
Lang ist es her, dass dunkle Mächte über das Land schwärmten und alles vernichteten, was uns einst 

lieb und teuer war. Wir sind die letzten wenigen Überlebenden. Wir haben Zuflucht gefunden, in der 
letzten Feste der Menschheit, tief unter der Erde: in der Feste der letzten Ruhe. 

Unsere Beschützer sind die Riss-Magier. Aus Rissen im Gefüge der Zeit, aus denen seit Äonen dunkle 
Mächte hervorquellen, haben sie ihre Macht geschöpft. Sie nutzen mächtige Kristalle, verformen damit 
die dunklen Energien und schmieden unwirkliche Artefakte und mächtige Zauber. Ohne sie wären wir 
schon längst verloren. Ohne sie wären wir schon längst vergessen. Hier am Abgrund der Ewigkeit, am 
Ende der Zeit.
 

-Erzählung von Nerva, Ausschnitt aus dem Werk „Die Überlebenden der Feste“

EINLEITUNG

SPIELANLEITUNG



Vorderseite

Vorderseite

Vorder­
seite

Vorder­
seite

Vorder­
seite

Die Auswahlkarten kannst du im 
Spielaufbau verwenden. Sie helfen 
bei der Zusammenstellung der 
Vorräte.

Alle Karten aus diesem Grundspiel erkennst du an diesem Kürzel
Rückseite

Rückseite

Rückseite

Rückseite

Rückseite

SPIELMATERIAL

7 Kristalle (je 7 Karten), 14 Zauber (je 5 Karten), 6 Artefakte (je 5 Karten)
209 SPIELERKARTEN, DAVON: 4 Spielerübersichten

13 Reihenfolgekarten

27 Auswahlkarten

328 KARTEN, DAVON:

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

WIRKEN: Bündele  
1 deiner dunklen Risse mit den 

geringsten -Kosten. Füge  
2 Schaden zu. Sind alle deine 

Risse aktiv? +1 Schaden. 

ERWEITERTER BLICK

„Die Risse sind lediglich ein Spiegel, durch den andere Welten 

zu uns flüstern.“ Phaedraxa, Riss-Magier-Seherin

ZAUBERW1-BA

4

ORB DER BÜNDELUNG

ARTEFAKT

Bündele 1 Riss deiner Wahl (bei 1 Spieler deiner Wahl).
ODER 

Zerstöre diese Karte und 
die Feste heilt 3 Leben.

Jian nahm den Orb auf, als ob sie seinen Zweck kennen würde. 
 Das war der letzte Tag, an dem wir den Klang ihrer Stimme hörten.

W1-BA

4

AUSWAHLKARTE

DER ERZFEIND-ZUG
1  EFFEKTE ABHANDELNHandle von links nach rechts die Auslage des Erzfeindes ab. 

MONSTER  ANSTURM: ausführenPLAN  1 Zeitmarker entfernen. Letzter Marker entfernt? Effekt ausführen.

2  ERZFEIND-AKTION
Ziehe 1 Erzfeind-Karte.
ANGRIFF  Sofort ausführen, dann abwerfen.MONSTER  Lege es in die Auslage, rechts neben die letzte Karte oder beginne die Aus-lage, platziere Leben darauf.
PLAN  Lege ihn in die Auslage, rechts neben die letzte Karte oder beginne die Auslage. Platziere ZEIT X Zeitmarker darauf. 

ERSCHÖPFT  (Letztes Leben verloren: Heilung ab sofort verboten!)
1  SPEZIAL 2.
2  Wähle und zerstöre 1 deiner Risse.
3  Wirf deine gesamte Energie ab.
4  Füge der Feste der letzten Ruhe allen noch übrigen Schaden doppelt zu.

DER SPIELER-ZUG
1  ZAUBER WIRKEN

In einer Reihenfolge deiner Wahl:

• Du darfst Zauber wirken, die an aktive Risse gebunden sind. 

• Du musst Zauber wirken, die an dunkle Risse gebunden 

sind.

2  AKTIONEN AUSFÜHREN

So oft du kannst und möchtest (auch mehrfach):

• Spiele 1 Kristall von deiner Hand in deinen Spielbereich.

• Spiele 1 Artefakt von deiner Hand in deinen Spiel-

bereich.

• Erwirb 1 Karte (auf deinen Ablagestapel).

• Bezahle 2  und erhalte 1 Energie.

• Bündele 1 deiner dunklen Risse.

• Aktiviere 1 deiner dunklen Risse.

• Binde 1 Zauber an 1 deiner aktiven/gerade  

gebündelten Risse.

• Verhindere 1 PLAN (wenn möglich).

3  KARTEN ZIEHEN

1. Artefakte + Kristalle im Spielbereich abwerfen 

(Reihenfolge deiner Wahl)

Dann: Du darfst Kristalle + Artefakte auf der Hand  

behalten, du musst Zauber auf der Hand behalten. 

2. Ziehe Karten, bis du 5 Karten auf der Hand hast. 

T
M T
M

AUSWAHLKARTE

Erhalte 2 . 

Ist dies dein genau zweiter gerade 

ausgespielter Rohdiamant?  

Erhalte 2 . 

ROHDIAMANT

Diese Kristalle waren einst die wertvollsten und seltensten. Jetzt säumen 

sie die Wände der Höhlen wie schimmernde Reißzähne.

KRISTALL

AUSWAHL

W1-BA

4

Startdeckkarten erkennst du am Kürzel SD unten rechts auf jeder Karte. 

36x Splitter, 16x Funken, 8 einzigartige Karten der Riss­Magier
und 60 Startdeckkarten, aufgeteilt in:

Erhalte 1 . 

SPLITTER

KRISTALL
SD

W1-BA

0

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.

„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu 

erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA

0

SD

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.  Erhalte 1  im Schritt 
Aktionen ausführen.

VERSCHÜTTETES LICHT

Ihr Licht ist ein Feuer, das hell brennt und mit einem einzigen Ziel:  
uns zurück in die Welt, die war, zu bringen, egal was es kostet.

ZAUBER
W1-BA

0

SD

, das hell brennt und mit einem einzigen Ziel:  , zu bringen, egal was es kostet.

