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Haspelkneébt fibrt Sie 3u oen Spielmateril ==
Anféngen 0es Koblebergbaus im
Rubrgebiet des 16. Jabrbunderts.

Vor langer Zeit ent3iindete ein junger Hirte in einer Mulde ein Feuer um sich 3u wérmen.
Sein Feuer brannte merkwiirdigerweise linger als ein iiblicbes Hol3feuer.

- 3Ressourcentableaus, 1 groBes Tableau
mit 2 Aktions-Pools und 2 Reserve-Pools,
- 4 Spielertableaus. 2 Tableaus mit jeweils einem Aktions-Pool
und einem Reserve-Pool

Am nicbsten Tag entdeckte er in der Mulde diese gldnzenden schwarzen Steine, die immer
noch glibten und wirmten. Er er3dblte seinem Bauern, bei dem er angestellt war, davon und
3usammen gruben sie spdter, nach der Feldarbeit, in der Grube nach diesen schwarzen Steinen.
Je tiefer sie dabei gruben, umso 6fter mussten sie sich dem ldstigen Grubenwasser erwebren.
Zubause iberlegten sie, welche Techniken und Gerdtschaften belfen Ronnen um tiefer im Erd-
reich diese schwar3en magischen Steine, genannt Koble 3u bergen.

- 4 ,Hauer und
Haspelknecht*
Pléttchen

- 20 Sechseckige Errungen-
schafts-Plattchen (num-
meriert), je 5 in 4 Farben.
Dazu 4 Punkteanzeiger

- 16 Gebdude-Plédttchen:
4x Scheune,
4x Holzkohlenmeiler,
4x Kohlelager,
4x Wassermiihle

- 4 verbesserte Knecht

Pléttchen
- 24 Aktionsmarker, - 44 Spielerscheiben, je
. 4x 6 verschiedene . . — . 11 in jeder Spielerfarbe

Aktionsmarker, die einigen

Errungenschaft-Plattchen

zugeordnet werden. - 18 ,Grubenwasser”
Q . - 1 Phasenanzeiger

e b - 5 - 24 Schuldscheine
1 (=) - 16 Miinzen (, Thaler*)
A

- 1 Jahresanzeiger Sonstiges

Ziel Oes Spiels:

H - 36 Aktionsscheiben
5 & . c - 13 schwarz, 13 braun und 10 gelb

In , Haspelknecht” tibernehmen die Spieler die Rolle von Die Kohle wurde damals im siidlichen Teil des Ruhrgebiets g;r;;
Bauern, die das Vorhandensein von Kohle auf ihren schon sehr nahe an der Oberfldche gefunden und konnte mit. _ o f
Landereien entdecken. Das Spiel findet in einem Zeitalter einfachen Mitteln abgebaut werden. Wahrend des Spiels s 3

statt, als das Land noch meist mit Wald bedeckt war und erlangen die Spieler Wissen um ihren Hof zu erweitern und
es kaum StraBen gab. tiefer im Boden Kohle abzubauen.
»,Haspelknecht" bietet viele Wege zum Sieg an.

[ ILKE

RapeIKNT

- 80 Ressourcen , Kohle*
. I -~ 34 Ressourcen ,,Holz"
i - 18 Ressourcen , Getreide :
S

Kohle, Holz, Getreide und Grubenwasser sind unbegrenzt. Wenn
es nicht genug von einer Ressource gibt, nehmen Sie etwas als
Ersatz.

- 1 Beutel - 1 Regelheft




Jeder Spieler erhalt 11 Spielerscheiben in einer Farbe, 18
Kohlewtirfel und ein Spielertableau. Jeder Spieler legt je
einen Kohlewtirfel auf jede mit einem Wiirfel markierte
Stelle auf seinem Spielertableau ab (insgesamt 18 Wiirfel,
7 im Bereich ,Pinge* Ubertage und 11 im Bereich Stollen

Untertage).
® -

11

Abhéngig von der Anzahl der Spieler wird das Errungenschafts-
feld aus 12 bis 20 der sechseckigen Errungenschafts-Plattchen
gebildet. Das Errungenschaftsfeld besteht immer aus 4 Reihen
von 3-5 Plattchen der gleichen Farbe.

Die Punkteanzeiger werden langsseits der Errungen-
schafts-Plattchen angelegt.

Aktionsmarker und Gebaudeplattchen der Errungenschaft-Platt-
chen die im Errungenschaftsfeld verwendet werden, kommen
griffbereit neben das Spielfeld. Gleiches gilt fiir Miinzen, Schuld-
scheinmarker, Ressourcen, Grubenwasser und die Plattchen
,Hauer und Haspelknecht"“. Bei weniger als 4 Spieler kommt
nicht das ganze Spielmaterial zum Einsatz. Material, das nicht
verwendet wird, verbleibt in der Spielschachtel. Fiir eine erste
Partie ,Haspelknecht” ist es empfehlenswert, die Errungen-
schaften mit den niedrigsten Nummern je Farbe zu verwenden
und diese in numerischer Reihenfolge bis zum Punkteanzeiger
auszulegen.

Mogliche Aufbau-Varianten finden Sie am Ende dieses

Regelheftes.
4 Spieler

4 Spieler 3 Spieler 2 Spieler

20 sechseckige 16 sechseckige 12 sechseckige

Errungenschafts- Errungenschafts- Errungenschafts-

Plattchen Plattchen Plattchen

(5 von jeder Farbe) (4 von jeder Farbe) (3 von jeder Farbe)
Spielrundentableau

Legen Sie den , Phasenanzeiger* auf das erste , Grubenwas-
ser-Feld" und den Marker ,Jahresanzeiger” auf das oberste
Feld ,Jahr 1“ der Spielrundenleiste des Spielrundentableaus.

Alle Spieler legen eine ihrer Spielerscheiben auf
das Punkteleistenfeld 0/50.

Die Spielreihenfolge wird nun zufallig festgelegt
und entsprechend mit einer weiteren Spielerschei-
be von jedem Spieler in der Mitte des Spielrunden-
tableaus markiert.

&S
&

Jeder Spieler besitzt jetzt noch 9 Scheiben seiner Farbe und
legt diese neben seinem Spielertableau ab.

3 Spieler

2 Spieler

Spielertableau

Punkte-
anzeiger

] 2 Spieler: 7 schwarze
Aktionsscheiben, 7
braune Aktionsschei-
ben, 4 gelbe Aktions-
scheiben

=1 3 Spieler: 10 schwarze
Aktionsscheiben, 10
braune Aktionsschei-
ben, 7 gelbe Aktions-
scheiben

| 4 Spieler: 13 schwar-
ze Aktionsscheiben,
13 braune Aktions-
scheiben, 10 gelbe
Aktionsscheiben

Ressourcentableaus

Pinge mit 7 Kohlewtirfeln

Pingebonus

Eine Spieler erhalt 2 Siegpunkte,
wenn er alle 7 Kohlewtirfel wahrend
der ersten Spielrunde abgebaut hat.
Falls er dieses Ziel noch wahrend der
zweiten Spielrunde erfiillt, erhalt er
noch einen Siegpunkt.

