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Verhindere den Weltuntergang – Ragnarök, die Götterdämmerung. Ein dunkler 
Schatten liegt auf der Welt: Der uralte Streit unter den germanischen Götterfamilien 
der Asen und Wanen ist wieder ausgebrochen! Freunde wurden zu Feinden, Familien 
durch Wut und Schmerz getrennt. Das Endschicksal der Götter, Ragnarök, droht 
Wirklichkeit zu werden!
In Mara und der Feuerbringer – Das Kartenspiel ist es eure Aufgabe, möglichst 
viele Götter um euch zu scharen, um schließlich gegen die geheimnisvolle Macht 
anzutreten, die hinter Allem steckt. Als Auserwählte, die Kontakt zur Götterwelt 
aufnehmen können, seid ihr die letzte Hoff nung der Menschen und Götter, auch 
wenn diese davon nichts ahnen. Stellt die Weltordnung wieder her und verhindert 
gemeinsam mit Mara, der letzten Seherin, den drohenden Weltuntergang! 

Mara leiht euch einen Teil ihrer seherischen Fähigkeiten, sodass ihr die Götter, 
Kreaturen und Helden in den Sphären der nordisch-germanischen Mythologie fi nden 
könnt. Erst wenn ihr sie zu ihren Heimatorten geleitet habt, können Odin, Th or 
und Heimdall zu neuer Macht gelangen. Doch die Götter vertrauen einander nicht 
mehr. Alle verfolgen nur noch das eine Ziel: Ihre eigene Macht zu stärken, um so 
ihrer Fami lie den Anspruch auf den Th ron Asgards zu sichern. Nur wem es gelingt, 
die stärkste Truppe um sich zu versammeln, kann schließlich die dunkle Bedrohung 
besiegen und so den Fortbestand Asgards und Midgards sichern.

Spielziel
Jeder Spieler versucht durch seine ausliegenden Karten, den eigenen Siegpunktestapel 
und Runensteine die meisten Siegpunkte zu sammeln. Dabei erhält man nicht nur 
durch das Ausspielen eigener Machtkarten Siegpunkte, sondern auch indem man 
seinen Gegenspielern Karten und Runensteine abluchst. Das Spiel endet sobald der 
erste Spieler 14 Siegpunkte hat.
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Das Spielmaterial
110 Spielkarten, 4 Runensteine, 1 Spielregel

Spielfarben & Energiesymbole
Es gibt 4 Spielfarben mit ihren jeweils zugehörigen 
Energiesymbolen (Rot: Triquetra, Blau: Valknut, 
Grün: Scheibenkreuz, Pink: Triskele).

Der Kartensatz jeder Spielfarbe besteht aus 4 Mytho-
logischen Orten, 8 Runensteinkarten sowie 9 Macht karten. 
Dazu gibt es jeweils 1 zugehörigen Runenstein.

Die übrigen Spielkarten setzen sich aus 26 Aktions  karten 
(gelb) zusammen.

Aktionskarten
Aktionskarten sind nicht an bestimmte Spielfarben 
gebunden. Sie werden direkt von der Hand gespielt 
und, nachdem sie abgehandelt wurden, off en auf 
dem Walhall-Stapel abgelegt. Um eine Aktionskarte 
ausspielen zu dürfen, müssen die angegebenen 
(Vario-)Runenstein-Energieeinheiten bezahlt werden. 
Dabei müssen die Energieeinheiten der vier Spielfarben immer 
mit der angegebenen Energieart bezahlt werden, während Vario-
Energien mit jeder beliebigen Energieart bezahlt werden dürfen.

Machtkarten (Ausbaukarten)

In der Mitte der Karte befi ndet sich der Kampfwert 
(Bsp.: Odin, Spielfarbe pink, Kampfwert 7). Rechts 
und links daneben befi nden sich bei manchen 
Karten Siegpunkte. Sie zählen, sobald sich die Karte  
in der Auslage befi ndet (Odin: 2 Siegpunkte).

Darunter sind Energieeinheiten angegeben, die 
eingesetzt werden müssen, um die Karte ausspielen 
zu können (Odin: Energiekosten: 4x pinke Energie).

