Nicht nur das klare Wasser und die lippige Vegetation sind hier reizvoll !
und unverbraucht. Seit Urzeiten gelingt es deinem Stamm nach Uiberlieferten
Sitten in Einklang mit der Natur zu leben. Doch die Tage eures weisen Hduptlings
neigen sich dem Ende zu. Jetzt gilt es, einen guten Nachfolger zu finden. Deshalb
errichtest du Hiitten entlang der géttlichen Pfade und bringst kostbare Amulette
an geweihte Orte. Denn deine Weitsicht und die Uberzeugungskraft deiner Taten
machen vielleicht gerade dich zum kommenden Hduptling.

EINFUHRUNG

Um Hauptlingspunkte £ zu erzielen,
sammelst du Amulette und baust auf dem
Spielplan Hiitten:

MATERIAL

<+ 1 Spielplan

|

My

Landschaftskarten

< 85 Spielkarten:
+ 32 Landschaftskarten:
je 8 xWasser, Sand, Mangroven, Schilf

- 53 Kostbarkeiten: <+ auf den Steinplatz

<+ auf den Pfahlplatz

9 xWert 2, 8 x Wert 3,
je 7xWert 4 und 5, ‘ + aufdie acht G&

t Gotterpfad
je6xWert6und 7 / aut cie achl hotterplade
sowie 10 Startkarten ) :
ﬂ H Kostbarkeiten b s .- :

l . *
Gatterpfad

Startkarten ‘ Paradiesvégel s o _
<+ 1Boot .
Startspieler- waagrechte Gétterpfade Pfahlplatz

< 2 Paradiesvogel Boot

Gotterpfad

talisman o .
Es gibt vier senkrechte und vier waagrechte

Gotterpfade. Jeder Pfad beginnt neben bzw.
unterhalb einer Gotterstatue. Ein Pfad umfasst
jeweils alle Landschaftsfelder einer Spalte oder
Reihe.

+ 1 Startspielertalisman

< 40 Amulette:
5 Amulette mit dem Wert 1
35 Amulette mit den Werten 2 bis 6

2

Auch Amulette bringen dir am Ende des Spiels
Hauptlingspunkte £+ . AuBerdem sind Amulette
erforderlich, um Hutten an bestimmten Orten zu
errichten.
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+ 1 Amulettséckchen Amulettscickchen Amulette

< 50 Hiitten in 5 Farben . - . . . Hiitten
+ 10 S&ulenin 5 Farben . - . . . Hduptlingsséulen

(5 Hauptlingssaulen .

und 5 Amulettsiulen) . L) . . . Amulettsdulen
+ 10 Schalenin 5 Farben ‘ Q . . . Schalen
e OODOOOOD

mit den Werten 2 bis 9
Pfahlpldttchen

Fir die Spielvariante Al
(siehe Seite 8): e @ &@ e % senkrechte Gétterpfade
+ 16 Steinplatzplattchen

Steinplatzpldttchen

Amulette im Séckchen:

a 10x @n
an an au

Wenn du mehr Hauptlingspunkte £} sammelst
als deine Mitspieler, gewinnst du und wirst neuer
Hauptling.




SPIELPLAN UND SPIELVORBEREITUNG
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_ Orakelfe elsen‘ Auf Landschaftsfeldern Amulettfelder Hauptlingssteg
Hier bewegen sich kénnen Hiitten gebaut  sind rot eingekreiste  Hduptlingssdulen
die Paradiesvigel. werden. Landschaftsfelder. starten auf Feld 0.

4 Landschaften: o )

. Mangroven B
Sand - i

K

.’i Schilf

. Wasser

Amulettleiste Hier platziertihr ~ Hier legt ihr den .{a Bootsfeld
Neben der 0 die Amulette mit Stapel mit den Hier beginnt
ist das Startfeld dem Wert 1. Pfahipldttchen ab.  Auf dem Archipel ~ die Fahrtums
fiir die Amulettsculen. befindensichdie  Archipel.
” @ e sechs Kultstdtten
fiir die Schalen. ‘
L

Spielt ihr zu fiinft, erhaltet ihr jeweils 8 Hiitten und 1 Schale.
Spielt ihr zu viert, erhaltet ihr jeweils 9 Hiitten und 1 Schale.
Im Spiel zu zweit und zu dritt erhaltet ihr jeweils 10 Hiitten und 2 Schalen.