Leg ein ,,Hauer und Haspelknecht “-
Pléttchen auf das Spielertableau.

R WO %

Ressourcentableaus

Als nachstes werden die Ressourcentableaus ausgelegt. Benutzen Sie diejenigen
Ressourcentableaus, die ein Spielersymbol (befindet sich oben links) kleiner oder
gleich der Anzahl der Spieler anzeigen. Die Ressourcentableaus zeigen Ak-
tions-Pools (groBes Feld rechts) und Reserve-Pools (kleines Feld links).

Abhéangig von der Spieleranzahl werden Aktionsscheiben, wie links im Beispiel
angezeigt, verwendet und in den Beutel geworfen.

Befiillen der Ressourcentableaus:
Als erstes werden je 3 Aktionsscheiben fiir die Reserve-Pool-Felder aus dem Beu-
tel gezogen und darauf abgelegt.

Dann werden je 6 Aktionsscheiben fiir die Aktions-Pool-Felder gezogen und darauf
abgelegt.

Danach sollte der Beutel leer sein.

Kobleabbau

Abbaubereich fiir Kohle:

Jedes Spielertableau besitzt 2 Bereiche, die Pinge und den Stollen, in denen die
Spieler mit ihren , Arbeitern” Kohle abbauen kénnen. Pinge und Stollen miissen
dabei von Grubenwasser frei gehalten werden.

Zu Beginn des Spiels liegen 7 Kohlewtirfel in einer Pinge.

Es kénnen nur zugangliche Kohlewtirfel abgebaut werden. Durch die Platzierung
von Holz wird der Bereich des Kohleabbaus erweitert.

Die Pinge zeigt 2 Felder mit einem Holz-Symbol. In der Pinge baut der Spieler Koh-
lewtirfel von links nach rechts ab. Alle Kohlen links vom ersten leeren Holz-Symbol
koénnen abgebaut werden. Wird ein leeres Holz-Symbol in der Pinge mit einem Holz
abgedeckt, kann auch Kohle rechts von diesem platzierten Holz abgebaut werden,
bis zum zweiten leeren Holz-Symbol. Ein Spieler kann Holz zu jedem Zeitpunkt im
Spiel platzieren.

Kohle aus der Pinge legt der Spieler direkt in den Hof-Bereich seines
Spielertableaus.

Leere Pinge

Ein Spieler erhalt sofort 2 Siegpunkte, wenn er alle 7 Kohlewtirfel innerhalb der
ersten Spielrunde abgebaut hat. Gelingt ihm dieses noch innerhalb der zweiten
Spielrunde, erhélt er noch 1 Siegpunkt.

Sobald alle Kohlewtirfel aus der Pinge abgebaut sind, ist diese ausgeschopft.

Dann beginnt sofort der Kohleabbau im Stollen. Verschieben Sie alle in der Pinge
verbliebenen Grubenwasser nach unten in das Grubenwasser-Feld des Schachtes.
Das Holz der Pinge geht zuriick in den allgemeinen Vorrat. SchlieBlich legen Sie ein
»Hauer und Haspelknecht“-Plattchen auf das Spielertableau, so dass es den Kohle-
graber und die Pinge abdeckt.

Anmerkung: Mit ,Arbeiter” sind alle Personen gemeint, die in einer Partie Has-
pelknecht Aktionen ausfiihren konnen.



Pinge (oder Binge)

Wenn die Kohle nahe der Oberﬂéche abgebaut ist, graben die ,, Arbeiter” tiber
einen Schacht tiefer in den Boden. Uber einen unterirdischen Stollen kann dann ist ein deutsches Wort, welches

den oberirdischen Einbruch durch
unterirdische Hohlrdume nach Berg-
bau-Aktivitdten beschreibt.

weiter Kohle abgebaut und geférdert werden.

Der Stollen ist der Abbaubereich, in dem Kohlewtirfel unterirdisch abgebaut wer-
den. Der Stollen besteht aus 7 Bereichen, die insgesamt 11 Kohlewtirfel enthalten.
Diese Kohlewtirfel kénnen nur von links nach rechts abgebaut werden. Abgebau-
te Kohlen legt der Spieler immer zuerst in den Schachtbereich links neben dem
Stollen ab. Von dort kann liber den Haspelknecht die Kohle an die Tagesoberfla-
che fordern und in den Hof-Bereich seines Spielertableaus legen.

Im Stollen befinden sich 7 Felder mit Holzsymbolen. Kohle ist dabei erst zugang-
lich, wenn linksseitig des Kohlewtirfels ein Holz platziert wurde. (Zu Beginn
muss also erst ein Holz im Stollen eingesetzt werden um die Kohle zugénglich zu

machen). Platzierung ... um die
von Holz im Kohle zu-

Durch die Platzierung von Holz erweitert der Spieler den Stollen ... génglich zu

Bereich, in dem Kohle abgebaut werden kann. machen.

Wird ein leeres Holz-Symbol im Stollen mit Holz bedeckt,
kann der Spieler die Kohlewtiirfel auf der rechten Seite des
platzierten Holz bis zum néchsten leeren Holz-Symbol
abbauen.

Auch hier kann Holz zu jedem Zeitpunkt eingesetzt werden.

Jeder abgebaute Bereich bringt bei Spielende Siegpunkte.
Bestimmte Errungenschaften kdnnen zuséatzliche Siegpunkte
liefern.

Stollen

Anmerkung: Wahrend einer Aktionsphase ist es moglich, die letzte Kohle der Pin-
ge mit einem Arbeiter und dann die ersten Kohlen im Schacht mit einem zweiten
Arbeiter abzubauen (siehe Beispiel 2 auf Seite 11).

Siegpunkte (Silber) und
mogliche Punkte abhdngig
von erworbenen Errungen-
schaften (Bronze).

Haspelknecht, Schacht,
Grubenwasser

Platziere
abgebaute
Kohlewtirfel
hier

Platziere
Gruben-
wasser hier

Grubenwasser

Grubenwasser ist Wasser, das sich
beim Kohleabbau ansammelt und
entfernt werden muss, um die Kohle
weiter abbauen zu kdonnen.

Grubenwasser

Wahrend des Spiels kommt Grubenwasser in der Pinge oder im Schacht vor. Die
Arbeiter der Spieler miissen das Grubenwasser vorrangig entfernen um den Kohle-
abbau zu ermdglichen.

