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DIE FEUER 

Zwischen den Kultplätzen findet ihr 16 Feuerstellen. Diese wollt ihr mit 
euren Würfeln umschließen, indem ihr auf den 2, 3 oder 4 angrenzen-
den Kultplätzen jeweils 1 Würfel platziert. Wer dies bei einer Feuerstelle 
als erster schafft, erhält die abgebildeten 2, 3 oder 4 Boni. Anschließend 
deckt er die Feuerstelle mit einem Feuerplättchen ab. Sie ist damit aus 
dem Spiel und kann von niemandem mehr genutzt werden.

Um ein Feuer zu platzieren, müssen die 2-4 
beteiligten Kultplätze nicht durch direkte Wege 
miteinander verbunden sein.

Spielfigur versetzen 
Bewegst du deine Spielfigur, darfst 
du sie statt einer normalen Bewe-
gung für genau 1 Proviant auf einen 
beliebigen anderen Kultplatz dersel-
ben Lichtung (= zusammenhängen-
des helles Waldgebiet) versetzen, 
ungeachtet der Wege dorthin. 
Danach endet dort die Bewegung, 
du darfst deine Figur in diesem Zug 
nicht mehr weiterziehen! 

Stelen 
Jedes Mal, wenn du die Aktion 
„Stele errichten“ ausführst, denkst 
du dir zu dem Wert deines einge-
setzten Würfels 2 dazu.  
Im Beispiel zu „Stele errichten“ auf 
Seite 8 oben würdest du also 6 (statt 4) 
Misteln oder  14 (statt 10) Prestige-
punkte bekommen.

Feuer 
Jedes Mal, wenn du ein Feuerplätt-
chen platzierst, darfst du dir 1 der 
gerade erhaltenen Boni noch 
einmal nehmen.

  3   5 Prestigepunkte Jedes Mal, wenn du genau  3 
Prestigepunkte erhältst (z.B. durch 
das Errichten von Menhiren oder dem 
Platzieren von Feuerplättchen, durch 
den Bonus des gelben oder blauen 
Heilkrauts usw.), erhältst du statt-
dessen  5 Prestigepunkte.

 Steintafeln Jedes Mal, wenn du die Aktion 
„Steintafel nehmen“ ausführst, 
darfst du dir beide Boni noch ein 
zweites Mal nehmen.

Ihr dürft auch mehrere 
Feuerstellen gleichzeitig 
abdecken.

Beispiele:

Legst du ein Feuerplättchen auf eine Feuerstelle, die 
 3 Prestigepunkte +  3 Prestigepunkte + 1 Würfel 

zeigt, erhältst du 2×5 =   10 Prestigepunkte (statt 6) 
und 1 Würfel. 

Platzierst du den Edelstein mit dem Bonus  
„  3 Prestigepunkte“ auf deinem Amulett und hast 
einen Multiplikator ×2 (Aktionsfeld) und das rote 
Heilkraut (+ ×1), erhältst du 3×5 = 15  Prestige-
punkte (statt 9).
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SPIELENDE 
Ihr spielt solange, bis mindestens einer von euch (nach wenigstens 13 Runden) seinen letzten Würfel 
auf einem Kultplatz platziert hat. Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, so dass alle gleich 

oft an der Reihe waren. Dann kommt es zur …

ENDWERTUNG (s. auch Startspielerkärtchen-Rückseite) 
Rückt entsprechend der folgenden Auflistung euren Prestigemarker vor. Kommt ihr dabei auf  50 
(100, 150, …) Prestigepunkte, platziert euer entsprechendes Prestigeplättchen neben dem 0/50er-Feld 
des Übersichtsplans.

Gewonnen hat, wer nach allen 5 Wertungsschritten über die meisten Prestigepunkte verfügt. 
Bei Gleichstand gewinnt hiervon derjenige, dessen Marker sich auf der Wissensleiste weiter 
hinten befindet! 

