe eingesetzt werden.

Hinweis: Auch in Kombination mit dem Modul „Fünfte Errungenschaftsreihe“ sind 
diese 13 Errungenschaften nur in den Reihen 1 bis 4 einsetzbar.

Hinweis: Diese 13 Errungenschaften sind mit dem Symbol versehen, um sie leicht 
von denen des Grundspiels unterscheiden zu können.

13 neue Errungenschaften (für die Reihen 1 bis 4)

16 - Weidekorb

Der Spieler erhält sofort den entsprechenden Aktionsmarker. 
Der Aktionsmarker kann genau ein Mal in einer späteren 
Aktionsphase verwendet werden. Der Spieler kann den Marker 
verwenden, um ein Mal beliebig viele unterschiedliche Ak-
tionsscheiben bei demselben Arbeiter einzusetzen und so 
verschiedene Ressourcen zu erhalten. Nach dem Gebrauch 
kommt der Aktionsmarker zurück in den allgemeinen Vorrat. 
Ein Synergie-Bonus ist dabei nicht möglich!

17 - Hacke & Schaufel

Der Spieler erhält sofort 1 Kohlewürfel und 1 Thaler aus dem 
allgemeinen Vorrat. Dafür muss er allerdings in dem Bereich, 
von dem er aktuell Kohle abbaut, 1 Grubenwasser hinzufügen.

Wir empfehlen, „Hacke & Schaufel“ gegen das „Tragejoch“ aus 
dem Grundspiel auszutauschen.

18 - Wasserrinne

Der Spieler erhält den Marker „Wasserrinne“ und legt ihn vor 
sich ab. Ab jetzt sammelt er auf diesem Marker Grubenwasser, 
das er aus seiner Pinge und/oder seinem Schacht entfernt hat. 
Für je 3 gesammelte Grubenwasser, die er zurück in den allge-
meinen Vorrat gibt, erhält er einen Siegpunkt.

Besitzt der Spieler zusätzlich die Errungenschaft „Eimer“ 
(Grundspiel), nimmt er sich in den Grubenwasserphasen 
Frühling und Herbst jeweils ein Grubenwasser und legt dieses 
direkt auf seinen Marker. Dieser Bonus ist durch ein zusätzli-
ches „Eimer“-Symbol angezeigt.

19 - Bäuerin

Der Spieler erhält sofort das zusätzliche Arbeiter-Plättchen 
„Bäuerin“ und hat damit bei der Planung eine weitere Einsatz-
möglichkeit für seine Aktionsscheiben. Der Spieler legt das 
Plättchen „Bäuerin“ mit der Seite für den Einsatz 1 schwarzen 
Scheibe unterhalb des Bauern auf sein Spielertableau. Um die 
Bäuerin zu aktivieren, legt der Spieler im Planungsschritt der 
Aktionsphase genau eine schwarze Scheibe auf das Plättchen. 
Die Bäuerin kann 1 Kohlwürfel abbauen oder 1 Kohlewürfel aus 
dem Schacht fördern oder bis zu 2 Grubenwasser entfernen, 
und zwar sowohl aus der Pinge als auch aus dem Schacht!*

Besitzt der Spieler die Errungenschaft „Leiter“ (Grundspiel) 
oder erwirbt er sie später, dreht er das Plättchen der Bäuerin 
sofort auf die andere Seite. Ab sofort kann die Bäuerin jetzt 
alternativ eine Nahrung aus dem allgemeinen Vorrat gewin-
nen, wenn der Spieler statt einer schwarzen Scheibe eine 
gelbe Scheibe darauf legt. Ein Synergie-Bonus ist dabei nicht 
möglich!

*Hinweis auf leicht übersehene Regel des Grundspiels:  
Die Grubenwassersymbole bei Bauer und Knecht gelten nur 
für die Entfernung von Grubenwasser aus der Pinge!