Bis zum vollstdndigen Abbau der Pinge wird neues Grubenwasser im Wasserbe-
reich der Pinge auf dem Spielertableau platziert. Nach Abschluss der Pinge wird
Grubenwasser im Wasserbereich des Schachtes an der unteren linken Ecke des
Spielertableaus platziert.

Spielablauf

Das Spiel verlauft tiber 3 Spielrunden, wobei jede Runde ein Jahr reprasentiert.
Jede Runde ist in drei Aktionsphasen (Friihling, Sommer und Herbst) sowie eine
Wertungs-, Zahlungs- und Speicherphase (Winter) unterteilt. Die Spieler behalten
mit Hilfe des Phasenanzeigers den Uberblick iiber alle Phasen wahrend der Runde.

Stollen - Wasserfeld

Néchstes Jahr

Danach ist ein Jahr abgeschlossen und der Jahresmarker wird
auf das nichste Feld gesetzt. Eine neue Spielrunde beginnt.
Nach der 3. Spielrunde kommt es zu einer Schlusswertung.

Fang hier an.
Folge im Uhrzeigersinn.

Friihlings-Grubenwasserphase
Jeder Spieler erhalt ein Gruben-
wasser aus dem allgemeinen
Vorrat (in die Pinge, falls diese
noch nicht fertig abgebaut ist,
danach in den Schacht).

Winter-Lagerphase:

Jeder Spieler kann einige Ressourcen
auf dem Spielertableau lagern. Ressour-
cen, die dabei an der richtigen Stelle ge- ‘v R
lagert werden, bringt dem Spieler sofort & @ i,
Siegpunkte. Zum Abschluss gibt jeder
Spieler die Ressourcen, die er nicht
lagern kann, zurick in den allgemeinen

Vorrat.
e /]

Winter-Zahlungsphase:

Jeder Spieler zahlt die Kosten (in
Nahrung und Thalern) gemaB
der Kostentabelle auf dem Spiel-
rundentableau, Fiir jede nicht
gezahlte Nahrung oder Thaler
erhalt er einen Schuldschein.

. Friihlings-Aktionsphase:

Jeder Spieler nimmt bis zu 2x
Aktionsscheiben und legt sie
zuerst auf seinem Spielertableau
ab. Danach wird die Spielreihen-
folge neu festgelegt.

Danach setzen alle Spieler ihre
Aktionsscheiben gleichzeitig
auf ihrem Spielertableau ein. In
Spielreihenfolge wertet danach
jeder Spieler alle seine Aktions-
scheiben aus.

Winter-Wertungsphase:

Die Spieler zdhlen ihre Kohle-
wiirfel, die sich auf dem eigenen :j"-
Hof befinden, zusammen und
erhalten Siegpunkte gemaRB der
Wertungstabelle auf dem Spiel-
rundentableau.

" Sommer-Aktionsphase:
— siehe Frihlings-Aktionsphase.
T Zusatzlich ist ein Nahrungsbo-
nus moglich (siehe ,,Sommerbo-
nus”, Seite 9).

Jahreskreis mit Spielreihenfolge
und Punkteleiste

Erworbene Entwicklun-
gen konnen einige der
Regeln dndern.

Herbst-Grubenwasserphase:
Siehe Friihlings-Grubenwasserphase.

Herbst-Aktionsphase:
siehe Frihlings-Aktionsphase.



" Aktionsphasc
(Fribling, Sommer, Herbst)

Eine Aktionsphase ist in folgende Schritte unterteilt:
Nachfiillen der Ressourcentableaus
Aktionsscheiben nehmen

Bestimmung der Spielerreihenfolge

Planung und Ausfiihrung von Aktionen

S ® =

1. Nachfiillen der Ressourcentableaus

Dies wird in der ersten Phase (Friihling) der ersten Runde iiber-
sprungen (siehe Vorbereitung/Spielaufbau).

Zu Beginn jeder Aktionsphase geben alle Spieler ihre Aktions-
scheiben zurtick, egal ob benutzt oder unbenutzt. Die Scheiben
kommen in den Beutel.

Die 3 Aktionsscheiben der jeweiligen Reserve-Pools werden zuerst

in die jeweiligen Aktions-Pool verschoben zu den Scheiben, die in AI;IH?;IS'

der vorherigen Aktionsphase nicht genommen wurden (auch wenn schetben

es dann mehr als 6 Scheiben sind). Se r;te.trt
CNnri

Dann werden fiir jeden Reserve-Pool drei neue Aktionsscheiben
aus dem Beutel gezogen und darauf abgelegt.

Nun wird fiir jeden Aktions-Pool, der weniger als 6 Aktionsschei-
ben besitzt, so lange Aktionsscheiben aus dem Beutel gezogen, bis
dieser Aktions-Pool wieder 6 Scheiben enthalt.

Danach sollte die Beutel wieder leer sein.

2. Aktionsscheiben nehmen

Die Aktionsscheiben werden in 2 Schritten genommen. Im ersten Schritt nimmt
in Spielerreihenfolge jeder Spieler aus einem der Aktions-Pools alle Aktionsschei-
ben einer Farbe und legt sie auf dem Schubkarrenfeld 1 seines Spielertableaus ab.
Dann folgt der nichste Spieler.

Im zweiten Schritt darf jeder Spieler, der im ersten Schritt weniger als 5 Aktions-
scheiben genommen hat, ein zweites Mal aus einem der Aktions-Pools Aktions-
scheiben einer Farbe nehmen, allerdings nur so viele, dass er insgesamt nicht
mehr als b Aktionsscheiben besitzt. Diese Scheiben legt er auf dem Schubkarren-
feld 2 ab.

Beispiel: Ein Spieler hat im ersten Schritt drei schwarze Aktionsscheiben ge-
nommen. Wenn er fiir den zweiten Schritt an der Reihe ist, wahlt er einen
Aktions-Pool, der drei braune Aktionsscheiben und eine gelbe Aktionsscheibe
enthalt. Er kann entweder eine gelbe Aktionsscheibe nehmen oder noch 2 der 3
braunen Scheiben (Hochstzahl von 5 Aktionsscheiben).

Einige der Aktions-Pools besitzen unten rechts ein Wassersymbol. Wenn ein Spie-
ler wahrend des ersten Schrittes von einem dieser Aktions-Pools Scheiben nimmt,
muss er auch ein Grubenwasser nehmen!

3. Bestimmung der Spielerreihenfolge

Jeder Spieler zahlt jetzt die Werte seiner Aktionsscheiben auf dem Schubkar-
renfeld 1 zusammen.

Gelbe Scheiben haben dabei einen Wert von je 3 Punkten, braune Scheiben
zahlen je 2 Punkte und schwarze Scheiben je 1 Punkt.