Im Spiel zu dritt stellt ihr auf jedes der 3 Landschaftsfelder mit grauem
Hiittensymbol i eine Hiitte einer Farbe, die nicht von Spielern genutzt
wird. Im Spiel zu zweit setzt ihr zusatzlich auf die 7 Landschaftsfelder mit
weiBem Hiittensymbol (1 eine solche Hiitte.

im Spiel zu zweit legt ihr das Pfahlplattchen mit dem Wert 2 unter die
Hitte auf dem Pfahlplatz. Auf dem Stapel liegt dann Plattchen 3 obenauf.
AuBerdem blockiert ihr auf dem Archipel die unterste Kultstatte
(Anlegestellen 6 und 7) mit einer Schale ,neutraler” Farbe. Im Spielverlauf
ignoriert ihr diese beiden Anlegestellen komplett.

1. Hiitten, Schalen und Hauptlingssaulen

Ihr platziert eure Hauptlingssaulen auf Feld 0 des Hauptlingsstegs und
erhaltet Hiitten und Schalen der entsprechenden Farbe (siehe Kasten unten

links). Ubrige Hiitten, Schalen und Hauptlingssaulen werden nicht benétigt.
bekommt die Karten mit der Nummer €. Weitere Mitspieler “‘
erhalten im Uhrzeigersinn reihum die Karten mit den Nummern et

&, & sowie &@. Nicht benétigte Startkarten legt ihr zuriick in die Schachtel.

daeg

Auslage Kostbarkeiten

Auslage Landschaftskarten

2, Spielkarten und Startspielertalisman

Legt einen Startspieler fest. Er legt den Talisman vor sich ab.
Verteilt die Startkarten: Als Startspieler nimmst du die beiden
Karten mit der Nummer @ auf die Hand. Dein linker Nachbar

Mischt die (ibrigen Kostbarkeiten
und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel neben dem
Spielplan ab. Deckt vier davon auf
und legt sie nebeneinander aus.

Mischt die Landschaftskarten.
Jeder Spieler erhélt zwei davon
verdeckt auf die Hand. Die Ubrigen
Landschaftskarten legt ihr als
verdeckten Nachziehstapel neben
dem Spielplan ab. Deckt drei
Landschaftskarten auf und legt sie
nebeneinander aus.

3. Boot und Paradiesvogel

Stellt das Boot auf das gekennzeichnete Bootsfeld
oberhalb des Archipels.

Setzt einen Paradiesvogel auf das (dunkelgriine)
Mangrovenfeld und den anderen Paradiesvogel
auf das (blaue) Wasserfeld des Orakelfelsens.

4. Amulette und Amulettsaulen

Die 5 Amulette mit dem Wert 1 stapelt ihr offen auf dem
Ablagefeld unterhalb der Amulettleiste. Alle anderen Amulette
befinden sich zu Spielbeginn im Amulettsackchen, das ihr
neben dem Spielplan bereitlegt.

Jeder Spieler platziert die Amulettsaule seiner Farbe in der
linken Spalte neben dem Feld,,0“ der Amulettleiste. Ubrige
Amulettsaulen werden nicht benétigt.

i,
5. Pfahlplattchen L b

Ordnet die Pfahlplattchen nach Zahlenwerten. Legt sie als
offenen Stapel auf das kleine Inselfeld neben dem Pfahlplatz.
Dabei liegt die 2 obenauf und die 9 ganz unten (Ausnahme im
Spiel zu zweit: siehe Kasten links).

2



SPIELABLAUF

Jede Spielrunde besteht aus 3 Phasen,
die ihrimmer in gleicher Reihenfolge ausfiihrt:

)
@ ’.
)

Phase 1: Schalen platzieren - Aktionen wihlen

< 1.Schalen platzieren - Aktionen wahlen
< 2.Boot bewegen - Aktionen ausfiihren

<+ 3. Nachste Spielrunde vorbereiten

Als Startspieler beginnst du. Deine Mitspieler folgen im Uhrzeigersinn.

Bist du am Zug, setzt du eine eigene Schale auf eine unbesetzte Kultstdtte
des Archipels. Die Symbole auf den zwolf Anlegestellen zeigen euch, welche
Aktion(en) ihr durchfiihren diirft, sobald das Boot eure Schale erreicht.