26 - Kotten

Der Spieler erhält sofort den entsprechenden Aktionsmarker. 
Der Aktionsmarker kann genau ein Mal in einer späteren Akti-
onsphase verwendet werden. Der Spieler kann den Marker nur 
beim Erwerb von Errungenschaften verwenden. Der Marker 
ersetzt 2 beliebige Vorgaben einer Errungenschaft, also 2 be-
liebige Scheiben. Nach dem Gebrauch kommt der Aktionsmar-
ker zurück in den allgemeinen Vorrat.

27 - Treidelpferd

Bei der Zählung der Werte der Aktionsscheiben zur Bestim-
mung der Spielreihenfolge darf der Spieler ab jetzt wahlweise 
die Scheiben auf seinem 1. oder 2. Schubkarrenfeld zählen.

28 - Kiepenkerl

Beim Spielaufbau wird 1 Holz auf diese Errungenschaft gelegt. 
Der erste Spieler, der diese Errungenschaft erwirbt, nimmt sich 
das Holz und eine beliebige Ressource (auch Holz z. B.) aus 
dem allgemeinen Vorrat, außerdem nimmt er den Aktionsmar-
ker. Dafür muss er 1 beliebige andere Ressource als die bei-
den, die er genommen hat von seinem Hof auf die Errungen-
schaft legen. Alle folgenden Spieler, die diese Errungenschaft 
erwerben, müssen immer eine andere Ressource von ihrem Hof 
auf den Kiepenkerl legen als die dort vorhandene. Dann neh-
men sie die vorhandene Ressource sowie eine weitere Ressour-
ce aus dem allgemeinen Vorrat und den Aktionsmarker. Wird 
mit dem Modul Eisen gespielt, kann auch Eisen genommen 
oder abgelegt werden.

Der Aktionsmarker kann genau ein Mal in einer späteren 
Aktionsphase verwendet werden. Der Marker kann verwendet 
werden als ob er eine beliebige Aktionsscheibe wäre. Nach 
dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker zurück in den allge-
meinen Vorrat.

29 - Erntedankfest

Der Spieler erhält sofort eine Nahrung. Er kann ab jetzt in jeder 
Herbst-Grubenwasserphase 1 Nahrung an einen beliebigen 
Spieler abgeben, der diese Errungenschaft nicht besitzt. Dafür 
erhält er 3 Siegpunkte und kann entscheiden ob er Gruben-
wasser nehmen möchte oder nicht. Besitzen alle Spieler die 
Errungenschaft, wird die Nahrung in den allgemeinen Vorrat 
gezahlt! 
Als Gedächtnisstütze wird das Erntedankplättchen bei Spiel-
beginn auf das Feld „Herbstgrubenwasserphase“ des Spiel-
rundentableaus gelegt und überdeckt dort das vorhandene 
Feld.

36 - Wochenmarkt

Für den Wochenmarkt werden 3 verschiedene Aktionsscheiben 
benötigt. Achtung! Das bedeutet, dass mindestens 1 Marker 
benötigt wird, der eine Aktionsscheibe anzeigt. Der Spieler 
erhält sofort den entsprechenden Aktionsmarker. Der Aktions-
marker kann genau ein Mal in einer späteren Aktionsphase 
verwendet werden. Der Marker zeigt eine Tauschvorgabe an: 
Gibt der Spieler 1 Nahrung, 1 Holz und 1 Kohle in den allge-

Beispiel: Der 1. Spieler nimmt das Holz und 1 Nahrung aus dem Vorrat. Er 
legt dafür 1 Kohle auf den Kiepenkerl. Der nächste Spieler nimmt diese neue 
Ressource (Kohle) und legt dafür z. B. wieder 1 Holz ab. Aus dem allgemeinen 
Vorrat könnte er 1 Nahrung oder 1 Kohle oder 1 Eisen nehmen. Er kann aus 
dem allgemeinen Vorrat nur eine der Ressourcen wählen, die er nicht auf dem 
Kiepenkerl abgelegt hat!
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meinen Vorrat ab, erhält er dafür 2 Thaler und 5 Siegpunkte. 
Nach dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker zurück in den 
allgemeinen Vorrat.