Vorderseite Rückseite

22 Allgemeine (8x Level 1, 7x Level 2, 7x Level 3)

Für die Erzfeinde: 15x Hassgeburt*, 9x Carapax­Königin,  
9x Der Unersättliche, 20x König der Masken

75 ERZFEIND-KARTEN, DAVON:

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte 

deiner Wahl auf deiner Hand, 

die 2  oder mehr kostet. 

ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten 

seiner Wahl von der Hand 

abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  

- Nerva, hat überlebt.

PLAN
1

1

ALLGEMEINW1-BA

SPEZIAL 2. Fügt der Feste der 

letzten Ruhe 3 Schaden zu. 

ODER 

Bringt das zuletzt getötete Monster 
vom Ablagestapel zurück ins Spiel.

ERWACHEN

„Sie saßen immer knapp außerhalb unserer 
Reichweite, saßen in einem stillen Abgrund 

und warteten nur darauf, uns in den Ruin zu 
stürzen.“ Z’hana, Abtrünnige Riss-Magierin

ANGRIFF

2 2

ALLGEMEINW1-BA

ANSTURM: SPEZIAL 2.

Die Splitterwesen sind die Herolde der Namenlosen, die die Legionen in einer Belagerung nach der anderen gegen die Feste der letzten Ruhe anführen.

MONSTER

SPLITTERWESEN

14

3

3

ALLGEMEIN
W1-BA

SPEZIAL 1. 

Befinden sich 2 Erzfeind-
Reihenfolgekarten auf dem 

Ablagestapel? SPEZIAL 2.

UNERBITTLICHER ZORN

„Ich glaube, sein Kopf würde auf einem Pfahl 

gut aussehen“. Reeve, Riss-Magier-Elite

ANGRIFF
1

1

HASSGEBURT
W1-BA

Die Carapax-Königin  

schwärmt aus.

ENDLOSER SCHWALL

„Die Königin ist die schlimmste von ihnen, denn ihre 
Jungen sind unzählig.“ Mist, Kapitänin der Dolchspitze

ANGRIFF

CARAPAX-KÖNIGIN

1 1

W1-BA

Der Unersättliche verschlingt 2 gleiche Kristalle mit den zweithöchsten -Kosten. 
Fügt 1 Spieler eurer Wahl 

2 Schaden zu.

VERSCHLINGEN

„So viel von unserer Geschichte ging bei der ersten Säuberung verloren. Äonen von Wissen, Kunst und Kultur wurden ausgelöscht. Es ist so lange her, dass wir nicht einmal den wahren Namen der Welt, die war, kennen.“ Brama, Riss-Magier-Älteste

ANGRIFF

DER UNERSÄTTLICHE

1

1

W1-BA

Erhaltet insgesamt 2 Korruptionen.  
(Lege eine erhaltene 

Korruption auf dein Deck.)

Wählt 1 Spieler, der  
1 seiner Risse bündelt.

LAST

„Es ist das einzige Ding, das mehr lächelt, 
als ich.“ Lash, Riss-Magier-Späher

ANGRIFF

KÖNIG DER MASKEN

1 1

W1-BA

An dem Namen 
hier unten erkennst 
du, zu welchem 
Erzfeind die 
Karten gehören.

KÖNIG DER MASKEN
W1-BA

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRIST
W1-BA

2
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AKTIVER RISS

FESTE DER LETZTEN RUHE

Vorderseite

Vorderseite

Vorder­
seite

Rückseite

Rückseite

Rückseite

8 Riss-Magier-Tableaus 4 Erzfeind-Tableaus,  
1 Leerling-Tableau (für die Carapax-Königin)

16 Risse (je 4 der Nummern I-IV)

10x 5 Leben,  
41x 1 Leben

12 Plättchen  
Wut (für die  
Hassgeburt)

15 Plättchen  
Leerlinge  
(für die  

Carapax-Königin)
7 Reihenfolgeplättchen

24 Energie

12 Zeitmarker

11 Kartentrenner

2 Drehscheiben

Welch TorheiT – ich erschaffe Dinge an einem längsT 
ToDgeWeihTen orT. ich schlage hammer auf amboss, als ob 
nichTs geschehen Wäre. Wir alle haben arbeiT zu erleDigen 
unD ich lasse mich nichT von meinem sTolz Davon abhalTen.

Wir sinD eine armee von narren, ja. Wir nehmen Diese risse, aus 
Denen unser verDerben quillT, unD verWenDen sie als Waffen. 
ja, Wir sinD Dem unTergang geWeihT, Wenn Wir miT mächTen 
spielen, Die sich unserer vollsTänDigen KonTrolle enTziehen. 
ein TöDliches spiel! Doch isT Das nichT Der lauf Der Dinge? 

Was auch geschehen sein mag: menschen sTerben unD geben sich 
Kampflos ihrem schicKsal hin, WährenD Die anDeren Kämpfen 

unD Kämpfen müssen. also schlage ich meinen hammer WieDer 
unD WieDer auf Den amboss. nuTze Die KrafT, Die Den sTeinen 

inneWohnT, Die von Der machT Der risse DurchDrungen WurDen, 
unD schaffe aus ihnen unsere Waffen. es WirD von mir verlangT 

unD so WirD es geTan, ob aus TorheiT oDer aus hoffnung. 
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ADELHEIM

RISS-MAGIER-WAFFENSCHMIED

REIHEN 
FOLGE LEBEN

AETHERIUM-SCHUTZWALL

„Was aus der Finsternis quellt, zerbirst an meinem 

 geschmiedeten Wall!“

Im ERZFEIND-ZUG während der  
Erzfeind-Aktion:

Zieht ihr einen ANGRIFF oder PLAN? Wirf ihn ab.  
Er wird nicht ausgeführt und ihr zieht keinen Ersatz.

STARTHAND:
1x Amethyst-Scherbe     2x Splitter     2x Funken

STARTDECK:

5x Splitter

W1-BA

Die Hassgeburt hat besondere Karten: die Schlag-Karten S . Mischt alle diese Schlag-Karten  
zu einem verdeckten Stapel zusammen und legt sie bereit. Außerdem benötigt ihr die  

12 Plättchen Wut – legt sie bereit.

Dann legt 1 Wut auf die Hassgeburt.