Der Spieler mit dem niedrigsten Gesamtwert legt seine Zugreihenfolge-Schei-
be auf das auBerste linke Feld der Zugreihenfolge (mit 1 markiert). Die
anderen Spieler folgen in der Reihenfolge ihrer zunehmenden Gesamtwerte.
Bei gleichen Werten riickt der Spieler, der aktuell in Spielreihenfolge weiter
hinten liegt (also der Spieler, der seine Aktionsscheiben spiter genommen
hat) in der neuen Zugreihenfolge nach vorne.

4. Planung und Ausfiihrung der Aktionen

Alle Spieler verwenden jetzt gleichzeitig ihre Aktionsscheiben um Aktionen
fiir ihre , Arbeiter” zu planen. Zusétzlich kénnen Nahrung und Thaler ver-
wendet werden, um Leiharbeiter (zu Beginn der Kohlegraber, spater Has-
pelknecht und Hauer) zu aktivieren. Aktionsscheiben, Nahrung und Thaler
kénnen nur in der Planungsphase zugeordnet werden! Jeder Spieler hat am
Anfang 3 Arbeiter auf seinem Spielertableau. Den beiden , eigenen Arbei-
tern” Bauer und Knecht (oben rechts auf dem Spielertableau) kénnen dabei
jeweils eine oder mehrere Aktionsscheiben zugeordnet werden. Dem Kohle-
graber kann nur jeweils 1 gelbe Aktionsscheibe oder 1 Nahrung oder 1 Thaler §

Aktionsscheiben

Nahrung und Thaler

Aktions- Platziere

scheiben Aktions- K
zweiter SChgiben
Schritt hier (==

¥y

— ﬁf [
:—*‘ | ] @/®)R :

[ —
Mogliche
Wer_tn in eingm Aktions-?ool 6 Aktionen Errungen-
Aktionsscheiben der gleichen Farbe schaft
liegen, darf der Spieler alle 6 Akti- erwerben

onsscheiben nehmen.

Sonderregel fiir die erste Runde:
Wenn ein Spieler in der Friihlings-Ak-
tionsphase des ersten Jahres weniger
als 5 Aktionsscheiben nimmt, darf er
ein Grubenwasser in den allgemeinen
Vorrat zuriick geben.

Knecht

bei ihm platziert werden.

£

LT A ] e )

Sommer Bonus

produziert.

Wichtig: Nur wenn der Bauer eine
Errungenschaft erwirbt, konnen
verschiedenfarbige Aktionsscheiben

Wahrend des Sommers erhélt der
Spieler eine extra Nahrung wenn
der Bauer mindestens eine Nahrung

zugeordnet werden. Leiharbeiter konnen also jeweils nur einmal wahrend einer
Aktionsphase durch die Zahlung einer ihrer Anforderungen aktiviert werden.

Jeder Arbeiter hat ein Feld, auf dem Aktionsscheiben oder andere Anforderungen
platziert werden kénnen. Unter diesen Feldern sind Symbole, die zeigen, welche
Aktionsmoglichkeiten ein Arbeiter ausfiihren kann.

Bauer und Knecht besitzen mehrere Symbole, aber es kann je Arbeiter nur fiir ein
Symbol in jeder Aktionsphase eine Aktion ausgefiihrt werden.

Ausnahme: Die Aktionen ,Kohleabbau” und , Grubenwasser entfernen” kénnen
kombiniert werden.

Wenn alle Spieler ihre Aktionen geplant haben, fithrt beginnend mit dem Start-
spieler jeder Spieler seine Aktionen komplett aus.

Jeder Spieler entscheidet fiir sich, in welcher Reihenfolge seine Arbeiter ihre Aktio-
nen durchfiihren.

Der Bauer

Der Bauer kann Aktionsscheiben auf verschiedene Arten verwenden. Er kann die
Ressourcen Nahrung und Holz produzieren, Kohlen abbauen zusammen mit Gru-
benwasser entfernen oder eine Errungenschaft erwerben. Nur eine dieser Aktio-
nen kann pro Phase kann genutzt werden. Ausnahme: Grubenwasser entfernen
und Kohle abbauen kénnen kombiniert werden.

Der Knecht
Der Knecht kann zu Anfang keine Errungenschaften erwerben, sonst arbeitet er
wie der Bauer.

Errungenschaften erwerben

Um ein Errungenschaftsplattchen zu erwerben, muss der Spieler die auf dem Platt-
chen angezeigten Aktionsscheiben auf das Aktionsfeld eines eigenen Arbeiters
legen. Zu Beginn kann er das nur mit seinem Bauern machen.

Die benétigten Scheiben setzen sich aus farbigen und grauen Aktions-Scheiben
zusammen. Farbige Vorgaben kénnen nur von entsprechenden farbigen Ak-
tions-Scheiben erfiillt werden. Graue Vorgaben kénnen durch Aktionsscheiben
aller Farben erfiillt werden.

Beispiel: Fiir die Errungenschaft ,,Grubenholz” (Nr. 31) bendtigt ein Spieler ins-
gesamt 4 Aktionsscheiben. Eine davon muss schwarz sein. Fiir die restlichen 3
Scheiben kann der Spieler beliebige Farben wéhlen. Er wdhlt zwei schwarze und
zwei braune Scheiben und platziert diese auf seinem Bauern.

Holz oder Nahrung produzieren:

Der Spieler platziert eine oder mehrere Aktionsscheiben einer Farbe, braun fiir
Holz oder gelb fiir Nahrung, um eine oder mehrere Ressource(n) Holz oder Nah-
rung zu erhalten. Diese werden aus dem allgemeinen Vorrat genommen und im
Hofbereich auf dem Spielertableau abgelegt.

Achtung: Es kann nicht gleichzeitig mit ein und demselben eigenen Arbeiter Holz
und Nahrung produziert werden!

Besonderheit: Holz ist die einzige Ressource, die sofort nach Erhalt, eingesetzt
werden kann (siehe auch Kohleabbau).

Abbau von Kohlen:

Der Spieler platziert eine oder mehrere schwarze Aktionsscheiben um eine oder
mehrere Kohlewtirfel abzubauen. Schwarze Scheiben werden auch zur Entfer-
nung von Grubenwasser benutzt, solange Bauer und Knecht Kohle tiber die Pinge
abbauen. Die Kohlewtirfel werden aus dem entsprechenden Abbaubereich des
Spielertableaus genommen. Kohle kann dabei nur abgebaut werden, wenn der Ab-
baubereich mit Holz ausgebaut ist und nicht durch zu viel Grubenwasser behindert
wird (siehe auch ,, Kohleabbau").