Beispiel: „Adler“ wird durch das Bezahlen von 2 Triskele-Energieeinheiten (pink) und 
einer Vario-Energieeinheit (wahlweise rot, blau, grün oder pink) ausgebaut oder für 
einen Angri�  aktiviert.
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– Direktangriff von der Hand möglich –
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„Heißer als Feuer brennt fünf Tage 

bei Falschen die Freundesliebe, 

dann aber sinkt es, wenn der sechste 

kommt, und alle Freundschaft 

zerfällt.“ (Edda, Snorri Sturluson)

Feuersturm

555
+ 1 Handkarte

Den Menschen ist Ägir, der 
Meerriese, wohlgesonnen. 

Wann immer er zugegen ist, hält er 
schützend seine Hand über sie. Ägir 
ist auch ein Freund der Götter und 

bewirtet sie – hauptsächlich mit Bier. 

Ägir

77
Bedingung:3       Runensteinkarten

Bedingung:3       Runensteinkarten
3       RunensteinkartenDonnergott, stärkster der Asen. Er 

verteidigt die Götter und Menschen gegen 
bedrohliche Mächte, wie Riesen und die 
Midgardschlange, mit seinem Hammer 

Mjöllnir. Namensgeber des Donnerstags: 
Engl.: Thursday (altnordisch: Thorstag)

Thor

3
+ 3       gegen Balder

33

Als Loki drohte, Friggs Sohn Balder zu töten, 

musste jedes Tier und jede Pflanze Frigg 

versprechen, ihren Sohn zu verschonen. 

Nur den Mistelzweig hatte sie vergessen. 

So wurde Balder mit einem Pfeil aus diesem 

Zweig getötet. 

Mistelzweig

Sieh dir die Handkarten einesGegners an. Wähle 1 seiner Handkarten und lege sie unter  einen Gemeinschafts kartenstapel.

Aktion

Vision der
Spakona

Tausche die Energiewerte von 2 beliebigen Runenstein -karten in deiner Auslage gegeneinander aus.

Aktion

Ringhorn

Gegnerische Runenstein karten 

deiner Wahl verlieren insgesamt bis 
zu 2 Energie einheiten. 

Dann erhalten beliebige deiner 

Runensteinkarten entsprechend 
Energie einheiten hinzu.

Aktion

EiserneTruhen

Vario-
Energie

7
Bedingung:

3       Runensteinkarten
Bedingung:Bedingung:Bedingung:Bedingung:Bedingung:Bedingung:

7

„Er ist der höchste und älteste der Götter; 
er regiert alles, und so mächtig die anderen 
Götter auch sind, sie dienen ihm alle wie 
Kinder ihrem Vater.“ (Snorri Sturluson) 

Auch bekannt als Wotan: Mittwoch: 
(engl.: Wednesday) (altnordisch: Wotanstag)

Odin

Triskele

Kampfwert

Siegpunkte

Triskele



3

Im unteren Teil der Karte stehen die besonderen Fähigkeiten der Karte (Bsp.: höhere 
Anzahl an Handkarten, zusätzliche Energieeinheiten pro Runde), die solange gelten, 
wie diese im Spiel ausliegt.

Müssen bestimmte Bedingungen an dem betreff enden Mythologischen Ort erfüllt 
sein, bevor die Karte dort ausgebaut werden kann, so steht dies ebenfalls hier (z. B. 
Bedingung: 3 Triskele-Runensteinkarten).

Im kursivgedruckten Text darunter stehen spannende Hintergrundinformationen.

Mythologische Orte (Zentralkarten)

Die Basis der Auslage jedes Spielers bilden die Mythologischen Orte. 
An diesen Karten können bis zu 4 Runenstein- oder Machtkarten 
der selben Farbe angelegt werden. Bei einem Spiel mit zwei Spielern 
darf jeder Spieler maximal 3 Mythologische Orte gleichzeitig 
ausliegen haben. Bei einem Spiel mit 3–4 Spielern jeweils nur 2. 
Ein Mythologischer Ort zählt als 1 Siegpunkt sowie 1 zusätzlichen 
Siegpunkt wenn die darauf angegebene Karte daran ausliegt.

Runensteinkarten (Ausbaukarten)

Für das Ausspielen von Macht- und Aktionskarten sowie den Angriff  
auf Gegner wird Energie benötigt.

Die Runensteinkarten dienen der Verwaltung der Energieeinheiten. 
Sie werden an einen farblich passenden Mythologischen Ort angelegt. 
Jede ausliegende Runensteinkarte erhält pro Runde 1 zusätzliche 
Energieeinheit. Eine ausliegende Runensteinkarte zählt als 1 Siegpunkt.