2
IM SPIELAUFBAU

Dieser Krieg ist so alt, wir können uns nicht mehr an die Zeit davor erinnern.  Unsere Kinder lernen schon 
bald nach ihren ersten Worten, ihre erste Klinge zu führen. Mit jeder Generation nimmt die Freude in ihren 

Gesichtern und Stimmen ab, jeder Instinkt wird zu einem einzigen Gedanken geschärft: Überleben.

Malastar glaubt, dass die Namenlosen darauf warteten, dass wir würdige Gegner werden, bevor sie ihren 
Champion, den wir die Hassgeburt nennen, auf uns schickten. Es ist ihr Richter und ihr Henker, gesandt, 

das Ende der Feste zu besiegeln. Noch nie habe ich eine solche Wut gesehen, eine solche Abscheu für 
alles Leben, die sich auch in den toten Augen der von ihm befehligten Bestien widerspiegelt.

Wenn die Risse sich ö�nen, schreien die Bettler in Bruchbürgen lautstark über das Läuten der Alarmglocken der 
Feste: „Das Ende ist nahe! Das Ende ist nahe!“ Und in meinem hohlen Herzen kenne ich die Wahrheit des Ganzen. 

Das Ende ist schon lange hier. Es kam, als die Namenlosen zum ersten Mal kamen. Wir zögern es nur hinaus.

SCHWIERIGKEITSGRADSCHWIERIGKEITSGRADHASSGEBURTHASSGEBURT

+1 Wut für die Hassgeburt. Nachdem die Hassgeburt zugeschlagen 

hat, verliert sie 1 Wut (statt 3).

70

SPEZIAL ERHÖHTE SCHWIERIGKEIT

• Hat die Hassgeburt am Ende des Schrittes Erzfeind-Aktion 4 oder mehr Wut, 
schlägt sie 1x zu.

 Die Hassgeburt schlägt zu:

 1. Zieht 1 Hassgeburt-Schlag-Karte S  und führt sie aus.

 2. Mischt die Karte wieder zurück in ihren Stapel.

 3. Die Hassgeburt verliert 3 Wut.

BESONDERE REGELN

W1-BAEMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN VON W1-BA

WIRKEN: +1 SCHADEN

AKTIVER RISS

WIRKEN: +1 SCHADEN

AKTIVER RISS

AKTIVER RISS

AKTIVER RISS

ZAUBERZAUBER

ERZFEIND: HASSGEBURTERZFEIND: HASSGEBURT

KRISTALLEKRISTALLE

ERZFEIND: WEGBEREITERERZFEIND: WEGBEREITER
ERZFEIND: LORD DES VERDERBENSERZFEIND: LORD DES VERDERBENS

Vor der ersten Partie musst du die beiden Dreh­
scheiben, wie hier angegeben, zusammenbauen.

ERZFEIND

RECHTSL
IN

K
S

ERZFEIND

Spielmaterial der Erweiterungen Aus den Tiefen (W1-E1) &  
Das Namenlose (W1-E2)
Für die beiden Erweiterungen der ersten Welle findest du in diesem 
Grundspiel schon folgendes Spielmaterial:

3 Kartentrenner

1 Positions-
Anzeiger (für  
den Wegbereiter)

1 Verderbnis-
Anzeiger (für 
den Lord des 
Verderbens)

3



ZIEL DES SPIELS

SPIELAUFBAU

Um sofort zu gewinnen, müsst ihr:

 Das Leben des Erzfeindes auf 0 reduzieren. 

ODER

 Am Ende eines Zuges sowohl den Erzfeind-
Stapel leer haben, als auch keine MONSTER 
und keine PLÄNE in der Auslage des Erzfeindes 
liegen haben (siehe S. 15/16).

Ihr verliert sofort, wenn:

 Die Feste der letzten Ruhe auf 0 Leben reduziert 
ist. 

ODER

 Alle Spieler ERSCHÖPFT sind (siehe S. 15/16).

Nun müsst ihr jeweils eure STARTHAND 
und euer STARTDECK 
zusammenstellen. Dafür braucht 
ihr die Startdeck karten mit dem 
SD rechts unten auf den Karten. 

Seht nun auf eurem Riss­Magier­Tableau 
nach, welche Karten ihr genau benötigt. Es 
wird immer eine gewisse Kombination aus 
Splittern und Funken sein (das sind eure 
ersten schwachen Kristalle und Zauber), sowie 
mindestens 1 einzigartige Karte, die nur euer 
spezieller Riss­Magier hat. 

Deine STARTHAND: Mit diesen Karten auf 
der Hand beginnst du das Spiel. Suche einfach 
diese Karten heraus und nimm sie auf die 
Hand. 

Dein STARTDECK: Um dein Startdeck zu 
bauen suchst du zunächst genau diese Karten 
heraus, die hier auf deinem Tableau angegeben 
sind. Dein Startdeck muss nun genau wie 
angegeben sortiert werden. Die Karten, die 
hier von links nach rechts angegeben stehen, 

zeigen dir, wie du dein Startdeck „von oben 
nach unten“ sortieren musst. Achtung! Hast 
du dein Startdeck fertig sortiert, achte darauf 
es nicht zu mischen.

Hinweis: Wir werden es dir noch häufiger 
sagen – aber fangen wir schon mal an: dein Deck 
wird eigentlich nie gemischt! Das ist eines der 
besonderen Spielelemente von Aeon’s End. 

Aeon’s End ist ein kooperatives Spiel. Als Riss­Magier verteidigt ihr gemeinsam die Feste der letzten Ruhe – eure 
Heimat – vor den Machenschaften und Schergen eines Erzfeindes. 

Hinweis: Wir erklären hier den Spielaufbau für das kooperative Spiel. Die Infos für das Solo-Spiel findest du auf Seite 19.

SD

1

2

Jeder von euch wählt 1 Riss­Magier 
aus, den er spielen möchte. Nehmt euch 
das Riss­Magier­Tableau des gewählten 
Riss­Magiers und legt es vor euch aus. 
Links daneben lasst ihr jeweils Platz für 
euer Deck und rechts davon für euren 
Ablagestapel. Lasst auch oben Platz – hier 
werdet ihr in Kürze eure Risse platzieren. 