Ziehe zunachst
2 offene Karten und
danach 1 verdeckte.

El .

Ziehe 1 offene Karte.

Ziehe zunachst
1 offene Karte und
danach 1 verdeckte

Errichte 1 Hiitte
Ziehe entweder

2 offene oder
2 verdeckte Karten

pols

Ziehe zunachst
1 offene Karte und
danach 2 verdeckte

Sammle Amulette
oder errichte 1 Hiitte

'

Sammle Amulette
oder ziehe
1 verdeckte Karte

Errichte 1 Hiitte
und ziehe danach
1 verdeckte Karte

Errichte 2 Hiitten auf
verschiedenen Feldern.

oder 1 Doppelhiitte

reihum jeder Spieler auch seine zweite
Schale auf eine verbliebene freie Kultstatte. f
Dabei darf der Startspieler seine erste 3
Schale nicht auf die oberste Kultstitte .
(Anlegestellen 1/12) platzieren. Seine ’
zweite Schale darf er jedoch darauf setzen,
wenn diese Statte dann noch frei ist.

Phase 2: Boot bewegen - Aktionen ausfiihren

Das Boot steuert nacheinander die Anlegestellen 1 bis 12 rund um das
Archipel an. Steht auf der zugehdérigen Kultstétte eine Schale, fiihrt der
Besitzer dieser Schale die Aktion der vom Boot erreichten Anlegestelle aus.
Die angegebene Reihenfolge der Aktionen diirft ihr nie verandern.
Allerdings drft ihr auf beliebige Aktionen ganz oder teilweise verzichten.
Befindet sich keine Schale auf der Kultstatte, zieht ihr das Boot sofort weiter.

Setze die Paradiesvogel
auf dem Orakelfelsen
auf zwei Landschaften
deiner Wahl und werde
Startspieler der
nachsten Spielrunde.

Beispiel 1:

Da auf der Kultstdtte von Anlegestelle 1
keine Schale liegt, fdhrt das Boot weiter zur
Anlegestelle 2.

Spieler Gelb hat dort eine Schale platziert
und darf nun Amulette sammeln.

So zieht ihr das Boot von Schale zu Schale.

Beispiel 2:

Die vom Boot erreichte Anlegestelle (3)
erlaubt es Spieler Orange, eine offen
ausliegende Karte zu ziehen.

Seine hier platzierte Schale gestattet ihm
auch, die Aktion der gegeniiberliegenden
Anlegestelle (10) auszufiihren - allerdings erst
dann, wenn das Boot dieses Feld erreicht.




So fiihrst du die Aktionen durch:

So errichtest du Hiitten:

Eine Hitte darf nur auf unbesetzten Landschafts-
feldern errichtet werden. Die Landschaft des Feldes
muss auf dem Orakelfelsen durch einen der beiden
Paradiesvogel markiert sein.

Beispiel 3:

Momentan darf nur auf Wasser-
und Sandfeldern gebaut werden
So platzierst du die Paradiesvogel:

Setze die Paradiesvogel auf zwei verschiedene Landschaftsfelder
des Orakelfelsens. Dabei darfst du einen oder beide Vogel
unverandert sitzen lassen.

So ziehst du Karten:

?
Karten werden ausschlieBlich von den Nachziehstapeln und den

offenen Auslagen gezogen - nie von Mitspielern. _

Du darfst die angegebene Reihenfolge, in der die Karten verdeckt :

oder offen gezogen werden miissen, nicht verdandern.

Du entscheidest bei jeder Karte frei, ob du eine Kostbarkeit oder

eine Landschaftskarte ziehst. Verdeckt gezogene Karten darfst du i .
ansehen, bevor du weitere Karten ziehst. ]

Offen gezogene Karten der Auslagen werden nicht sofort ersetzt, ;
sondern erst in Phase 3! :

So sammelst du Amulette:

Die Anzahl deiner Hiitten auf rot eingekreisten Amulettfeldern
zeigst du mit deiner Amulettsaule auf der Amulettleiste an. Je
mehr Hitten du auf Amulettfeldern errichtet hast, desto mehr
Amulette darfst du sammeln. Gesammelte Amulette legst du
verdeckt vor dir ab .