Hinweis: Wahrend der gleichen Phase kann ein Arbeiter nur entweder in der Pinge
oder im Stollen Kohlewtirfel abbauen! Allerdings ist es mdglich wihrend einer



Phase die letzten Kohlewtirfel in der Pinge mit einem Arbeiter abzubauen und
dann mit einem anderen Arbeiter die ersten Kohlewtirfel aus dem Stollen abzubau-
en. Pro schwarze Scheibe kann ein eigener Arbeiter:

= 2 Grubenwasser aus der Pinge entfernen oder

= 1 Kohlewtirfel abbauen (Pinge und Stollen)

Synergie Bonus:

Wenn Bauer und Knecht dieselbe Ressource produzieren (beide besitzen also
Aktionsscheiben derselben Farbe) oder beide Kohle abbauen bzw. Grubenwas-

ser entfernen, erhalt der Spieler eine Ressource zusatzlich bzw. kann eine Kohle
zusatzlich abbauen oder 2 Grubenwasser zuséatzlich entfernen (siehe Beispiel 2 auf
Seite 11).

Grubenwasser aus der Pinge entfernen

Sobald es mindestens 2 Grubenwasser in der Pinge gibt, muss Grubenwasser ent-
fernt werden, bevor wieder ein Kohlewtiirfel abgebaut werden kann. Sobald es kein
oder nur ein Grubenwasser in der Pinge gibt, kann ein Arbeiter Kohle abbauen.
Die Anzahl an Grubenwasser, die in der Pinge liegen kann, ist unbegrenzt.
Entferntes Grubenwasser geht zuriick in den allgemeinen Vorrat. Es kann durch
den Bauer, Knecht und Kohlegraber entfernt werden. Grubenwasser, dass sich am
Ende in einer leeren Pinge befindet, wandert in den Wasserbereich des Schachtes.

Grubenwasser aus dem Schacht entfernen

Sobald mindestens 2 Grubenwasser im Schacht liegen, muss es entfernt werden,
um wieder Kohlewtirfel aus dem Schacht an die Oberflache férdern zu kénnen.
Sobald 5 oder mehr Grubenwasser im Schacht sind, kann keine Kohle mehr im
Stollen abgebaut werden!

Die Anzahl an Grubenwasser,die im Schacht platziert werden kann, ist unbe-
grenzt.

Entferntes Grubenwasser geht zuriick in den allgemeinen Vorrat. Grubenwasser
aus dem Schacht kann nur noch iiber den Haspelknecht entfernt werden!
Grubenwasser, das sich am Spielende noch auf dem Spielertableau befindet, kostet
Siegpunkte.

Kohlegraber

Um den Kohlegréaber zu aktivieren muss der Spieler in der Planungsphase genau
eine gelbe Aktionsscheibe, eine Nahrung oder einen Thaler einsetzen. Der Kohle-
graber kann dann 2 Aktionen ausfiihren:

Eine Aktion ist:

a) Entfernung von 1-2 Grubenwasser

b) Abbau eines Kohlewtirfels

Der Kohlegraber kann nur eingesetzt werden, solange es zugangliche Kohlewtirfel
in der Pinge gibt.

Hauer

Die Hauer kommt ins Spiel, wenn alle Kohlen aus der Pinge abgebaut wurden und
das ,,Hauer und Haspelknecht“-Plattchen auf der Pinge platziert wurde. Der Hauer
baut nur Kohlen im Stollen ab.

Um den Hauer zu aktivieren, muss der Spieler genau eine Nahrung oder einen Tha-
ler wahrend der Planungsphase einsetzen. Er kann dann bis zu drei Kohlewtirfel
abbauen. Er kann kein Grubenwasser entfernen.

Die von ihm abgebaute Kohle wird im Schacht links abgelegt.

Haspelknecht

Um den Haspelknecht zu aktivieren, muss der Spieler genau eine gelbe Aktions-
scheibe, eine Nahrung oder 1 Thaler einsetzen. Wird er bezahlt, kann er bis zu drei
Aktionen ausfiihren. Mit einer Aktion kann der Haspelknecht 2 Grubenwasser aus
dem Schacht entfernen oder 1 Kohle hoch an die Oberflache férdern. Geforderte
Kohle wird im Hof-Bereich auf dem Spielertableau abgelegt. Befinden sich mehr als
1 Grubenwasser im Schacht, muss er dieses zuerst entfernen.

Beispiel: Im Schacht befinden sich 5 Grubenwasser. Der Spieler legt eine gelbe
Aktionsscheibe auf seinen Haspelknecht. Damit bekommt er drei Aktionen. Er
muss zuerst 4 Grubenwasser entfernen was ihn 2 Aktionen kostet, dann zieht er
mit seiner letzten Aktion noch einen Kohlewtirfel aus dem Schacht hoch auf den
Hof.

M-

2 oder mehr Grubenwasser:
Kohleabbau in der Pinge nicht méglich.

- ot

2 oder mehr Grubenwasser:
Kohle kann nicht aus dem Schacht
zum Hof geférdert werden.
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5 oder mehr Grubenwasser:
Kohleabbau im Stollen nicht moéglich.

Die Haspelknechte

oder Haspler kiimmerten sich im
frithen Kohlebergbau um den Auf-
und Abtransport im Schacht.

= woa

Haspelknecht

Beispiele Arbeiter-Kombinationen

Beispiel 1: Der Spieler besitzt 3 gelbe und 2 braune Akti-
onsscheiben. In seiner Pinge liegen 2 Grubenwasser und es
wurde noch keine Kohle abgebaut.

Wahrend der Planungsphase legt der Spieler 1 gelbe und 2
braune Aktionsscheiben auf seinen Bauern um die Errun-
genschaft ,Eimer” (Nr. 21) zu erwerben. Weiter legt er 1 gel-
be Scheibe auf seinen Knecht um eine Nahrung zu produzie-
ren. Seine 3. gelbe Scheibe legt er auf seinen Kohlegraber
um damit 2 Grubenwasser zu entfernen und 1 Kohlewtirfel
abzubauen. Grubenwasser legt der Spieler in der Vorrat zu-
riick, Nahrung und Kohle wandern in den Hofbereich seines
Spielertableaus fiir spdtere Aktionsphasen.

Ausnahme: Er kann die gerade erhaltene Ressource zum
bezahlen von Errungenschaften benutzen (siehe , Errungen-
schaften“ weiter unten).
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Beispiel 2: Ein Spieler hat drei Grubenwasser und eine Koh-
le in der Pinge und 4 Holz auf seinem Hof liegen. Der Spieler
platziert 2 schwarze Aktionsscheiben auf seinem Knecht
und 2 schwarze Aktionsscheiben auf seinem Bauer.