D
E

C
K

I

IV

II

III

JIAN
RISS-MAGIER-WAISE
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LEBEN

SCHWARZER SPIEGEL
„Ich muss nicht sehen können, um tief in die Risse zu blicken.  Und was ich erblickte, sah zu mir zurück.“

In DEINEM SPIELER-ZUG während  
Aktionen ausführen:

Wähle 1 anderen Spieler und wirke 1 seiner  gebundenen Zauber. Der Zauber bleibt  gebunden. Dann wirke diesen Zauber erneut  (und er wird abgelegt, wie üblich).

STARTHAND:1x Mondstein-Scherbe     2x Splitter     2x Funken
STARTDECK:

3x Splitter     2x Funken

W1-BA

REIHEN 
FOLGE

SCHWARZER SPIEGEL
„Ich muss nicht sehen können, um tief in die Risse zu blicken. 

STARTHAND:1x Mondstein-Scherbe     2x Splitter     2x Funken
STARTDECK:

3x Splitter     2x Funken
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SPLITTER
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W1-B
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0

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.

„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA

0

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.
„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu 

erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA
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„Ich muss nicht sehen können, um tief in die Risse zu blicken. 

Wähle 1 anderen Spieler und wirke 1 seiner 

gebundenen Zauber

gebunden. Dann wirke diesen Zauber erneut
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FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.

„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA

0

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.
„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu 

erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA

0

oberste
 Karte

unterste Karte
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Nehmt euch nun die Risse, wie oben auf eurem 
Tableau angegeben. Jeder Riss­Magier hat bis 
zu 4 Risse – mit den römischen Zahlen 1­4 (I, 
II, III, IV) durchnummeriert ­ mit denen er 
das Spiel beginnt. 

Die meisten Riss­Magier starten mit min­
destens 1 aktiven Riss und bis zu 3 dunklen 
Rissen unterschiedlicher Bündelung(=heller 
Bereich auf der Rückseite). 

Die Vorderseite jedes Risses ist jeweils die 
aktive Seite. Die Rückseite ist die dunkle Seite. 

Auf deinem Tableau erkennst du, wie du 
jeden Riss auslegen musst: Ist der jeweilige 
Riss aktiv ( ), legst du ihn also mit der 
Vorderseite nach oben oberhalb deines 

Riss­Magiers aus. Ist der Riss 
noch dunkel, zeigt das 

Symbol an, wie du ihn 
ausrichten musst. Lege 
den Riss dann mit 
der Rückseite nach 
oben so ab, dass der 
helle Bereich in die 
richtige Richtung 

zeigt. 

Hinweis: Was die 
Informationen auf den 

Rissen jeweils bedeuten, 
schauen wir uns später genau an.

3

4
Jeder Riss­Magier beginnt das 
Spiel mit 10 Leben. Nimm dir 
entsprechend die Plättchen und 
lege sie auf den entsprechenden 
Bereich auf deinem Tableau.

5

KRISTALLW1-BA

Erhalte 2 . 

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRIS
TALL

2

WIRKE
N: Bündele  

1 deiner dunklen Risse mit den 

geringsten -Kosten. Füge  

2 Schaden zu. Sind alle deine 

Risse aktiv? +1 Schaden. 

ERWEITERTER BLICK

„Die Risse sind lediglich ein Spiegel, durch den andere Welten 

zu uns flüstern.“ Phaedraxa, Riss-Magier-Seherin

ZAUB
ER

W1-BA

4

Einmalig bei Erwerb:  

Du darfst d
iesen Kristall 

auf dein Deck legen. 

 Erhalte 2 . 

V’RISWOOD BERNSTEIN

„Einst ragten die Bäume des V’riswood weit in den Himmel. Dieser polierte Teil 

Bernstein ist alles, was von ihnen übriggeblieben ist.“ Brama, Riss-Magier-Älteste

KRIS
TALL

W1-BA

3

WIRKEN: Füge 3 Schaden zu.  

Wirfst d
u jetzt 1 Karte deiner Wahl  

von der Hand ab? Wähle  

, der 1 Leben heilt. 

ESSENZ-DIEBSTAHL

5

Erhalte 2 . 

Erhalte 1 , aber nur zum 

Erwerb von Zaubern.

FLAMMEN-RUBIN

„Einige benutzen sie, um ihre Hütten zu heizen und zu beleuchten. Andere wissen, dass 

in diesen Edelsteinen ein Feuer liegt, das man zähmen kann.“ Ghan, Kristallsammler
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VORTEX IN FLASCHEN

ARTE
FAKT

Wähle bis zu 2 Karten auf deiner 

Hand/Ablagestapel. Zerstöre sie. 

Ziehe 1 Karte.

Zerstöre Vortex in Flaschen.

„Es gibt Welten in Welten, unendliche Bereiche, die aus dem gähnenden 

Nichts herausfallen.“ Phaedraxa, Riss-Magier-Seherin
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ER„Die Hütten in Fernsee schwelen noch immer von dem letzten Mal, als ein Magier 

seinen Verstand und Willen an die Leere verlor.“ Ghan, Kristallsammler
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Als nächstes müsst ihr die Vorräte auslegen. 
Die Vorräte sind 9 Kartenstapel, aus denen 
ihr im Verlauf des Spieles neue Karten für 
eure Decks erwerben könnt. 

Die Vorräte bestehen immer aus: 

 4 unterschiedlichen Stapeln von Zaubern 

 3 unterschiedlichen Stapeln von Kristallen

 2 unterschiedlichen Stapeln von Artefakten 

Hinweis: Welchen Kartentyp eine Karte hat, erkennt 
ihr am Typnamen unten auf der Karte 
und  der Farbe der Karte: Kristalle 
sind lila, Artefakte sind blau und 
Zauber sind gelb.

Jeder Stapel besteht stets aus allen Karten des 
gleichen Namens. Bei den 
Kristallen sind das je 7 Karten, 
bei den Artefakten und Zaubern 
je 5 Karten.

Legt die 9 Stapel in der Mitte des 
Spielbereichs aus, so dass ihr alle 
gut darauf zugreifen könnt.