+ Besitzt du zwei oder mehr Hiitten auf
Amulettfeldern, ziehst du die entsprechende
Anzahl Amulette aus dem Sackchen-maximal
jedoch 5. Dann wirfst du davon eines deiner Wahl
zurlick ins Sackchen.

<+ Besitzt du genau eine Hiitte auf einem Amulett-
feld, ziehst du ein Amulett aus dem Sackchen und
behaltst es.

¥ Besitzt du keine Hiitte auf Amulettfeldern, darfst
du kein Amulett aus dem Sackchen ziehen.
Stattdessen nimmst du -sofern noch vorhanden -
ein Amulett mit dem Wert 1 vom Spielplan.

Beispiel 4:
Spieler Orange hat bereits 3 Hiitten auf Amulettfeldern
gebaut. Er zieht 3 Amulette aus dem Sdckchen,

sieht sie sich an und behdlt 2 davon.

Eine Hiitte errichten... ] lﬁ

Um eine Hiitte zu errichten, musst du aus deiner Kartenhand...

<+ ...den exakten Betrag an Kostbarkeiten oder Amuletten entrichten,
der auf dem betreffenden Spielfeld genannt ist.

) B, 8%,

Kannst du nicht passend zahlen, darfst du keine Hiitte auf dem
betreffenden Feld errichten. Du darfst keinen héheren Betrag zahlen.

Sind auf einem Feld Kostbarkeiten als Zahlungsmittel genannt, :
darfst du nicht mit Amuletten zahlen (und umgekehrt).
<+ ...eine Landschaftskarte abgeben, die der :
Landschaft des betreffenden Feldes entspricht.
1

Hast du eine Hiitte auf einem Feld errichtet, auf dem Hauptlingspunkte
abgebildet sind, riickst du deine Hauptlingssaule auf dem Hauptlingssteg
sofort um die entsprechende Anzahl an Feldern vor.

Beispiel 5:

Auf diesem Feld kostet das Errichten einer
Hiitte 7 Kostbarkeiten und 1 Landschafts-
karte ,Sand". Spieler Orange kann passend
bezahlen und darf daher bauen. Fiir den so
errungenen Héuptlingspunkt darf er seine
Hauptlingssdule auf dem Hauptlingssteg
sofort um 1 Schritt vorriicken.

Beispiel 6:

Auf diesem Feld kostet das Errichten einer
Hiitte Amulette im Wert von 5 und

1 Landschaftskarte ,Wasser". Spieler Rot hat
zwar Amulette im Wert von 6, kann aber im
Moment nicht passend bezahlen. Deshalb
darfer hier jetzt nicht bauen.

- Errichtest du eine Hutte auf dem
Pfahlplatz, legst du das oberste
Pfahlplattchen vom Stapel unter

diese Hutte. Danach riickst du sofort
deine Hauptlingssaule auf dem
Hauptlingssteg um die Anzahl an

Feldern voran, die dem Wert des
Pfahlplattchens entspricht.

Bitte beachten:

Die Mittelpunkte

des Steinplatzes und
des Pfahlplatzes sind
keine Spielfelder. Dort
werden keine Hitten
errichtet.




A, A,
Zwei Hﬁttgn erri;hten ] TE9 T

Errichtest du zwei Hiitten (was nur von Anlegestelle 10 aus erlaubt ist),
baust du nacheinander zwei Hiitten auf zwei unterschiedliche Spielfelder.
Du musst jede einzelne passend bezahlen. Im Ubrigen gelten die Regeln
wie zuvor beschrieben (siehe ,Eine Hiitte errichten”).

Beispiel 7:

Mit zwei passenden Landschaftskarten und 14 Kostbarkeiten errichtet
Spieler Rot zwei Hiitten in einem Zug: eine auf einem Schilffeld

und eine weitere auf einem Wasserfeld. Fiir die 3 auf dem Schilffeld
abgebildeten Hautlingspunkte darf er seine Hauptlingsséule auf dem
Hduptlingssteg sofort um 3 Felder vorriicken.

Auf zwei 7er-Feldern hdtte er damit keine Hiitten errichten knnen,
denn er besitzt zwar insgesamt 14, aber nicht zweimal 7 Kostbarkeiten.

Eine Doppelhiitte errichten... ] ‘EJ

Errichtest du eine Doppelhiitte (was nur von Anlegestelle 9 aus erlaubt ist),
stellst du 2 Hiitten zusammen auf das betreffende Feld. Dafiir entrichtest
du den doppelten Betrag an Kostbarkeiten oder Amuletten sowie zwei
passende Landschaftskarten.