Runensteine
Zu jeder Sorte Runensteinkarten gehört ein Runenstein. 
Diesen erhält, wer die meisten Runensteinkarten dieser Sorte 
ausliegen hat. Bei Gleichstand wird der betreff ende Runen stein 
in die Tischmitte gelegt.

Ein Runenstein zählt als 1 Siegpunkt.

Beispiel: Spieler 1 hat drei Triquetra-Runensteinkarten (rot) in 
seiner Auslage. Spieler 2 hat nur eine. Der Triquetra-Runenstein 
wandert zu Spieler 1 und zählt als 1 Siegpunkt für ihn. In den 
folgenden Runden spielt Spieler 2 zwei weitere Triquetra-Runensteinkarten, 
sodass er ebenfalls drei Triquetra-Runenstein karten in seiner Auslage hat. Sofort 
wandert der Triquetra-Runenstein zurück in die Mitte und zählt nicht mehr als 
Siegpunkt für Spieler 1. In der nächsten Runde spielt Spieler 2 eine weitere Triquetra-
Runensteinkarte und hat somit vier. Der Triquetra-Runenstein wandert in die Auslage 
von Spieler 2 und zählt nun als 1 Siegpunkt für ihn.

Jötunheim
+ 1       Siegpunkt für Loki                   

+ 1       Siegpunkt für Loki

Die „Welt der Riesen“, Jotunheimr, 
ist in der altnordischen Literatur 

die Bezeichnung für eine im Osten liegende Gegend.

JötunheimMythologischer Ort

+ 1       Siegpunkt für die 
Midgardschlange

 
                  

+ 1       Siegpunkt Midgardschlange
 

                  

Midgard ist eine germanische 
Bezeichnung für die Welt oder 

die Erde. Miðgarðr wird von den 

Göttern erschaffen, die sich darin 
ihre Burg Ásgarðr bauen.

Midgard
Midgard
Midgard
MidgardMythologischer Ort
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Beispiel der Auslage eines Spielers:

Spielvorbereitung
Die 16 Mythologischen Orte werden gemischt und jeweils 1 davon verdeckt im Uhr-
zeigersinn an die Spieler verteilt. Die übrigen Mythologischen Orte werden verdeckt 
auf 4 möglichst gleich große Stapel aufgeteilt. Nun werden die 32 Runensteinkarten 
gemischt und jeweils 2 im Uhrzeigersinn an die Spieler verteilt, sodass nun jeder 
Spieler 3 Karten verdeckt vor sich liegen hat. Die übrigen Runensteinkarten sowie 
alle Macht- und Aktionskarten werden nacheinander gemischt und dann so gleich-
mäßig wie möglich auf die zuvor gebildeten 4 Stapel verteilt, sodass jeder Stapel 
die möglichst gleiche Kartenzusammensetzung hat. Jeder der Stapel wird nun 
noch ein Mal gemischt und dann als Gemeinschaft skartenstapel in der Mitte des 
Tisches bereitgelegt. Daneben wird ein Platz für den Walhall-Stapel festgelegt, auf 
dem ausgespielte und entsorgte Karten abgelegt werden. Außerdem werden die 
Runensteine für alle gut erreichbar auf dem Tisch platziert.

Walhallstapel
(Ablage)

4 Gemeinschaft skartenstapel 
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3
+ 3       gegen Balder

33

Als Loki drohte, Friggs Sohn Balder zu töten, 
musste jedes Tier und jede Pflanze Frigg 
versprechen, ihren Sohn zu verschonen. 
Nur den Mistelzweig hatte sie vergessen. 

So wurde Balder mit einem Pfeil aus diesem 
Zweig getötet. 

Mistelzweig

+ 1       Siegpunkt für Tyr+ 1       Siegpunkt für Tyr+ 1       Siegpunkt für Tyr+ 1       Siegpunkt für Tyr

Asgard (altnord. Ásgarðr „Heim 
der Asen“) ist laut der Edda der 

Wohnort des Götter geschlechts der 
Asen. Über die Regen bogen brücke 

Bifröst ist Asgard mit Midgard 
verbunden. (Gylfaginning, 13)

AsgardAsgard
Mythologischer Ort

Noatun
+ 1       Siegpunkt für Njördr+ 1       Siegpunkt für Njördr

„Nóatún ist die elfte: da hat Njördr 
Sich den Saal erbaut. Ohne Mein 

(Fehl) und Makel der Männerfürst 
Waltet hohen Hauses.“ 

(Edda, Grimnismal, Strophe 16)