Anfänger-Tipp! Für eure ersten Partien empfehlen 
wir dringend einen dieser beiden Vorschläge für die 
Zusammenstellung zu wählen:

Empfohlene Auswahl 1:

Zauber: Erweiterter Blick, Essenz­Diebstahl, 
Einblick ins Nichts, Fressende Leere 

Kristalle: Jade, Glühender Opal, Flammen­Rubin

Artefakte: Vortex in Flaschen, Gebogener Dolch

Empfohlene Auswahl 2:

Zauber: Spektrales Echo, Feuer­Peitsche, 
Blitzsturm, Entzünden

Kristalle: Jade, V’riswood­Bernstein, 
Rohdiamant

Artefakte: Talisman der Magier, Instabiles 
Prisma

Hinweis: Wenn ihr nicht die Qual der Wahl 
haben wollt, nehmt die Auswahlkarten, um  
die Zauber, Kristalle und Artefakte zufällig  
zu bestimmen!
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SCHWARZER SPIEGEL

„Ich muss nicht sehen können, um tief in die Risse zu blicken.  

Und was ich erblickte, sah zu mir zurück.“

In DEINEM SPIELER-ZUG während  

Aktionen ausführen:

Wähle 1 anderen Spieler und wirke 1 seiner  

gebundenen Zauber. Der Zauber bleibt  

gebunden. Dann wirke diesen Zauber erneut  

(und er wird abgelegt, wie üblich).

STARTHAND:

1x Mondstein-Scherbe     2x Splitter     2x Funken

STARTDECK:

3x Splitter     2x Funken
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Jian startet mit den Rissen I und 
II aktiv, und III und IV dunkel.Für manche Riss­Magier: 

Diese Postion hat keinen Riss!

Der helle Bereich 
muss hier nach 
unten zeigen.
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Jetzt ist es Zeit zu wählen, gegen welchen 
Erzfeind ihr spielen wollt! Jeder Erzfeind 
hat auf der Rückseite seines Tableaus einen 
Schwierigkeitsgrad von 1­10 angegeben. 
Ihr könnt euch daran orientieren, um euer 
Spielerlebnis auf die gewünschte Heraus­
forderung anzupassen!

Wählt den 
Erzfeind 
aus und legt 
das passende Tableau an eine Seite des 
Spielbereichs. Lasst darunter etwas Platz 
für die Auslage des Erzfeindes und daneben 
etwas Platz für seinen Erzfeind-Stapel, den 
ihr gleich bauen müsst. 

Achtung: Auf der Rückseite des 
Tableaus be fin den sich noch Spielaufbau-
Anweisungen für den Erzfeind. Diese führt 
ihr erst in Schritt 8 aus!

Anfänger­Tipp! Für eure erste Partie solltet ihr 
gegen die Hassgeburt antreten. Sie hat wenige 
Sonderregeln, ist aber trotzdem eine große 
Herausforderung!

6
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SCHWIERIGKEITSGRADSCHWIERIGKEITSGRAD

DEN ERZFEIND-STAPEL BAUEN

Der Erzfeind­Stapel ist die treibende Kraft: 
alle Angriffe, Pläne und Monster, die euch 
der Erzfeind entgegen wirft! Der Stapel 
besteht immer aus den ALLGEMEINEN 
Karten und den speziellen Karten des 
gewählten Erzfeindes. Wie ihr diesen Stapel 
zusammenbaut, hängt von der Anzahl der 
Spieler ab – denn sowohl die allgemeinen als 
auch die speziellen Karten gibt es in 3 Leveln, 
die die steigende Bedrohung des Erzfeindes 
darstellen.  

Das ist das Level der Karte.

Hier seht ihr, ob es eine allgemeine Karte oder die 
spezielle Karte eines bestimmten Erzfeinds ist. 

Geht wie folgt vor, um den Erzfeind-Stapel 
zu bauen:

1. Nehmt alle ALLGEMEINEN Karten dieses 
Grundspiels und sortiert sie nach den  
3 Leveln in 3 Stapel. Mischt jeden Stapel 
gut durch. 

2. Nehmt alle Karten mit dem Namen des 
gewählten Erzfeindes und sortiert sie nach 
den 3 Leveln in 3 Stapel. 

3. Zieht verdeckt von den ALLGEMEINEN 
Karten so viele Karten von jedem Level, wie 
angegeben. Legt sie als 3 Stapel beiseite.  
Die übrigen Karten kommen zurück in die 
Schachtel. 

ALL GE MEI NE 
Karten

2 
SPIELER

3 
SPIELER

4 
SPIELER

Level 1 3 5 8

Level 2 5 6 7

Level 3 7 7 7

4. Nehmt jeweils alle speziellen Karten des 
Erzfeindes jedes Levels und mischt diese 
jeweils in die verdeckten vorbereiteten 
Level­Stapel der ALLGEMEINEN Karten. 

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte 

deiner Wahl auf deiner Hand, 

die 2  oder mehr kostet. 

ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten 

seiner Wahl von der Hand 

abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  

- Nerva, hat überlebt.

PLAN
1

1

ALLGEMEINW1-BA

SPEZIAL 2. Fügt der Feste der 

letzten Ruhe 3 Schaden zu. 

ODER 

Bringt das zuletzt getötete Monster 
vom Ablagestapel zurück ins Spiel.

ERWACHEN

„Sie saßen immer knapp außerhalb unserer 
Reichweite, saßen in einem stillen Abgrund 

und warteten nur darauf, uns in den Ruin zu 
stürzen.“ Z’hana, Abtrünnige Riss-Magierin

ANGRIFF

2 2

ALLGEMEINW1-BA

ANSTURM:  
Die Hassgeburt schlägt zu.

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

16

MONSTER

AVATAR DES ZORNS
3

3

HASSGEBURT

W1-BA

3

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

HASSGEBURT

W1-BA

7

HASSGEBURTHASSGEBURT

+1 Wut für die Hassgeburt. Nachdem die Hassgeburt zugeschlagen hat, verliert sie 1 Wut (statt 3).

70

SPEZIAL
ERHÖHTE SCHWIERIGKEIT

• Hat die Hassgeburt am Ende des Schrittes Erzfeind-Aktion 4 oder mehr Wut, 
schlägt sie 1x zu.