Hast du die Doppelhiitte auf einem Feld errichtet, auf dem Hauptlings-
punkte £+ abgebildet sind, riickst du deine Hauptlingssdule auf dem
Hauptlingssteg sofort um die doppelte Anzahl an Feldern vor.

| Beispiel 8:

| Auf diesem Feld kostet das Errichten
| einer Doppelhiitte 20 Kostbarkeiten
und 2 Landschaftskarten ,Wasser’,
die Spieler Lila passend bezahlen
kann. Fiir die 4 auf dem Wasserfeld
abgebildeten Hautlingspunkte darf
er seine Hauptlingssaule auf dem
Hduptlingssteg sofort um 8 Felder
(2 x 4) vorrticken.

Bitte beachten:
Doppelhitten diirfen in folgenden Gebieten nicht errichtet werden:

- auf dem gesamten Steinplatz
- auf dem gesamten Pfahlplatz
- auf allen Amulettfeldern

Bereits stehende Hiitten,
konnen nicht zur Doppelhitte ,ausgebaut” werden.

Doppellandschaftsfelder... ]
Auf dem Spielplan gibt es zwei Felder, die jeweils
zwei Landschaften zeigen. Errichtest du darauf eine
Hiitte, muss die Landschaftskarte, die du entrichtest,
einer der beiden Landschaften entsprechen. Diese
Landschaft muss auf dem Orakelfelsen von einem
Vogel besetzt sein.

Baust du auf einem dieser Felder eine Doppelhiitte,
darfst du wahlweise Landschaftskarten einer oder
beider Landschaften entrichten.

Nicht erlaubt ist allerdings auch hier,
Landschaftskarten zu entrichten, deren Landschaft
auf dem Orakelfelsen ,vogelfrei” ist.

Beispiel 9:
Spieler Orange baut hier eine Hiitte
und riickt seine Hdutlingssdule

auf dem Hduptlingssteg sofort um
4 Felder vorwirts.

Nach dem Bau:

Zum Bau eingesetzte Kostbarkeiten und Landschaftskarten sammelt

ihr auf getrennten Ablagestapeln. Die Startkarten werden dabei
aussortiert und in die Spielschachtel zurlickgelegt. Ist ein Nachziehstapel
aufgebraucht, wird der entsprechende Ablagestapel gemischt und als neuer
Nachziehstapel verwendet.

Amulette, die ihr zum Errichten von Hiitten verwendet habt, legt ihr
beiseite. Nur wenn das Sackchen leer sein sollte, werft ihr alle bis dahin
beiseite gelegten Amulette zuriick in das Sackchen.




Phase 3: Nachste Spielrunde vorbereiten ENDWERTUNG

+ Wer in der laufenden Runde die oberste Kultstitte des Archipels Hat ein Spieler seine letzte Hiitte errichtet, spielt ihr die laufende Spielrunde
(zwischen Anlegestelle 1 und 12) mit seiner Schale besetzt hat, noch zu Ende. Jetzt erhaltet ihr weitere Hauptlingspunkte:

nimmt den Talisman und wird damit Startspieler der nachsten Spielrunde.
Die 8 Gotterpfade

Ihr ermittelt fur jeden Pfad, wer darauf die meisten Hiitten errichtet hat.
Doppelhiitten zahlen dabei wie zwei Hiitten. Die Zahlen am Sockel der
Statuen geben die Hauptlingspunkte an, die die Spieler mit den meisten bzw.
zweitmeisten Hitten auf diesem Pfad erhalten. Einen Gleichstand entscheidet
derjenige fiir sich, der ndher an der Statue dieses Pfades gebaut hat.

WICHTIG:

Ist die oberste Kultstatte des Archipels unbesetzt,
gibt der Startspieler der abgelaufenen Runde den
Talisman an seinen rechten Sitznachbarn weiter.
Dieser ist damit Startspieler der nachsten Runde.

Er muss die Paradiesvogel auf die beiden
unbesetzten Landschaftsfelder des

Orakelfelsens versetzen.