Noatun
Mythologischer Ort
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Siegesstapel 
des Spielers

(leer)

5 Handkarten

frei

frei

frei

frei

5 Energieeinheiten

 2 Siegpunkte

Siegpunkte in der Auslage des Spielers:

Ort 1: Asgard + Ort 2: Nóatún + Siegstapel = Siegpunkte
           3            +            2              +         0         =         5
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Spielablauf
Die Spieler beginnen damit ihren ersten Mythologischen Ort offen auszuspielen.  
Anschließend nimmt sich jeder Spieler der Reihe nach einen der vier Stapel in der 
Tischmitte, wählt daraus 3 weitere Handkarten (ohne die Kartenreihenfolge des 
übrigen Stapels zu ändern) und legt diesen dann zurück. Nun hat jeder Spieler 
5 Karten auf der Hand und einen Mythologischen Ort vor sich ausliegen. Es ist nicht 
erlaubt mehr als 5 Handkarten zu haben, dieses Handkartenlimit kann jedoch durch 
bestimmte Kartenfähigkeiten erhöht werden.

Das Spiel wird rundenweise im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder Spielzug besteht aus 
4 Phasen: 

1. Energiephase 
2. Ausbauphase 
3. Aktions- & Kampfphase 
4. Karten nachziehen

1.	 Energiephase

(In der ersten Runde entfällt diese Phase)

Jede bereits ausliegende Runensteinkarte erhält eine Energieeinheit dazu. Dazu wird 
die Runensteinkarte auf den nächsthöheren Wert gedreht. Es gilt jeweils der Energie
wert, der auf den Spieler zeigt. Zeigt eine Runensteinkarte bereits den maximalen 
Energiewert von 3, so kann sie keine weitere Energie aufnehmen und bleibt auf 3. 
Wird eine Energieeinheit bezahlt (z. B. für das Ausspielen einer Machtkarte), muss die 
betreffende Runensteinkarte dazu auf den nächstniedrigeren Wert gedreht werden.

ACHTUNG: Überladung! 

Sind zu Beginn der Energiephase alle Runensteinkarten eines Mythologischen 
Ortes bereits auf den Wert 3 gedreht, kann keine weitere Energie an dem betref
fenden Ort aufgenommen werden. In diesem Fall muss 1 Runensteinkarte des 
Ortes vom Energiewert 3 zurück auf den Wert 0 gedreht werden. 

2.	 Ausbauphase 

Pro Runde darf entweder 1 Mythologischer Ort oder 1 Runensteinkarte ausgespielt 
werden. Das Ausspielen kostet keine Energie. Runensteinkarten können nur an 
Mythologischen Orten derselben Spielfarbe angelegt werden. Neu ausgelegte Runen
steinkarten sind immer mit 1 Energieeinheit aufgeladen. 

Ein Spieler kann so viele Machtkarten ausspielen, wie freie Ausbauplätze an 
Mythologischen Orten zur Verfügung stehen. Um eine Machtkarte an einen farblich 
passenden Mythologischen Ort anlegen zu dürfen, muss der Spieler die auf der Karte 
angegebenen Bedingungen erfüllen und deren Energiekosten bezahlen.
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Ein Mal pro Runde kann man eine bereits ausliegende Karte aus dem Spielbereich 
entfernen und auf dem Walhall-Stapel ablegen. Ausnahme: Mythologische Orte werden 
unter einen beliebigen Gemeinscha� skartenstapel gelegt.

Ausliegende Machtkarten schützen alle an ihrem Mythologischen Ort anliegenden 
Runensteinkarten vor Angriff en gegnerischer Machtkarten, bis sie besiegt oder aus 
dem Spiel genommen werden.

Neu ausgelegte Machtkarten können erst in der folgenden Runde angreifen, 
sie können sich jedoch schon in der laufenden Runde gegen Angriff e verteidigen. 

3. Aktions- & Kampfphase

Sobald die Ausbauphase beendet ist, können Aktionskarten von der Hand ausgespielt 
und Angriff e ausgeführt werden.

Machtkarten mit dem Zusatz „Direktangriff  von der Hand möglich“ können wahl-
weise in der Ausbauphase in der Auslage platziert werden oder jetzt zum Direktangriff  
genutzt werden. Angreifen kann man nur ausliegende Machtkarten oder ungeschützte 
Runensteinkarten des Gegners. Als „ungeschützt“ gelten alle ausliegenden Runen-
steinkarten an einem Mythologischen Ort ohne Machtkarten, der nicht durch die 
Sonderregel einer Machtkarte geschützt ist.