 Die Hassgeburt schlägt zu:

 1. Zieht 1 Hassgeburt-Schlag-Karte S  und führt sie aus. 2. Mischt die Karte wieder zurück in ihren Stapel. 3. Die Hassgeburt verliert 3 Wut.

BESONDERE REGELN

W1-BA

EMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN VON W1-BA

Platz für  
Erzfeind­Stapel

Platz für Auslage

HASSGEBURTHASSGEBURT

70
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Schaut nun noch einmal auf der Rück­
seite des Erzfeind­Tableaus nach. Führt 
jetzt die „Im Spielaufbau“­Anweisungen 
dort aus. 

Nehmt nun noch das Drehrad für 
den Erzfeind und stellt darauf seine 
Lebenspunkte ein, wie auf dem Erzfeind 
an gegeben. 
Legt es 
oberhalb des 
Erz feind­
Tableaus ab. 

Jetzt nehmt ihr auch das Drehrad für 
die Feste der letzten Ruhe und stellt es 
auf 30 Leben 
ein. Legt 
es ebenfalls 
oberhalb des 
Erzfeind­
Tableaus ab.

REIHENFOLGEDECK BAUEN

Das Reihenfolgedeck hängt von der Anzahl Spieler ab:

      2 Spieler:           3 Spieler:  4 Spieler:

und immer:

Übrige Karten kommen zurück in die Schachtel. 
Mischt das Deck nun gut und legt es verdeckt aus! 

Ehrenwerte Riss­Magier, bevor es gleich mit dem Schritt  
Ein neuer Zug losgehen kann, lest euch nun noch einmal 
genau alle BESONDEREN REGELN auf der Vorderseite 
des Erzfeindes durch, die für diese Partie gelten!

Verteilt zufällig 1 Reihenfolge plättchen an 
jeden Spieler. Nutzt dabei nur die  
Plättchen für eure Anzahl an Spielern.

5. Baut den Erzfeind­Stapel dann, indem 
ihr die Level­3­Karten ganz nach unten 
legt, darauf die Level­2­Karten legt 
und zuoberst die Level­1­Karten legt. 
Achtung! Jetzt nicht mehr mischen! 

Legt den so vorbereiteten Stapel zum Schluss 
verdeckt links neben dem Erzfeind ab. 

ANSTURM:  

Die Hassgeburt schlägt zu.

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

16
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Die Hassgeburt schlägt zu.

SPALTEN

Thraxir war so lange, wie sich die meisten 

erinnern konnten, Riss-Kommandant. Um ihn 

zu ehren, wurde bis heute kein Mann oder keine 

Frau an seiner Stelle in den Posten gewählt.

ANGRIFF

1
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- Nerva, hat überlebt.

PLAN
1

1

ALLGEMEINW1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte 

deiner Wahl auf deiner Hand, 

die 2  oder mehr kostet. 

ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten 

seiner Wahl von der Hand 

abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  

- Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEINW1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte 

deiner Wahl auf deiner Hand, 

die 2  oder mehr kostet. 

ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten 

seiner Wahl von der Hand 

abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  

- Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEINW1-BA

SPEZIAL 2. Fügt der Feste der 

letzten Ruhe 3 Schaden zu. 

ODER 

Bringt das zuletzt getötete Monster 
vom Ablagestapel zurück ins Spiel.

ERWACHEN

„Sie saßen immer knapp außerhalb unserer 
Reichweite, saßen in einem stillen Abgrund 

und warteten nur darauf, uns in den Ruin zu 
stürzen.“ Z’hana, Abtrünnige Riss-Magierin

ANGRIFF

2 2

ALLGEMEINW1-BA ANSTURM:  
Die Hassgeburt schlägt zu.

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

16

MONSTER

AVATAR DES ZORNS3 3

HASSGEBURTW1-BA

ANSTURM:  
Die Hassgeburt schlägt zu.

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

16

MONSTER

AVATAR DES ZORNS3 3

HASSGEBURTW1-BA

ANSTURM:  
Die Hassgeburt schlägt zu.

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

16

MONSTER

AVATAR DES ZORNS3 3

HASSGEBURT
W1-BA

SPEZIAL 3. 

Wie viel Wut hat die Hassgeburt? 
Werft insgesamt so viele Karten 
eurer Wahl von der Hand ab. 

STURMLAUF

Selbst sein Schatten hinterlässt eine Spur 
von Gemetzel, Rauch und Schreien.

ANGRIFF

3
3

HASSGEBURT
W1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte deiner Wahl auf deiner Hand, die 2  oder mehr kostet. 
ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten seiner Wahl von der Hand abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  - Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEIN
W1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte deiner Wahl auf deiner Hand, die 2  oder mehr kostet. 
ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten seiner Wahl von der Hand abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  - Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEIN
W1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte 
deiner Wahl auf deiner Hand, 

die 2  oder mehr kostet. 

ZEIT 2: SPEZIAL 1.  
Wählt 1 Spieler, der 3 Karten 

seiner Wahl von der Hand 
abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  
- Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEINW1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte deiner Wahl auf deiner Hand, die 2  oder mehr kostet. 
ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten seiner Wahl von der Hand abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  - Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEIN
W1-BA

VERHINDERN: Zerstöre 1 Karte deiner Wahl auf deiner Hand, die 2  oder mehr kostet. 
ZEIT 2: SPEZIAL 1.  

Wählt 1 Spieler, der 3 Karten seiner Wahl von der Hand abwirft und 1 Karte zieht. 

FELD DER QUALEN

“Jeder Atemzug zerriss mich vor Schmerz”  - Nerva, hat überlebt.

PLAN

1
1

ALLGEMEIN
W1-BA

ANSTURM: SPEZIAL 2.

Die Splitterwesen sind die Herolde der Namenlosen, 

die die Legionen in einer Belagerung nach der anderen 

gegen die Feste der letzten Ruhe anführen.

MONSTER

SPLITTERWESEN

14

3 3

ALLGEMEINW1-BA

gut mischen

gut mischen

gut  
mischen

Erzfeind-Stapel:

Nicht mehr mischen!

8

9

10

12

13

11

FESTE DER LETZTEN RUHE

ERZFEIND

Beispiel: Ihr spielt zu 
dritt, nutzt also die 
Plättchen 1, 2  
und 3. 