Der Spieler nutzt zunachst seinen Knecht: eine schwarze
Aktionsscheibe entfernt 2 Grubenwasser und die zweite
schwarze Aktionsscheibe wird benutzt, um den letzten
Kohlewiirfel der Pinge abzubauen. Das uibrige Gruben-
wasser verschiebt der Spieler in den Schacht und legt das
,Hauer und Haspelknecht“-Plattchen, iiber den abgebauten
Pinge-Bereich. Der Spieler setzt dann sein gesamtes Holz
im Stollen ein und aktiviert den Bauern, der 2 Kohle abbaut
und in den Schacht legt. Aufgrund des Synergie-Bonus
wird zusatzlich noch ein Kohlewtirfel aus dem Stollen in
den Schacht bewegt weil beide , eigenen Arbeiter* Kohle
abgebaut haben.

Wertungs-, Zablungs-
und Speicherpbase (Winter)

Jeden Winter werden 4 Phasen abgearbeitet.

1. Wertungsphase

2. Phase ,Zahlungen an den Adelsstand“

3. Lagerphase
4. NAachstes Jahr

Siegpunkt.
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lagern.

Jahreskreis - Lagerphase

Anmerkung: Bestimmte Errungenschaften im Besitz der Spieler kénnen die einzel-
nen Winterphasen zum Vorteil beeinflussen.

Jeder Spieler zdhlt die Kohlewtirfel auf seinem Hof, und bestimmt die Anzahl der
Siegpunkte geméaB der Tabelle auf dem Spielrundentableau.

Die Spieler erhalten keine Punkte fiir einen oder 2 Kohlewtirfel. Ab drei Kohlewtir-
fel werden 2 Siegpunkte vergeben, jeder weitere Kohlewtirfel gibt einen weiteren

Jeder Spieler muss Pacht fiir sein Land an den Adelsstand zahlen. In der ersten
Runde sind 2 Nahrung zu bezahlen, das zweite Jahr kostet 2 Nahrung und einen
Thaler, das dritte Jahr kostet 2 Thaler und eine Nahrung. Die Kosten werden fiir
jedes Jahr auf dem Spielrundentableau angezeigt.

Die Spieler miissen einen Schuldschein nehmen fiir jede Forderung, die sie nicht
bezahlen kdnnen. Schuldscheine kosten am Ende des Spiels Siegpunkte. Die Zah-
lung ist verpflichtend, wenn die Spieler die Nahrung und/oder Thaler besitzen.

Jeder Spieler kann genau eine Einheit Nahrung, Kohle oder Holz auf seinem Hof

Gelagerte Einheiten konnen spater im Spiel wieder verwendet werden.

Die Winterphase endet mit der Riickgabe aller Ressourcen, die der jeweilige Spieler
nicht lagern kann. Diese werden zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.

Ein Spieler erhalt einen Siegpunkt, wenn er im Winter eine Einheit Holz auf dem
Hof lagert. Hinweis: Bestimmte Errungenschaften, die ein Spieler besitzt konnen

zuséatzliche Lagerplatze und dadurch weitere Siegpunkte ergeben.

4. Nachstes Jahr

Ein Jahr ist abgeschlossen, und der Jahresmarker wird auf das néchste Jahr ge-
schoben. Das Spiel endet nach 3 Jahren und es kommt zur Schlusswertung!
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Die Errungenschaften im Detail:

Erworbene Errungenschafts-Plattchen bieten den Spielern Siegpunkte und erhebli-
che Vorteile wahrend des Spiels.

Errungenschaften kbnnen immer von allen Spielern erworben werden. Ein Spieler
kann jede Errungenschaft einmal besitzen. Uber Errungenschaften erhalten die
Spieler Aktionsmarker, Gebdude-Plattchen, sofortige Vorteile oder zusatzliche
Siegpunkte fiir die Schlusswertung (siehe Erklarung der Errungenschaften weiter
unten).

Um eine Errungenschaft zu erwerben, muss der Spieler Aktionsscheiben in richti-
ger Anzahl und Farbe auf ,eigenen Arbeitern" wahrend der Aktionsphase platzie-
ren.

AnschlieBend legt er eine seiner Spielerscheiben auf die Errungenschaft, um den
Besitz anzuzeigen. Je friher ein Spieler eine Errungenschaft erwirbt, desto mehr
Siegpunkte bekommt er dafiir.

Mehrere Spielerscheiben auf einem Errungenschafts-Plattchen werden aufein-
ander gestapelt. Der Spieler legt seine Aktionsscheibe oben auf eventuell bereits
vorhandene Aktionsscheiben anderer Spieler. Die unterste Scheibe gehdrt dem
Spieler, der die Errungenschaft als Erster erworben hat. Die oberste Scheibe ge-
hort dem Spieler, der Errungenschaft als Letzter erwarb.

Wenn ein Spieler eine Errungenschaft erwerben will, sind die folgenden Regeln zu

beachten:

= In der obersten Errungenschaftsreihe kann ein Spieler jede Errungenschaft
erwerben. Ab der 2. Reihe kann ein Spieler eine Errungenschaft problemlos
erwerben, wenn er bereits eine angrenzende Errungenschaft besitzt.

= Alternativ kann ein Spieler nicht benachbarte Errungenschaften erwerben,
wenn diese bereits ein Mitspieler besitzt. In diesem Fall muss der Spieler eine
Ressource an den Mitspieler bezahlen, der dort die oberste Spielerscheibe
besitzt. Welche Ressource er zahlen muss, steht oben auf dem Punkteanzei-
ge-Plattchen der jeweiligen Farbe. Die Ressource, die der Spieler zahlen muss,
wird vom eigenen Hof genommen. Der Empfanger legt diese auf seinem Hof
ab.

Ressourcenkosten fiir nicht benachbarte Errungenschaften:
Stufe 1: keine Kosten

Stufe 2: ein Kohlewtirfel, Holz oder Nahrung

Stufe 3: ein Kohlewtirfel

Stufe 4: ein Nahrung

Wenn ein Spieler eine Errungenschaft erwirbt, werden Siegpunkte je Errungen-

schaft wie folgt vergeben:

Reihe 1: 1. Spieler: 1 Siegpunkt

Reihe 2: 1. Spieler: 2 Siegpunkte, 2. Spieler: 1 Siegpunkt

Reihe 3: 1. Spieler: 3 Siegpunkte, 2. Spieler: 2 Siegpunkte, 3. Spieler: 1 Siegpunkt

Reihe 4: 1. Spieler: 4 Siegpunkte, 2. Spieler: 3 Siegpunkte, 3. Spieler: 2 Siegpunkt,
4. Spieler: 1 Siegpunkt

Die Verteilung der Siegpunkte werden auf dem Punkteanzeige-Plattchen der je-
weiligen Reihe angezeigt.