Um eine Aktionskarte auszuspielen wird zunächst der benötigte Energiewert bezahlt 
und anschließend die auf der Karte vermerkte Aktion ausgeführt.

Die Ruhe vor dem Sturm: Ein Spieler kann erst angegriff en werden, sobald er über 
mehr als 5 Siegpunkte verfügt.

Gegner Angreifen

Der Einsatz einer Aktionskarte gegen die Handkarten 
oder Auslage eines anderen Spielers gilt als Angriff . 
Karten der gleichen Spielfarbe können sich nie gegen-
seitig angreifen. Einzelne Angriff e und Aktionen kön-
nen gegen jeden beliebigen Spieler eingesetzt werden. 
Für einen Angriff  mit einer ausliegenden Macht karte ist erneut der auf der Karte 
angegebene Energiewert zu zahlen. Danach bestimmt der Spieler den Mitspieler, 
den er an greifen möchte und das direkte Angriff sziel (z. B. eine ausliegende 
Machtkarte oder eine ungeschützte Runensteinkarte). Es können beliebig viele 
Angriff e aus geführt werden, solange die dafür notwendigen Energiekosten gezahlt 
werden können. Achtung: Jede Karte kann nur ein Mal pro Runde angreifen! 

Verteidigen 

Hat der verteidigende Spieler eine Schutzkarte auf der Hand, so kann er diese 
nun zum Abwehren eines Angriff s einsetzen. Dafür muss er die angegebenen 
Energiekosten zahlen. Der Verteidiger darf seine Handkarten erst am Ende seiner 
nächsten Runde wieder auff üllen. 

Das Verteidigen mit ausliegenden Machtkarten kostet keine Energie. 

555
+ 1 Handkarte

Den Menschen ist Ägir, der 
Meerriese, wohlgesonnen. 

Wann immer er zugegen ist, hält er 
schützend seine Hand über sie. Ägir 
ist auch ein Freund der Götter und 

bewirtet sie – hauptsächlich mit Bier. 

Ägir

4
+ 1        pro Runde+ 1        pro Runde+ 1        pro Runde

4

Das Eichhörnchen läuft am 
Weltenbaum Yggdrasil auf und ab 
und trägt dem Drachen Nidhöggr, 

der unter den Wurzeln lebt, die 
Worte des in den Ästen sitzenden 
Adlers zu, um Zwietracht zu säen.

Ratatösk
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Das Kampfergebnis bestimmen

Der Spieler mit dem höheren Kampfwert auf seiner Machtkarte gewinnt den 
Kampf. Er darf die besiegte Karte auf seinen Siegstapel legen, sofern einer oder 
mehrere Siegpunkte auf ihr verzeichnet sind. Andernfalls wird sie auf den 
Walhall-Stapel gelegt. Die siegreiche Karte erhält nach dem Angriff  wieder 
ihren vollen Kampfwert.

Überzählige Kampfwertpunkte können nicht auf Karten, die nicht Teil des 
Kampfes sind, übertragen werden.

Beispiel: Der Riese Ägir (Kampfwert: 5) grei�  Ratatösk (Kampfwert: 4) an. Ratatösk 
erleidet 5 Schaden, wird somit besiegt und auf den Walhall-Stapel gelegt. Ägir bleibt 
an seinem Platz liegen und hat nun wieder seinen vollen Kampfwert, er darf in der 
aktuellen Runde aber nicht noch einmal angreifen.

Bei einem Gleichstand nimmt jeder Spieler seine Machtkarte zurück auf die Hand. 
Das gilt auch für Runensteinkarten.

Bei einer Runensteinkarte entspricht der Kampfwert der Anzahl ihrer derzeitigen 
Energieeinheiten. Runensteinkarten können nicht angreifen.

Wichtig: Bei der Berechnung des Kampfergebnisses auf die Sonderregeln der 
beteiligten Karten achten!

Zu viele Handkarten

Sollte ein Spieler, unabhängig davon ob er gerade aktiv an der Reihe ist oder nur 
an einem Duell als Verteidiger beteiligt war, mehr als die erlaubte Anzahl an 
Handkarten besitzen, so muss der Spieler die überzähligen Karten sofort auf den 
Walhall-Stapel legen. Welche Karte abgelegt wird, bestimmt jeder Spieler selbst.