Variante: 
Schwierigeres 

Spiel mit 3 Spielern
Möchtet ihr eine etwas 

schwierigere Partie, verwendet 
das „Keine Wahl“­Plättchen und 

gebt es zufällig an einen Spieler. Die 
Auswirkung dieses Plättchens erklären 

wir auf Seite 8 bei Ein neuer Zug. 

Verwendet 
ihr die Variante für das 
einfachere Spiel mit 4 Spielern?
Verwendet statt den normalen Karten die zwei ½ und  
¾ Spieler­Reihenfolgekarten. 

Variante: Einfacheres Spiel mit 4 Spielern:
Statt an jeden Spieler ein Reihen folge plättchen 
zu verteilen, ver wendet diese Plättchen. 
Legt das ½ Plättchen zwischen zwei neben­
einandersitzende Spieler und das ¾ Plättchen 
zwischen die anderen beiden Spieler. Die Auswirkung 
dieser Plättchen erklären wir auf Seite 8 bei Ein neuer 
Zug. 

2

1

3

7



SPIELABLAUF
Aeon’s End hat keinen normalen Rundenablauf. 
Stattdessen bestimmt das Reihenfolgedeck immer, 
wer als nächstes am Zug ist. Zu Spielbeginn 
und nach Ende jedes Zuges, wird stets eine neue 
Reihenfolgekarte vom Reihenfolgedeck gezogen, 

um zu sehen, wer dran ist: Der gezogene Spieler 
oder der Erzfeind! Je leerer das Reihenfolgedeck 
wird, desto besser könnt ihr also planen – immer 
wahrscheinlicher wisst ihr, wer drankommen wird! 

Zieht 1 Karte vom Reihenfolgedeck, dann 
überprüft:

Ist es eine Spieler-Reihenfolgekarte?  
Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihen folge­
decks und dieser Spieler führt seinen SPIELER-
ZUG aus. 

Ist es eine Erzfeind-Reihenfolgekarte?  
Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihen folge­
decks und führt für den Erzfeind den ERZFEIND-
ZUG aus.

Habt ihr im Spiel mit 3 Spielern die Karte „Eure 
Wahl“ gezogen?  
Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihen folge­
decks und wählt 1 Spieler von euch aus, der jetzt 
seinen SPIELER­ZUG ausführt.

Generell gilt: Wenn ihr eine Karte vom Reihenfolge­
deck ziehen oder aufdecken müsst und das Deck leer 
ist, mischt den Ablagestapel und legt ihn verdeckt als 
neues Reihenfolgedeck bereit.

EIN NEUER ZUG

EIN SPIELER-ZUG 
Schritt 1: Zauber wirken

Wirke die Zauber, die an deine Risse 
gebunden sind. 

Schritt 2: Aktionen ausführen

Führe Aktionen in einer Reihenfolge deiner 
Wahl aus. 

Schritt 3: Karten ziehen

Wirf alle ausgespielten Artefakte und 
Kristalle in deinem Spielbereich ab und ziehe 
Karten von deinem Nachziehstapel bis du 
wieder 5 Karten auf der Hand hast.

DER ERZFEIND-ZUG 
Schritt 1: Effekte abhandeln

Handelt die Effekte von Monstern und 
Plänen in der Auslage des Erzfeindes ab. 

Schritt 2: Erzfeind-Aktion

Zieht 1 neue Erzfeind­Karte vom Erzfeind­
Stapel und führt sie aus.  

Verwendet 
ihr die Variante für ein 

einfacheres Spiel mit 4 Spielern? 
Wenn ihr die Karte ½ oder ¾ zieht, überprüft 
jeweils, wo das entsprechende ½ bzw. ¾ Reihen­
folgeplättchen liegt. Liegt es noch zwischen 
zwei Spielern, dürfen diese beiden Spieler 
unter sich entscheiden, wer seinen SPIELER­
ZUG ausführt. Dann legt dieser Spieler das 
Plättchen auf seinen Riss­Magier. Wird erneut 
die entsprechende Karte gezogen, haben diese 
beiden Spieler keine Wahl mehr – der andere 
Spieler führt nun seinen SPIELER­ZUG durch. 
Dann legen diese beiden Spieler das Plättchen 
wieder zwischen sich aus. 

Verwendet 
ihr die Variante für 
ein schwierigeres Spiel mit 3 Spielern?
Wenn ihr die Karte „Eure Wahl“ zieht, 
könnt ihr nicht wählen, wer am Zug 
sein soll. Stattdessen ist es der Spieler, 
bei dem das „Keine Wahl“­Plättchen 
liegt. Nachdem  dieser Spieler seinen 
SPIELER­ZUG ausgeführt hat, gibt er 
das Plättchen an den nächsten Spieler im 
Uhrzeigersinn weiter. 
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Wie Karten funktionieren 

Egal ob es sich um eine Spieler­ oder 
eine Erzfeind­Karte handelt, bei Aeon’s 
End gibt es ein paar Grundregeln über 
die Karten, die ihr vorab wissen müsst:

• Vollständig abhandeln: Eine 
ausgespielte Karte musst du 
vollständig (und soweit wie möglich) 
abhandeln, bevor du die nächste 
Karte ausspielst bzw. bei Erzfeind­
Karten abhandelst/ noch eine ziehst. 

• Absatz für Absatz, Punkt für 
Punkt: Absätze trennen Effekte. 
Jeder Absatz auf einer Karte ist ein 
eigener Effekt, den du vollständig 
abhandeln musst, bevor du zum 
nächsten Absatz auf der Karte gehst. 

• 1 Oder wählen: Gibt dir eine Karte 2 oder mehr Oder­Optionen musst 
du 1 davon wählen ­ im Zweifel auch immer die, die du am meisten 
ausführen kannst!

Besonderer Hinweis: 
Manche Spielerkarten verwenden in Effekten das Wort „gerade“ (z.B. „Gerade ausgespielt“). Hier ist dein 
gesamter gerade gespielter Spielerzug gemeint. Eine genauere Zeitbeschränkung gibt es nicht. 

Hinweis: Ein ausführliches Glossar aller spielrelevanten Formulierungen auf Zaubern, Artefakten, Kristallen, Erzfeind­
Karten und vielem mehr findet ihr auf der Rückseite dieser Spielanleitung.