37 - Stiepeler Dorfkirche

Der Spieler zahlt einem beliebigen Mitspieler eine Kohle aus  
a) seinem Hof. Dafür erhält er 3 der 4 abgebildeten Vorgaben 
aus dem allgemeinen Vorrat bzw. nimmt den Siegpunkt. 

Oder der Spieler zahlt einem beliebigen Mitspieler eine Kohle 
aus b) dem Bereich, in dem er aktuell Kohle abbaut (diese muss 
nicht extra gefördert werden). Dafür erhält er 2 der 4 abgebil-
deten Vorgaben aus dem allgemeinen Vorrat bzw. nimmt den 
Siegpunkt.

In beiden Fällen muss er auch ein Grubenwasser nehmen und 
auf den Bereich legen, in dem er aktuell Kohle abbaut, falls er 
den Thaler wählt.

38 - Gemeinschaftsstollen

Beim Spielaufbau wird der Gemeinschaftsstollen mit Kohle-
würfeln bestückt. Pro Spieler werden von links nach rechts 2 
Kohlewürfel darauf gelegt. Diese Kohle wird später auch von 
links nach rechts abgebaut. Wer diese Errungenschaft erwirbt, 
muss dort 1 Holz einsetzen und nimmt die beiden Kohlewür-
fel, die oberhalb des Bereichs rechts vom Holz liegen. Er muss 
einen dieser Kohlewürfel auf den Hof eines anderen Spielers 
seiner Wahl legen und den anderen auf seinen eigenen Hof. 
Zusätzlich erhält der Spieler aus dem allgemeinen Vorrat einen 
Thaler und eine Nahrung oder 1 Thaler und er darf einen 
Schuldschein zurückgeben.

Hinweis: Wird mit dem Modul 2 gespielt, kann auch Eisen statt 
Holz eingesetzt werden!

46 - Schultheiß

Der Spieler ist ab sofort von den üblichen Abgaben an den 
Adelsstand im Winter befreit. Stattdessen muss er nun in jeder 
Phase „Zahlungen an den Adelsstand“ 1 Kohle, 1 Holz und 1 
Nahrung zahlen!

Wie üblich muss der Spieler für jede Forderung, die er nicht 
zahlen kann, einen Schuldschein nehmen. Schuldscheine kos-
ten am Ende des Spiels Siegpunkte. Die Zahlung ist verpflich-
tend.

Falls sowohl der Schultheiß als auch die „Kleinzeche“ (Grund-
spiel) im Spiel sind, empfehlen wir, der zufälligen Auslage 
etwas nachzuhelfen und dafür zu sorgen, dass diese beiden 
Errungenschaften möglichst weit auseinander liegen.

47 - Verladestation

Der Spieler erhält sofort 1 Thaler aus dem allgemeinen Vorrat. 
Zusätzlich erhält er ab sofort für jede weitere Errungenschaft, 
die er erwirbt, 1 zusätzlichen Siegpunkt, sofern er mindestens 
1 Siegpunkt dafür bekommt.

Modul 1: Fünfte Errungenschaftsreihe

Spielvorbereitung:
Der Spielaufbau erfolgt zunächst nach den Regeln des Grundspiels. Erst anschlie-
ßend wird folgendes neues Spielmaterial hinzugefügt:

3 – 5 schwarze Errungenschaftsplättchen (je nach Spieleranzahl +1)

1 Assist tile  
for the fifth level

6 Marker für die Schlusswertung

1 Siegpunktmarker pro Spieler

Bei weniger als 4 Spielern können die Spieler sich darauf einigen, 
welche neuen Errungenschaften benutzt werden. Die benutzten Er-
rungenschaften werden in zufälliger Reihenfolge ausgelegt. Die nicht 
benutzten Errungenschaften bleiben in der Spielschachtel. Unabhängig 
von der Anzahl schwarzer Errungenschaftsplättchen werden immer alle 
6 Marker für die Schlusswertung bereitgelegt.