Platziere
Preis Spieler-
scheibe hier

Punkte

. Nimm
Direkte und .
o diesen
indirekte
. Marker
Vorteile

Moégliche Errungenschaften fiir den
roten Spieler

Punkteanzeige mit Siegpunkten je Errun-
genschaft und Kosten fiir nicht benachbar-
te Errungenschaften

by 5V WO o L ,& -
Spielende - Schlusswertung:

Am Ende des Spiels werden Siegpunkte wie folgt vergeben:

Siegpunkte iiber den Stollen:

Spieler erhalten ein bis drei Siegpunkte fiir jeden vollstdndig abgebauten Ab-
schnitt. Die Anzahl der Punkte pro Abschnitt stehen auf dem Spielertableau. Ein
Abschnitt gilt als vollstandig wenn sich dort kein Kohlewtirfel mehr befindet und
links davon ein Holz liegt. (Maximal 13 Siegpunkte)

Stollen-Bonussiegpunkte (Errungenschaft muss im Spiel sein):

Wenn der Spieler die Errungenschaft ,,Schubkarre” besitzt, bekommt er einen
Siegpunkt fiir jeden vollstandig abgebauten Abschnitt, der das entsprechende
Symbol besitzt. (Maximal 3 Siegpunkte)

Wenn der Spieler die Errungenschaft , Ollampe* besitzt, bekommt er einen Sieg-
punkt fir jeden vollstandig abgebauten Abschnitt, der das entsprechende Symbol
besitzt. (Maximal 4 Siegpunkte)

Wenn der Spieler die Errungenschaft ,,Lore" besitzt, bekommt er einen Siegpunkt
fiir jeden vollstandig abgebauten Abschnitt, der das entsprechende Symbol be-
sitzt. (Maximal 4 Siegpunkte)

Errungenschafts-Siegpunkte (muss im Spiel sein):

Wenn ein Spieler die Errungenschaft ,Handkarre* besitzt, bekommt er einen Sieg-
punkt fir jedes landwirtschaftliche ,Forke" Symbol auf Errungenschafts-Platt-
chen, die er besitzt.

Wenn ein Spieler die Errungenschaft ,Kohletreiber* besitzt, bekommt er einen
Siegpunkt fiir jedes , Schlagel & Eisen" Symbol auf Errungenschafts-Plattchen, die
er besitzt.

Siegpunkte durch Gebdude-Pliattchen (miissen im Spiel sein):

Spieler erhalten Siegpunkte fiir die Anzahl der Gebdaudesymbole (zu finden auf
Plattchen 12, 15, 24, 34) auf Errungenschafts-Plattchen, die der Spieler besitzt:
1 Gebdude-Symbol - 1 Siegpunkt

2 Gebéaude-Symbole - 3 Siegpunkte

3 Gebdude Symbole - 6 Siegpunkte

4 Gebaude Symbole - 10 Siegpunkte

Siegpunkte fiir nicht verwendete Aktionsmarker:
Spieler erhalten einen Siegpunkt fiir jeden nicht verwendete Aktionsmarker

Thaler /Miinzen:

Spieler erhalten Siegpunkte fiir gesammelte Miinzen die sie nicht eingesetzt ha-
ben:

1 Thaler - 2 Siegpunkte

2 Thaler - 5 Siegpunkte

3 Thaler - 9 Siegpunkte

4 Thaler - 14 Siegpunkte

Jeder weitere Thaler - 6 Siegpunkte

Schulden-Abzug

Spieler verlieren Siegpunkte fiir die Anzahl der Schuldenmarker, die sie besitzen:
1 Schuldschein - minus 1 Siegpunkt

Jeder weitere Schuldschein - minus 2 Siegpunkte

Grubenwasser-Abzug

Maximal ein Grubenwasser am Ende ist punkteneutral, jedes Grubenwasser da-
riiber hinaus kostet einen Siegpunkt (also werden z.B. fiir drei Grubenwasser am
Ende 2 Siegpunkte abgezogen).

Der Gewinner ist derjenige Spieler, der die meisten Punkte hat. Im Fall von Punk-
tegleichheit gewinnt der Spieler, der die meiste Kohle abgebaut hat.

Falls selbst dies noch gleich ist, gewinnt diesen Gleichstand der Spieler, der in der
Spielerreihenfolge weiter vorne steht.
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11 - Tragejoch
Der Spieler erhalt sofort einen Thaler.

12 - Scheune

Der Spieler baut dieses zuséatzliche Gebdude rechts an sein Spielertableau.

Mit diesem Gebaude kann der Spieler eine Einheit Kohle, Holz oder Nahrung lagern. Wenn die gelagerte Einheit in
der Winter-Speicherphase eine Nahrung ist, erhalt der Spieler dafiir 2 Siegpunkte.

13 - Hacke

Der Spieler erhalt das Plattchen mit dem verbesserten Knecht. Der verbesserte Knecht hat ab der nachsten Akti-
onsphase die gleichen Moglichkeiten wie der Bauer. Er kann dann auch Errungenschafts-Plattchen erwerben. Der
Spieler legt das ,Verbesserter Knecht“-Plattchen auf den Knecht auf seinem Spielertableau ab.

14 - Seil

Der Spieler erhélt sofort den abgebildeten Aktionsmarker. Der Aktionsmarker kann genau 1x in einer spateren
Aktionsphase verwendet werden. Der Spieler kann den Marker verwenden, um ein Grubenwasser zu entfernen und
einen Siegpunkt zu erhalten. Nach dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker zuriick in den allgemeinen Vorrat.

15 - Kéhlerei

Der Spieler baut dieses zuséatzliche Gebdude rechts an sein Spielertableau. Mit diesem Geb&dude kann der Spieler ab
der ndchsten Aktionsphase 1x pro Aktionsphase 2 Holz gegen 2 Kohle & 1 Siegpunkt tauschen. Die Kohle wird aus
dem allgemeinen Vorrat genommen.

Beispiel: Erwirbt ein Spieler die Kéhlerei im Frithling des 1. Jahres, kénnte er bis
Spielende noch 8x nutzen.

21 - Eimer
Der Spieler erhalt wahrend der Grubenwasser-Phasen im Frithjahr und Herbst kein Grubenwasser mehr.

22 -Schubkarre
Der Spieler erhalt den abgebildeten Aktionsmarker. Der Aktionsmarker kann genau 1x in einer spateren Aktionspha-
se verwendet werden. Der Aktionsmarker kann verwendet werden, als ob es eine gelbe Aktionsscheibe wéare. Nach
dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Bei Spielende erhalt der Spieler einen Siegpunkt fiir jeden vollstdndigen Abschnitt im Stollen seines Spielertableaus
mit dem entsprechenden Schubkarre-Symbol.

