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LE FEU 

Entre les sanctuaires se trouvent 16 foyers. Vous devez essayer de les 
cerner avec vos dés en plaçant 1 dé sur chacun des 2, 3 ou 4 sanctuaires 
voisins. Le premier joueur qui y parvient bénéficie respectivement des 
2, 3 ou 4 bonus indiqués. Il recouvre ensuite le foyer avec un jeton Feu. 
Il ne compte désormais plus et ne pourra plus être utilisé par personne.

Il n'est pas nécessaire que les 2 à 4 sanctuaires 
soient reliés entre eux pour placer un feu.

Déplacer son pion Quand vous 
déplacez votre pion, vous pouvez 
dépenser 1 ration pour le déplacer 
sur un autre sanctuaire au choix 
situé dans la même clairière (= un 
secteur de forêt clair) à la place de 
votre déplacement normal. 
Vous devez vous y arrêter ; vous 
n'avez pas le droit de poursuivre 
votre déplacement ce tour-ci ! 

Stèles À chaque fois que vous 
choisissez l'action "Ériger une 
stèle", ajoutez 2 à la valeur du dé 
que vous avez placé. Dans l'exemple 
"Ériger une stèle", en haut de la page 
8, vous gagneriez donc 6 rameaux de 
gui (au lieu de 4) ou  14 Points de 
Prestiges (au lieu de 10).

Feu À chaque fois que vous placez 
un jeton Feu, vous pouvez bénéfi-
cier de nouveau d'1 des bonus déjà 
obtenus.

  3  5 points de prestige Chaque fois que vous remportez exactement 
 3 points de prestige sont obtenus 

(par exemple en construisant des 
menhirs ou en plaçant des tuiles de feu, 
grâce au bonus de l'herbe médicinale 
jaune ou bleu, etc.) vous recevez à la 
place  5 Points de prestige.

 Tablettes Objectif  À chaque fois que vous choisissez l'action "Choisir 
une tablette Objectif", vous pouvez 
bénéficier une seconde fois des 
deux bonus de part et d'autre.

Il est possible de cerner 
plusieurs foyers simulta-
nément.

Exemples :

Si vous posez une tuile de feu sur un foyer qui indique 
 3 points de prestige +  3 points de prestige + 1 dé, 

vous obtenez 2 × 5 =  10 points de prestige (au lieu 
de 6) et 1 dé. Si vous placez la gemme avec le bonus 

"  3 Points de Prestige" sur votre amulette et que 
vous bénéficiez d'un multiplicateur ×2 (case Action) 
et de l'herbe médicinale rouge (+ ×1), vous gagnez 
3×5 =  15 Points de Prestige (au lieu de 9).
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FIN DE LA PARTIE 
La partie continue jusqu'à ce que l'un d'entre vous ait placé son dernier dé sur un sanctuaire (au 
minimum après 13 tours). Finissez le tour en cours de manière à ce que chacun ait joué le même 

nombre de fois. Passez ensuite au …

DÉCOMPTE (voir aussi tuile Premier Joueur) 
Avancez votre marqueur Prestige selon le déroulé ci-dessous. Lorsque vous atteignez  50 (100, 
150, …) Points de Prestige, placez votre jeton Prestige correspondant à côté de la case 0 de la piste du 
plateau Évolution.

Le vainqueur est le joueur qui totalise le plus de Points de Prestige à l'issue des 5 étapes 
du décompte. En cas d'égalité, celui dont le marqueur Savoir se trouve le plus en retrait 
l'emporte ! 

1
 
Matériel restant

Chaque groupe de 6 rations, 
chaque rameau de gui et chaque 
dé restant :  1 Point de Prestige

2
 
Serpe

Selon la position atteinte par 
votre serpe sur la piste :  0, 5, 
10, 15 ou 20 Points de Prestige

3
 
Tablettes Objectif

Pour chaque tuile remplie :  
 10 points de prestige

4
 
Amulette

Pour chaque paire de gemmes au 
même niveau :  
 10 Points de Prestige

 
Si vous occupez les trois emplace-
ments de la partie gauche : 
  20 Points de Prestige

    Cette amulette rapporte (10 + 20 =)
     30 Points de Prestige

5  Sanctuaire

Une fois que vous avez effectué les étapes 1 à 4 du décompte, 
retirez tous les dés de chaque sanctuaire à l'exception de celui 
ayant la plus forte valeur. En cas d'égalité, c'est la position 
de votre marqueur Savoir qui tranchera, comme d'habitude. 
Placez tous les dés retirés sur le plateau Évolution.

Il ne doit rester maintenant qu'1 seul dé maximum par 
sanctuaire Le propriétaire de ce dé le reprend devant lui, 
ainsi que tout menhir ou stèle de ce sanctuaire. Procédez 
de la même manière avec chaque dé jusqu'à ce que tous 
les sanctuaires soient entièrement vides. Multipliez alors 
le nombre de dés, stèles et menhirs ainsi récupérés par 
le multiplicateur atteint par votre marqueur Savoir sur la 
piste, soit par 0, 1, 2, 3 ou 4. Le résultat obtenu donne le 
nombre de Points de Prestige que vous marquez pour la 5e 
étape du décompte "Sanctuaire".  X Points de Prestige

  Exemple :

Vous récupérez de cette façon 7 de vos dés 
et 4 menhirs et stèles du plateau. Votre 
marqueur Savoir se trouve sur la 7e case 
de la Piste de Savoir : vous gagnez donc  
11 × 2 =  22 Points de Prestige. 

Anna, votre adversaire a, quant à elle, 
récupéré 10 de ses dés et 7 menhirs et 
stèles ; son marqueur Savoir a atteint la 
dernière case de la piste : elle marque donc 
17 × 4 =  68 Points de Prestige.

Carla, elle, a récupéré 4 dés et 3 menhirs 
et stèles ; son marqueur se trouve sur la 2e 
case de la piste : elle marque 7 × 0 =  
 0 Point de Prestige.
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VARIANTES 

Lorsque vous serez familiarisés avec le jeu, nous vous conseillons d'intégrer une ou plusieurs des vari-
antes suivantes.

VARIANTE 1
Lors de la mise en place, chaque joueur pioche 3 tablettes Objectif et en choisit 1 qu'il place face visible 
devant lui. Il remet les 2 autres sous les piles et les mélange.

VARIANTE 2
Lors de la mise en place, le Premier Joueur dispose ses 12 herbes médicinales face cachée sur son pla-
teau, puis les retourne. Chaque adversaire place ensuite les siennes dans le même ordre sur le sien.

VARIANTE 3
Lors de la mise en place, chaque joueur place ses 12 herbes médicinales comme il veut sur son plateau. 
Pour cela, chacun commence par les regarder, puis les place tout d'abord face cachée sur les 12 emplace-
ments de son plateau, comme il le souhaite. Lorsque tout le monde est prêt, retournez-les simultanément. 

VARIANTE 4
Lors de la mise en place, chaque joueur commence par lancer les 4 dés qui seront disponibles. Celui 
ayant obtenu le total le plus élevé devient Premier Joueur, comme d'habitude (éventuellement, tirez 
au sort). Puis seul le Premier Joueur lance les 9 dés restants et les place dans la zone prévue du pla-
teau Évolution. Ses adversaires placent ensuite à leur tour leurs 9 dés sur ce plateau, en respectant 
les mêmes valeurs.