Der schwarze Punkteanzeiger wird wie üblich rechts angelegt, unter-
halb des braunen Punkteanzeigers.

Hinweis: Die 5 speziellen Errungenschaften für dieses Modul sind auf 
der linken Seite mit diesem Symbol gekennzeichnet:

Besonderheit:

Im Gegensatz zu den anderen Errungenschaftsplättchen kann jeder Spieler höchs-
tens 1 schwarzes Errungenschaftsplättchen erwerben. 
Eine Spielerscheibe auf einer Errungenschaft der fünften Reihe sperrt diese Errun-
genschaft für andere Spieler, und dieser Spieler kann keine Scheibe mehr auf eine 
andere Errungenschaft in dieser Reihe legen.

Für die Anzeige der Siegpunkte auf dem Spielrundentableau werden die Holz-
scheiben durch die Siegpunktmarker ersetzt. Dadurch hat jeder Spieler jetzt eine 
10. Holzscheibe zur Verfügung, die er als Spielerscheibe für Errungenschaften 
nutzen kann.

Siegpunkte durch schwarze Errungenschaften:

Der erste Spieler, der eine schwarze Errungenschaft erwirbt, erhält sofort 5 Sieg-
punkte; der zweite Spieler, der eine schwarze Errungenschaft erwirbt, erhält 4 
Siegpunkte; der dritte 3 Siegpunkte und schließlich der vierte 2 Siegpunkte.

Soforteffekte und Bonusmarker für die Schlusswertung durch schwarze Errun-
genschaften:

Außer Siegpunkten kommt ein Spieler, der eine schwarze Errungenschaft erwirbt, 
auch sofort in den Genuss eines von zwei abgebildeten, einmaligen Soforteffektes. 
Außerdem sucht er sich einen der 6 bzw. der noch übrigen Bonusmarker für die 
Schlusswertung aus und legt ihn verdeckt vor sich ab.

Beispiel: Der erste Spieler, der eine Errungenschaft der 1. 
Reihe erwirbt, bekommt hiermit einen Siegpunkt mehr (2). 
Alle weiteren Spieler erhalten für die gleiche Errungenschaft 
der 1. Reihe regulär keinen Siegpunkt, also auch nicht den 
zusätzlichen Siegpunkt der Verladestation (falls sie diese 
erworben haben).

Wichtig! Falls der Wochenmarkt im Spiel ist, muss auch mindestens 1 der Errun-
genschaften „Schubkarre“, „Leiter“ oder „Schlägel & Eisen“ aus dem Grundspiel 
verwendet werden und/oder der „Kiepenkerl“ aus dieser Erweiterung!

6 7
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51 - Kohleschiff:  
Der Spieler erhält 1 Thaler aus dem allgemeinen Vorrat und 
kann 1 Grubenwasser entfernen oder 
der Spieler kann 1 Schuldschein in den allgemeinen Vorrat zu-
rücklegen und erhält 1 Nahrung aus dem allgemeinen Vorrat.

52 - Markscheider:  
Der Spieler erhält 1 Thaler und kann 1 Grubenwasser entfer-
nen oder 
der Spieler nimmt 1 Marker seiner Wahl einer Errungenschaft 
des Grundspiels, die bereits von mindestens 1 Spieler erwor-
ben wurde. 
Anmerkung: Der Markscheider ist ein speziell im Bergbau 
tätiger Landvermesser.

53 - Neuer Stollen:  
Der Spieler erhält 3 Kohlewürfel aus dem allgemeinen Vorrat, 
die er auf den Hofbereich seines Spielertableaus legt und kann 
1 Grubenwasser entfernen oder 
der Spieler kann bis zu 5 Grubenwasser entfernen.