1
 
Restmaterial

Je 6 Proviant, jede Mistel und 
jeder übrige Würfel: 
 1 Prestigepunkt

2
 
Sichel

Je nachdem, wie weit sie auf der 
Leiste vorgerückt ist:  
 0, 5, 10, 15 oder 20 Prestige‑

punkte

3
 
Steintafeln

Für jede erfüllte Steintafel:   
 10 Prestigepunkte

4
 
Amulett

Für jede zweifach belegte  
Ebene:  10 Prestigepunkte		
	  

 
sowie für die dreifach belegte 
linke Hälfte weitere:  
 20 Prestigepunkte	

    Dieses Amulett bringt (20 + 10 =)
     30 Prestigepunkte

5
 
Kultplatz

Nachdem ihr die Wertungsschritte 1-4 durchgeführt habt, 
entfernt nun von allen Kultplätzen alle Würfel bis auf den 
jeweils höchsten. Bei gleichen Höchstwerten entscheiden 
wie gehabt eure Marker auf der Wissensleiste. Legt alle 
entfernten Würfel auf den Übersichtsplan.

Nun liegt auf jedem Kultplatz nur noch höchstens 1 Würfel. 
Diesen Würfel nimmt nun sein Besitzer mitsamt allen 
Menhiren und Stelen, die neben diesem Kultplatz stehen, 
an sich. Verfahrt so mit jedem einzelnen Würfel, so dass 
anschließend alle Kultplätze vollkommen leer sind. 
Die Gesamtmenge an Würfeln, Stelen und Menhiren, die 
du auf diese Weise gewonnen hast, multipliziert du nun 
mit dem höchsten Multiplikationswert, den dein Marker 
auf der Wissensleiste erreicht hat, also mit 0, 1, 2, 3 oder 
4. Das Ergebnis sind deine Prestigepunkte für den 5. 
Wertungsschritt: „Kultplatz“.   X Prestigepunkte

  Beispiel:

Du erhältst auf diese Weise vom Spielplan 
7 deiner Würfel und 4 Menhire und 
Stelen. Dein Marker befindet sich auf dem 
7. Feld der Wissensleiste:  
Du erhältst 11× 2=  22 Prestigepunkte. 

Deine Mitspielerin Anna hingegen hat 10 
ihrer Würfel und 7 Menhire und Stelen 
gewonnen; ihr Marker befindet sich auf 
dem letzten Feld der Wissensleiste:  
Sie erhält 17 × 4 =  68 Prestigepunkte.

Carla wiederum hat 4 Würfel und  
3 Menhire und Stelen gewonnen; ihr 
Marker befindet sich auf dem 2.  
Feld der Wissensleiste:  
Sie erhält 7 × 0 =  0 Prestigepunkte.
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VARIANTEN 

Wenn ihr das Spiel schon etwas besser kennt, empfehlen wir euch die Anwendung einer oder mehrerer 
der folgenden Varianten.

VARIANTE 1
Bei der Spielvorbereitung nimmt sich jeder 3 Steintafeln, sucht sich 1 davon aus und legt sie offen vor 
sich. Die beiden anderen Tafeln werden wieder verdeckt unter die Nachziehstapel gemischt.

VARIANTE 2
Bei der Spielvorbereitung platziert nur der Startspieler seine 12 Heilkräuter zufällig und deckt sie dann 
auf. Seine Mitspieler platzieren dann ihre 12 Heilkräuter in derselben Anordnung auf ihrem Tableau.

VARIANTE 3
Bei der Spielvorbereitung platziert jeder seine 12 Heilkräuter genau so, wie er möchte. Dazu schaut ihr 
euch eure Heilkräuter vorm Platzieren an und verteilt sie dann – zunächst noch verdeckt – so auf die 
12 Felder eures Tableaus, wie ihr möchtet. Hat dies jeder getan, deckt sie anschließend auf. 

VARIANTE 4
Bei der Spielvorbereitung würfelt jeder zunächst nur die 4 Würfel für seinen eigenen Vorrat.  
Wer hierbei die höchste Summe würfelt, ist wie gehabt Startspieler (evtl. auslosen). Anschließend 
würfelt nun nur der Startspieler seine restlichen 9 Würfel und legt sie auf den Übersichtsplan. Seine 
Mitspieler platzieren dann ihre restlichen 9 Würfel mit genau denselben Werten ebenfalls auf dem 
Übersichtsplan.