23 - Leiter

Der Spieler erhalt den abgebildeten Aktionsmarker. Der Aktionsmarker kann genau 1x in einer spateren Aktions-
phase verwendet werden. Der Aktionsmarker kann verwendet werden, als ob es eine braune Aktionsscheibe ware.
Nach dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker zurtiick in den allgemeinen Vorrat.

24 - Kohlelager

Der Spieler baut dieses zuséatzliche Gebdude rechts an sein Spielertableau.

Uber dieses Gebaude kann der Spieler eine Einheit Kohle und eine Einheit Holz lagern. Fiir eine gelagerte Kohle
erhalt der Spieler einen Siegpunkt (siehe Scheune).

25 — Haspelanlage

Der Spieler kann ein Grubenwasser umgehend entfernen und der Spieler erhélt den abgebildeten Aktionsmarker.
Der Aktionsmarker kann genau 1x in einer spateren Aktionsphase verwendet werden. Der Marker kann verwendet
werden, um den Haspelknecht zu beauftragen, drei extra Aktionen ohne Bezahlung zu erledigen. Der Haspelknecht
konnte also in einer Phase 2x genutzt werden — 1x durch Bezahlung und ein 2. mal durch den Marker. Nach dem
Gebrauch kommt der Aktionsmarker zuriick in den allgemeinen Vorrat.
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31 - Grubenholz
Der Spieler erhalt sofort entweder a) drei Holz und muss dazu ein Grubenwasser nehmen oder b) einen Thaler.
Grubenwasser kommt auf das aktuelle Grubenwasserfeld des Spielertableaus.

32 - Ollampe

Der Spieler erhalt sofort einen Thaler und der Spieler erhdlt dazu den abgebildeten Aktionsmarker. Der Aktionsmar-
ker kann genau 1x in einer spateren Aktionsphase verwendet werden.

Der Aktionsmarker kann verwendet werden, um eine Aktionsscheibe in einem Reserve-Pool mit einer Aktionsschei-
be im dazugehorigen Aktions-Pool auszutauschen. Nach dem Gebrauch kommt der Aktionsmarker zuriick in den
allgemeinen Vorrat. Bei Spielende erhalt der Spieler einen Siegpunkt fir jeden vollstandigen Abschnitt im Stollen
mit dem entsprechenden Symbol ,Ollampe*“.

33 -Schlédgel und Eisen

Der Spieler erhalt sofort ein Holz. Der Spieler kann sofort einen Kohlewtirfel abbauen, entweder aus der Pinge auf
seinen Hof oder aus dem Stollen in den Schacht. Die Kohle muss zugénglich sein. Der Spieler erhédlt zuséatzlich den
abgebildeten Aktionsmarker. Der Aktionsmarker kann genau 1x in einer spateren Aktionsphase verwendet werden.
Der Aktionsmarker kann verwendet werden, als ob es eine schwarze Aktionsscheibe ware. Nach dem Gebrauch
kommt der Aktionsmarker zuriick in den allgemeinen Vorrat.

34 - Kohlensécke
Der Spieler kann sofort entweder a) eine Kohle fiir einen Thaler tauschen oder b) 2 Kohlen fiir einen Thaler und eine
Nahrung tauschen. Kohle zum tauschen muss sich im Hof-Bereich befinden.

35 - Wassermiihle

Der Spieler baut dieses zuséatzliche Gebdude rechts an sein Spielertableau.

Mit diesem Geb&dude kann der Spieler ab der ndchstenAktionsphase 2 schwarze Aktionsscheiben verwenden, um
eine Miunze zu erhalten, oder 2 gelbe Aktionsscheiben, um eine Nahrung und 2 Siegpunkte zu erhalten.

41 - Kohlentreiber

Der Spieler erhéalt sofort einen Thaler.

Bei Spielende erhalt der Spieler einen Siegpunkt fiir jedes , Schliagel & Eisen“ Symbol auf Errungenschafts-Platt-
chen, die er besitzt.

42 - Hunt (Lore)

Der Spieler erhalt sofort aus dem allgemeinen Vorrat 2 Kohlewtirfel die er in seinen Schacht legt und ggf. sofort
fordern kann. AuBerdem erhalt er ein Holz. Bei Spielende erhalt der Spieler einen Siegpunkt fiir jeden vollstdndigen
Abschnitt im Stollen mit dem entsprechenden Loren-Symbol. Baut der Spieler noch Kohlen iiber die Pinge ab, erhéalt
er nur ein Holz.

43 - Handkarren

Der Spieler erhalt sofort eine Nahrung.

Bei Spielende erhalt der Spieler einen Siegpunkt fiir jedes landwirtschaftliche ,Forke“ Symbol auf Errungen-
schafts-Plattchen, die er besitzt.

44 - Fuhrwerk

Der Spieler erhalt aus dem allgemeinen Vorrat sofort ein Thaler und eine Nahrung.

Wahrend jeder Winter-Speicherphase erhalt der Spieler ab jetzt je Kohlewdirfel auf seinem Hof einen Siegpunkt. Die
Kohletabelle auf dem Jahreskreistableau gilt ab sofort fiir den Spieler nicht mehr.

45 - Kleinzeche
Der Spieler erhalt sofort drei Thaler.
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Varianten

Bei Spielbeginn kénnen die Spieler vereinbaren, eine andere
Aufstellung bei den Errungenschaften zu verwenden. Dies
ist aber erst nach 1 bis 2 Partien zu empfehlen. Beachten Sie
dabei die folgenden Regeln:

Die Anzahl der Plattchen pro Reihe sollte mindestens die
der Anzahl Spieler sein. Zu empfehlen ist immer ein Platt-
chen mehr als Mitspieler auszulegen. Jedes Plattchen sollte
mindestens an ein Plattchen der néchst niedrigeren Farbe
grenzen.

Plattchen sollten nicht an ein Plattchen von 2 oder mehr Stu-
fen hoher grenzen.

Falls bestimmte Gebdude nicht im Errungenschaftsfeld
verfiigbar sind, kénnen die Spieler entscheiden, das ent-
sprechende Gebaude zu Spielbeginn an ihre Spielertableaus
anzulegen.

Falls die ,,Hacke" nicht im Errungenschaftsfeld verfiigbar ist,
konnen die Spieler entscheiden, sofort mit dem verbesserten
Knecht zu starten.

Achtung!!! Bei einem Zweierspiel mit zufallig ausgelegten
Errungenschaften kann es vorkommen, dass zu wenige Er-
rungenschaften vorhanden sind, um die 3 bendtigten Thaler
zu bekommen. In diesem Fall wird das Auslegen anderer
Errungenschaften empfohlen.
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