54 - Pferdegöpel:  
Der Spieler erhält 2 Nahrung aus dem allgemeinen Vorrat oder 
der Spieler kann bis zu 5 Grubenwasser entfernen. 
Anmerkung: Der Pferdegöpel ist der Nachfolger der Haspelan-
lage.

55 - Transportbahn:  
Der Spieler kann 1 Schuldschein in den allgemeinen Vorrat 
zurücklegen und 1 Grubenwasser entfernen oder 
der Spieler nimmt 1 Marker seiner Wahl einer Errungenschaft 
des Grundspiels, die bereits von mindestens 1 Spieler erwor-
ben wurde.

Einmalige Soforteffekte der schwarzen 
Errungenschaften:

Bonusmarker für die Schlusswertung:
Bei der Gebäudewertung zählt der Spieler 1 Gebäude hinzu (ein 
Spieler kann nun maximal 5 Gebäude haben). – Der Spieler erhält 
1 Siegpunkt für jeden vollständig abgebauten Abschnitt mit dem 
Symbol „Schubkarre“ (zusätzlich zu Siegpunkten durch die Errun-
genschaft „Schubkarre“ des Grundspiels).

Der Spieler erhält 1 Siegpunkt für je 2 eigene Spielerscheiben auf 
Errungenschaften. (Beispiel: Ein Spieler hat 6 Scheiben auf Errun-
genschaften, dafür erhält er 3 Siegpunkte.)

Der Spieler erhält 1 Siegpunkt für jeden vollständig abgebauten 
Abschnitt mit dem Symbol „Öllampe“ (zusätzlich zu Siegpunkten 
durch die Errungenschaft „Öllampe“ des Grundspiels). Außerdem 
erhält er 1 Siegpunkt.

Der Spieler legt 1 Schuldschein zurück in den allgemeinen Vorrat, 
bevor diese gewertet werden und er besitzt 1 Thaler mehr bei der 
Münzwertung.

Der Spieler legt 2 Schuldscheine zurück in den allgemeinen Vorrat, 
bevor diese gewertet werden und durch Grubenwasser erhält er 
keinen Abzug von Siegpunkten.

Bei der Gebäudewertung zählt der Spieler 1 Gebäude hinzu (ein 
Spieler kann nun maximal 5 Gebäude haben). – Der Spieler erhält 
1 Siegpunkt für jeden vollständig abgebauten Abschnitt mit dem 
Symbol „Lore“ (zusätzlich zu Siegpunkten durch die Errungen-
schaft „Lore“ des Grundspiels). 
Mit diesem Modul können die Spieler bei der Schlusswertung statt 
für maximal 4 Gebäude-Symbole nun auch Siegpunkte für 5 Gebäu-
de-Symbole erhalten: 5 Gebäude-Symbole = 15 Siegpunkte

Modul 2 - 4. Spielrunde und Eisenproduktion

Spielvorbereitung:
Der Spielaufbau erfolgt zunächst nach den Regeln des Grundspiels. Außerdem 
wird folgendes neues Spielmaterial benötigt:

1 Anzeigeplättchen für 4 Spielrunden

1 Winter-Abgabeplättchen

1 Siegpunktmarker pro Spieler

1 Werkstattplättchen pro Spieler

20 Eisenträger  
(grau, aus Holz)

1 Tableau Verlängerter Stollen pro Spieler

(doppelseitig, wahlweise Seite A oder B)

Wahlweise folgende spezielle, neue Errungenschaften und die dazugehörigen Marker:

Fahrender Händler; Dorfschmiede; Verlassener Hof

Spielvorbereitung (Fortsetzung):

Die Benutzung der drei neuen, speziellen Errungenschaften für dieses Erweite-
rungsmodul ist nicht zwingend erforderlich, aber empfehlenswert. Für ein 2-Per-
sonen-Spiel sollte allerdings höchstens eine davon benutzt werden, im 3- oder 
4-Personen-Spiel können dann zwei davon oder alle drei benutzt werden.

Auf dem zentralen Spielrundentableau wird die vorhandene Rundenanzeige durch 
das neue Anzeigeplättchen für 4 Spielrunden überdeckt.