Kämpfe mit mehr als einem Angreifer – Kombiangriff 

Ein Spieler kann auch mit mehreren Machtkarten 
gleichzeitig eine einzelne Machtkarte angreifen 
(er zahlt die Kosten für alle angreifenden Karten 
vorab). Die Reihenfolge der angreifenden Karten wird 
vom angreifenden Spieler festgelegt. Der von mehreren 
zusammen angreifenden Karten zugefügte Schaden 
bleibt bestehen, bis der Angriff  abgeschlossen ist. 

Eine angegriff ene Karte verteidigt sich nacheinander 
gegen die angreifenden Karten, mit ihrem jeweils übrigen Kampfwert.

Beispiel: Ratatösk (Kampfwert: 4) und Grani (3) greifen Tyr (6) an. Die Ergeb-
nisse werden einzeln bestimmt. Grani grei�  Tyr zuerst an und unterliegt 3 gegen 
6. Das Ergebnis: Tyr erleidet 3 Schadenspunkte und Grani wird auf den Walhall-
Stapel gelegt. Dann folgt der zweite Teil des Angri� s. Ratatösk fügt Tyr weitere 
4 Schadenspunkte zu, Tyr verteidigt sich lediglich mit 3 Schadenspunkten. Ratatösk 
ist Sieger des Kampfes und hat nach Ende des Kampfes wieder seinen vollen 
Stärkewert. Die Tyr-Karte kommt auf den Siegstapel des angreifenden Spielers.

6
Bedingung:

2       Runensteinkarten
Bedingung:Bedingung:Bedingung:Bedingung:Bedingung:Bedingung:

6

Um Fenrir zu binden, sollte sich dieser ein 
angeblich harmloses Band umlegen lassen. 

Fenrir verlangte dazu ein „Faustpfand“. Týr 
legte ihm seine Hand ins Maul und opferte 

sie. Er ist Namensgeber des Dienstags: 
(engl.: Tuesday) (altnord. Týsdagr)

Tyr

4
+ 1        pro Runde+ 1        pro Runde+ 1        pro Runde

4

Das Eichhörnchen läuft am 
Weltenbaum Yggdrasil auf und ab 
und trägt dem Drachen Nidhöggr, 

der unter den Wurzeln lebt, die 
Worte des in den Ästen sitzenden 
Adlers zu, um Zwietracht zu säen.

Ratatösk

3
– Direktangriff von der Hand möglich –

33

Grani ist Siegfrieds treuer Hengst, 
den er auf Anraten von Odin 

persönlich als sein Pferd wählte. 

Grani
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4.	 Karten nachziehen

Am Ende seiner Runde füllt der Spieler seine Handkarten durch Nachziehen von 
beliebigen Gemeinschaftskartenstapeln wieder auf die erlaubte Anzahl auf.

Hat der Spieler in seiner Runde keine Handkarte ausgespielt, darf er am Ende seiner 
Runde 1 Karte von einem der Gemeinschaftskartenstapel ziehen, muss dafür aber 
anschließend verdeckt eine seiner Handkarten unter denselben Stapel legen.

Vision: Am Ende jeder seiner Runden kann der Spieler ein Mal 3 gleichfarbige 
Energieeinheiten bezahlen, um mit seinen seherischen Fähigkeiten gezielt nach einer 
Karte zu suchen. Dazu nimmt er sich einen der Stapel, sucht sich eine Karte heraus 
(ohne die übrige Reihenfolge zu ändern) und nimmt sie auf die Hand. Auch hier muss 
die maximale Anzahl an Handkarten beachtet werden.

Spielende & Bestimmen des Siegers
Das Spiel endet, sobald ein Spieler insgesamt 14 Siegpunkte erspielt hat. Es zählen alle 
Siegpunkte in der eigenen Auslage und auf den Karten des persönlichen Siegstapels. 
Zudem gibt es 1 Siegpunkt für jeden Runenstein. Siegpunkte nicht ausgespielter 
Handkarten zählen nicht zu diesem Ergebnis.

Spielvarianten
Um die Spiellänge zu variieren, kann im Voraus eine andere Siegpunktzahl als 
Spielendebedingung festgelegt werden. Empfohlen für das Spiel zu zweit sind:  
14–18 Siegpunkte, für das Spiel zu dritt oder viert: 12–16 Siegpunkte.

Schnelles Spiel: Es kann auch eine Rundenanzahl festgelegt werden, nach denen  
der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
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