Im Spiel zu zweit und zu dritt zdhlen Hiitten neutraler Farbe (auch beim
Entscheid eines Gleichstands) mit. Wer also bei der Auszahlung auf einem
Pfad hinter den ,neutralen” Hiitten liegt, belegt auch bei der Punktevergabe
einen Rang dahinter.

Beispiel 10:

In diesem Fall miissen die Paradiesvigel
von Wasser und Sand auf Mangroven
und Schilf versetzt werden.

Beispiel 11:

<+ Nehmt eure Schalen vom Archipel wieder an euch
und setzt das Boot zuriick auf das Bootsfeld.

<+ Fullt die Auslage der Kostbarkeiten (vom Nachziehstapel)
wieder auf 4 Karten auf.

<+ Fullt die Auslage der Landschaftskarten (vom Nachziehstapel)
wieder auf 3 Karten auf.

Im senkrechten Gétterpfad ganz links
(R) besitzen Spieler Gelb, Spieler

Lila und Spieler Rot je zwei Hiitten.
Am weitesten oben (in der Néhe zur
Gétterstatue dieses Pfades) steht
eine rote Hiitte. Spieler Rot gewinnt
auf diesem Pfad und erhdlt dafiir 12
Hduptlingspunkte.

Entsprechend erringt Spieler Gelb den
zweiten Platz auf diesem Pfad-und
damit 6 Hauptlingspunkte:

Seine oberste Hiitte steht ndher an der
Gotterstatue als die oberste Hiitte von
Spieler Lila.

wlft] D\

Auslage Landschaftskarten

Im senkrechten Gétterpfad rechts
daneben (B) besitzt Spieler Orange die
meisten Hiitten. Er erhdilt fiir diesen ersten
Platz 10 Punkte. Eine der beiden Hiitten
von Spieler Gelb ist auf diesem Pfad
weiter oben platziert als die zwei Hiitten
von Spieler Lila. Fiir diesen zweiten Platz
erhdlt der gelbe Spieler 5 Punkte.

g

Auslage Kostbarkeiten




Der Steinplatz

Deine Hauptlingspunkte auf dem Steinplatz errechnest du wie folgt:
Du multiplizierst die Anzahl deiner Hiitten auf dem Steinplatz mit der
Gesamtzahl aller Hiitten auf dem Steinplatz.

Beispiel 12:

Von den insgesamt 7 Hiitten auf dem
Steinplatz besitzt Spieler Lila 3.
Ererhdlt 7 x 3=21 Hauptlingspunkte.

Spieler Gelb und Spieler Rot
erhalten fiir ihre beiden Hiitten
Jjeweils 7 x 2= 14 Hauptlingspunkte.

Der Pfahlplatz

Hast du die meisten Hiitten auf dem Pfahlplatz errichtet, erhaltst du

12 Hauptlingspunkte. Wer die zweitmeisten Hiitten dort errichtet hat, darf

6 Hauptlingspunkte vorriicken. Einen Gleichstand (identische Anzahl Hitten)
entscheidet derjenige fir sich, der seine erste Hiitte auf dem Pfahlplatz frither
errichtet hat. Dies lasst sich leicht mit Hilfe der Pfahlplattchen tberpriifen, die
unter den Hitten liegen: Hiitten, die auf Pfahlplattchen geringeren Wertes
stehen, wurden friither gebaut als Hiitten, die auf hoherwertigen Pfahlplattchen
stehen.

Im Spiel zu zweit zahlt die Hiitte neutraler Farbe (auch beim Entscheid eines
Gleichstands) mit. Wer also auf dem Pfahlplatz nur eine einzige Hiitte errichtet
hat, rangiert bei der Punktevergabe hinter der neutralen Hutte.

Beispiel 13:

Die meisten Hiitten (3) auf dem Pfahlplatz
hat Spieler Orange errichtet. Dafiir erhdlt
er 12 Hauptlingspunkte.

Die zweitmeisten Hitten haben Spieler Rot
und Spieler Lila (je 2).