Jeder Spieler legt ein Tableau „Verlängerter Stollen“ so auf sein Spielertableau, 
dass der alte Stollen ab dem 3. Holzbalken einschließlich verdeckt ist. 

Im 4-Personen-Spiel reichen die Kohlewürfel nicht aus, um alle Stollen komplett zu 
bestücken. Wir empfehlen daher, den Stollen zunächst leer zu lassen und erst dann 
erst mit Kohle zu bestücken, wenn die Pinge abgebaut ist.

Erweiterte Gebäudewertung: 
1 Gebäude-Symbol - 1 Siegpunkt 
2 Gebäude-Symbole - 3 Siegpunkte 
3 Gebäude Symbole - 6 Siegpunkte 
4 Gebäude Symbole - 10 Siegpunkte 
5 Gebäude Symbole - 15 Siegpunkte

8 9
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Zeitlich eingeordnet spielt „Haspelknecht“ im südlichen Ruhrgebiet im 16. Jh. wobei der Kohleabbau in der 
Pinge auch schon früher stattgefunden hat. Eisen spielte in dieser Zeit eine eher untergeordnete Rolle und trat 
meist in Form von Werkzeugen auf. Im Jahre 1787 wurden erstmalig Holzschienen mit Eisen beschlagen, um 
den Verschleiß beim Transport zu mindern. Das Drahtseil ersetzte erst 1834 das bis dahin übliche Hanfseil bei 
der Kohleförderung aus einem Schacht. Eisenstützen wurden im Untertagebau noch später eingesetzt. Im Spiel 
Haspelknecht setzen wir zu Anfang Holz als helfendes Material ein, sei es als Leiter, Planke, Dach, Unterstand 
oder Stütze. Optisch auf dem Spielertableau können wir es nur als Stützbalken anzeigen. Kommt nun Eisen hinzu, 
sollte man es als unterstützendes Material zum Holz ansehen (Beschläge, Nägel, verbesserte Werkzeuge) und 
weniger als reine Eisenstütze, die es zu diesem Zeitpunkt so eigentlich noch nicht gab.

7 2

10 11

Bei der Auslage der Errungenschaften sollte darauf geachtet werden, dass ausrei-
chend Errungenschaften vorhanden sind, die Thaler generieren, denn in 4 Spiel-
runden werden nun insgesamt 4 Thaler für die Phase „Zahlungen an den Adels-
stand“ benötigt.

Für die Anzeige der Siegpunkte auf dem Spielrundentableau werden die Holz-
scheiben durch die Siegpunktmarker ersetzt. Dadurch hat jeder Spieler jetzt eine 
10. Holzscheibe zur Verfügung, die er als Spielerscheibe für Errungenschaften 
nutzen kann.

Das Winter-Abgabeplättchen für die 4. Spielrunde wird auf die Kostentabelle der 
Winterphase „Zahlungen an den Adelsstand“ gelegt.

Es werden so viele Werkstatt-Plättchen bereit gelegt wie die Anzahl der Spieler.

Alle 20 Eisenträger werden dem allgemeinen Vorrat aus Nahrung, Holz, Thalern 
und den anderen Markern hinzugefügt.

Spielablauf:
Das Spiel verläuft im Wesentlichen wie das Grundspiel, mit folgenden Änderun-
gen:

Statt 3 gibt es nun 4 Spielrunden, sodass alle Spieler jetzt insgesamt 12 Aktions-
phasen ausführen. Die Schlusswertung erfolgt nach der Winterphase der 4. Spiel-
runde und verbaute Eisenträger können dann zusätzliche Siegpunkte einbringen.

Das neue Spielmaterial:
Das Winter-Abgabeplättchen für die 4. Spielrunde verlangt von jedem Spieler die 
Zahlung von 1 Nahrung, 1 Thaler und 1 Eisen an den Adelsstand.

Wie im Grundspiel ist die Zahlung verpflichtend, falls der Spieler über die geforder-
te Ressource verfügt und für jede nicht geleistete Zahlung muss ein Schuldschein 
genommen werden, der zum Spielende Siegpunkte kostet.

Durch die Werkstatt* und die neuen speziellen Eisen-Errungenschaften können 
die Spieler „Eisen“ bekommen. Eisen hat die gleiche Funktion wie Holz, kann 
(bzw. muss, s. „Verlängerter Stollen“) aber nur im Stollen verbaut werden, nicht in 
der Pinge.

Jeder im Stollen verbaute Eisenträger ist bei der Schlusswertung 1 Siegpunkt 
wert, falls der rechts neben dem Eisenträger liegende Stollenbereich vollständig 
abgebaut ist.

* Das Werkstatt-Plättchen wird rechts oben auf das Spielertableau gelegt, unter-
halb der beiden Schubkarrenfelder für die Aktionsscheiben, sodass es sich nahtlos 
in die Landschaft einpasst. 
Die Spieler erhalten das Werkstatt-Plättchen jeweils zusammen mit dem Plättchen 
„Hauer & Haspelknecht“ (nach vollständigem Kohleabbau der Pinge). Für die 
Werkstatt kann ein Spieler im Planungsschritt der Aktionsphase genau eine gelbe 
Aktionsscheibe verwenden, um ein Eisen zu erhalten. In der Winter-Lagerphase 
kann dort 1 Eisen gelagert werden. Der Spieler erhält dafür 1 SP.

Hinweis: Die Werkstatt gilt nicht als Gebäude!

Jeder „Verlängerte Stollen“ erfordert den Einbau von 2 Eisenträgern als Stützen 
dort, wo Eisen abgebildet ist. Für jede andere, als Holz abgebildete Stütze kann 
ein Spieler wahlweise Holz oder Eisen verwenden. Die „A-Seite“ aller 4 Tableaus 
ist gleich, während die „B-Seite“ bei jedem Tableau anders und damit einzigartig 
ist. Die Spieler sollten sich vor Spielbeginn einigen, welche Seite sie benutzen. Für 
jeden Stollen werden nun insgesamt 9 Stützen benötigt, davon mindestens 2 Mal 
Eisen, um diesen komplett abbauen zu können.

Hinweis: Die 3 speziellen Errungenschaften für diese Erweiterung sind auf der 
linken Seite mit diesem Erweiterungssymbol gekennzeichnet:

10E - Verlassener Hof:

Der Spieler erhält sofort den entsprechenden Aktionsmarker. 
Der Aktionsmarker kann genau einmal in einer späteren Ak-
tionsphase verwendet werden. Der Spieler kann den Marker 
verwenden, um 1 Holz und 1 Eisen aus dem allgemeinen Vorrat 
zu erhalten. Nach dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker 
zurück in den allgemeinen Vorrat.

Wir empfehlen, diese Errungenschaft erst ab 3 Spielern einzu-
setzen.

30E - Fahrender Händler:

Der Spieler kann  
a) 1 Kohle gegen 1 Eisen oder 1 Nahrung tauschen oder  
b) 2 Kohle gegen 1 Eisen oder 1 Nahrung tauschen und außer-
dem noch 1 Thaler zu erhalten.

Wir empfehlen, den „Fahrender Händler“ und „Kohlensäcke“ 
aus dem Grundspiel nicht zusammen einzusetzen.

40E - Dorfschmiede:

Falls mindestens 2 der von dem Spieler für diese Errungen-
schaft eingesetzten Aktionsscheiben schwarze Scheiben sind, 
erhält der Spieler sofort 1 Eisen aus dem allgemeinen Vorrat. 
Bei der Schlusswertung ist jedes Eisen im Stollen eines Spie-
lers mit dieser Errungenschaft 2 Siegpunkte Wert (falls der 
Bereich rechts davon vollständig abgebaut ist), anstatt nur 1 
Siegpunkt.
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