Das Pfahlpldttchen mit dem geringeren Wert
(4) liegt unter einer Hiitte von Spieler Lila.
Spieler Lila erhdlt somit die

6 Punkte des Zweitplatzierten auf dem
Pfahlplatz.

Verbliebene Amulette

Flr jedes Amulett erhalt sein Besitzer
Hauptlingspunkte in der Hohe des Beispiel 14:
Amulettwerts. 6+4+2=12

Endwertung - Ubersicht

Die 8 Gotterpfade

Die meisten Hutten:
hohere Anzahl Hauptlingspunkte £/

Die zweitmeisten Hitten:
niedrigere Anzahl Hauptlingspunkte /

Tie-Breaker:
Hutte ndher an der Statue

Steinplatz

Anzahl deiner Hiitten
x Anzahl aller Hitten
= Anzahl Hauptlingspunkte

Pfahlplatz

Die meisten Hutten:
12 Hauptlingspunkte

Die zweitmeisten Huitten:
6 Hauptlingspunkte £

Tie-Breaker:
Hutte friher errichtet

Verbliebene Amulette

Gesamtwert
= Anzahl Hauptlingspunkte

SPIELENDE UND GEWINNER

Nachdem alle Spieler ihre Hauptlingspunkte auf dem Hauptlingssteg
abgetragen haben, steht fest, wem die Gotter besonders gewogen sind.
Sieger und damit kiinftiges Stammesoberhaupt wird der Spieler,

der die meisten Hauptlingspunkte gesammelt hat.

Einen Gleichstand entscheidet fiir sich, wer die Amulette mit dem hdchsten

Gesamtwert besitzt.

Es kann mehrere Sieger geben.




SPIELVARIANTE
Die Steinplatzplattchen

Es gelten alle Regeln des Grundspiels. Zusatzlich kommen nun noch acht
Steinplatzplattchen ins Spiel. Ihr verteilt sie bei der Vorbereitung des Spiels
nach dem Zufallsprinzip offen auf die acht Felder des Steinplatzes. Die (ibrigen
(ebenfalls acht) Steinplatzplattchen legt ihr in die Schachtel zuriick.

Im Spiel zu zweit und zu dritt werden nur sieben Steinplatzplattchen
bendotigt. Auf das Feld mit dem Haus ,neutraler” Farbe wird kein Plattchen
gelegt.

Fir den Spielablauf gilt: Errichtest du eine Hiitte auf einem Feld des Steinplatzes,
erhaltst du das dort liegende Steinplatzplattchen.

< Plattchen, die eine Gotterstatue zeigen, behaltst du bis zum Spielende.
Bist du dann an einem Gleichstand auf einem Gétterpfad beteiligt, dessen
Plattchen du besitzt, entscheidest du diesen Gleichstand zu deinen Gunsten.
Anders als im Grundspiel geregelt, spielt fiir den Besitzer dieses Plattchens
die Ndhe seiner Hiitten zur Gétterstatue dieses Pfades keine Rolle.

00eee0ee®

Plattchen anderer Motive darfst du im Verlauf eines eigenen Spielzugs einmalig
wie folgt einsetzen (nach ihrem Einsatz werden sie aus dem Spiel genommen):

> ﬁDieses Plattchen qilt als Kostbarkeit mit dem Wert 3.
> ﬁ Dieses Plattchen gilt als Amulett mit dem Wert 2.

> ﬁ,,Landschaftsjoker”; Gegen Abgabe dieses Plattchens (und der zum
Feld passsenden Landschaftskarte) darfst du auf einem beliebigen Feld
bauen -egal, wo die Paradiesvogel gerade sitzen. Natiirlich musst du auch in
diesem Fall Kostbarkeiten bzw. Amulette passend entrichten.

Weitere mogliche Varianten:

Falls gewlinscht, konnt ihr gezielt nur die acht Steinplatzplattchen verwenden,
die allesamt Gotterstatuen zeigen. Umgekehrt ist es auch moglich, diese
Plattchen aus dem Spiel zu nehmen, um nur die acht,,gottlosen” Plattchen zu
benutzen.

Der Autor bedankt sich bei Lin Heidi Isaksen, Tommy Reitan,

Bente Tangen Reitan, Remo Rehder, Per Johan Lysberg and Nils Hakon Nordberg.

Weiterer Dank gilt Kristian A. @stby, Asmund Svensson, Ronny Eftevdg, Christian Vennerad,
Knut Stremfors und allen anderen Testspielern.

Beispiel 15:

Spieler Lila entscheidet

den Gleichstand mit Spieler Rot

und Spieler Gelb auf dem Gétterpfad A
fiir sich, weil er das Gétterplittchen
dieses Pfades besitzt.

Autor: Eilif Svensson
Illustration: Victor Boden
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