Schritt 1: Zauber wirken
In einer Reihenfolge deiner Wahl: 

• Du darfst Zauber wirken, die an deine aktiven Risse gebunden sind. 

• Du musst Zauber wirken, die an deine dunklen  
Risse gebunden sind.

Wie funktionieren die Risse?
Jeder Riss­Magier hat bis zu 4 Risse – mit den römischen Zahlen 1­4 (I, II, III, IV) 
durchnummeriert ­ mit denen er das Spiel beginnt.  

Risse sind doppelseitig: Auf der Vorderseite ist der Riss aktiv. Auf der Rückseite ist 
er noch dunkel.

Risse brauchst du für deine Zauber. Zauber müssen in deinem Zug im Schritt 2 
Aktionen ausführen immer erst an einen Riss gebunden werden – du wirkst sie 
nicht direkt aus deiner Hand! Erst wenn du dann erneut am Zug bist, darfst du 
diese an Risse gebundenen Zauber in deinem Schritt 1 Zauber wirken tatsächlich 
nutzen, um ihre Effekte auszuführen. Dann wird der Zauber darauf abgelegt. 

Dunkle Risse müssen erst gebündelt bzw. direkt aktiviert werden, damit sie zu 
aktiven Rissen werden und du sie wirklich richtig nutzen kannst. Die aktiven 
Risse III und IV erhöhen sogar den Schaden, der an sie gebundenen Zauber. Und 
natürlich gilt: ist ein Riss erst einmal aktiv, bleibt er das bis zum Ende des Spiels!

WIRKEN: +1 SCHADEN

AKTIVER RISS

DUNKLER  DUNKLER  

RISSRISS

7   Aktivieren 

Wenn aktiviert:  
+1 Schaden

3   Aktivieren
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Ein SPIELER-ZUG im Detail

Die Carapax-Königin 

schwärmt aus. 

SPEZIAL 1.

Die Carapax-Königin 

schwärmt aus.

HERVORBRINGEN

„Das Geräusch der Dinge, die über die 
Höhlenwände huschen, ist laut genug, um unsere 

Schreie zu übertönen.“ Nerva, hat überlebt.

ANGRIFF

CARAPAX-KÖNIGIN

3 3

W1-BA

VORTEX IN FLASCHEN

ARTEFAKT

Wähle bis zu 2 Karten auf deiner 

Hand/Ablagestapel. Zerstöre sie. 

Ziehe 1 Karte.

Zerstöre Vortex in Flaschen.

„Es gibt Welten in Welten, unendliche Bereiche, die aus dem gähnenden 

Nichts herausfallen.“ Phaedraxa, Riss-Magier-Seherin

W1-BA

3
Beispiel: Jede dieser Karten hat 
3 Absätze. Jeder Absatz muss 
vollständig ausgeführt werden, bis 
du zum nächsten Absatz gehst und 
diesen ausführst. 

Riss ist aktiv.

Riss ist noch dunkel.

9



Wie wirke ich einen Zauber?
Um einen Zauber zu wirken: Lege den Zauber direkt auf deinen Ablagestapel, dann führe den Effekt 
aus, wie er bei WIRKEN: angegeben ist. 

Besonderheiten bei Zauber wirken:

Zauber mit Extrakosten
Manche Zauber fragen nach, ob du optional zusätzliche Kosten 
begleichen möchtest. Du musst das nicht tun! Es ist deine Wahl. 
Tust du es aber, und bezahlst die verlangten Extrakosten, erhältst 
du den zusätzlichen Effekt (wie z.B. zusätzlichen Schaden). 

Zauber anderer Spieler wirken
Erlaubt dir ein Spieleffekt den Zauber eines anderen Spielers zu 
wirken, gilt alles was sich auf diesem Zauber auf „du“, „deiner“, 
„Wähle“, „Erhalte“ etc. bezieht, nun für dich! Das gilt besonders 
für jegliche Extrakosten oder wenn es etwa um die Anzahl aktiver 
Risse geht. Es gilt aber nicht für Effekte, die sich auf „diesen 
Riss“ beziehen – hier geht es um den tatsächlichen Riss des 
anderen Spielers.  

Selbst wenn du den Zauber eines anderen Spielers wirkst,  geht 
dieser natürlich trotzdem auf den Ablagestapel des anderen 
Spielers. 

Einem Monster/Erzfeind Schaden zufügen
Wie füge ich Schaden zu? Jeder Kartentext „Füge X Schaden zu.“ ist eine eigene Schadensquelle. Um 
Schaden zuzufügen, wählst du für jede Quelle 1 Ziel aus und fügst ihm den angegebenen Schaden zu. 
Schaden aus 1 Quelle kann niemals aufgeteilt werden. 

• Fügst du dem Erzfeind Schaden zu? Reduziere sein Drehrad um den 
zugefügten Schaden.

Nicht vergessen: Sobald der Erzfeind 0 Leben hat, habt ihr sofort gewonnen. 

• Fügst du einem Monster Schaden zu? Entferne entsprechend Leben.
Sobald das Monster kein Leben mehr hat, lege es auf den Ablagestapel des 
Erzfeindes. Übriger Schaden verfällt.

 

  

+X Schaden: Spieleffekte können erhöhen, wie viel Schaden zugefügt wird. Entweder bei sich selbst, 
oder auch bei anderen Zaubern. Das ist zusätzlicher Schaden. Das ist keine neue Schadensquelle, 
sondern verstärkt nur. Diese Effekte erhöhen jeweils den Schaden jeder Quelle auf einer Karte. 

Achtung: Das gilt auch für Zauber, die eigentlich keinen 
Schaden zufügen. Stelle dir dafür vor, dass auf solchen Zaubern 
immer auch „Füge 0 Schaden zu“ stehen würde. 

Hinweis: Die aktiven Risse III und IV jedes Spielers haben ein ge­
bauten zusätzlichen Schaden für Zauber, die an sie gebunden werden!

Das ist die Anzahl Leben, die ein Monster hat. 
Immer wenn ein Monster erscheint, platziert ihr so 
viel Leben auf dem Monster, wie hier angegeben ist.

GEBUNDEN (1x pro Zug): Erhalte 1  im Schritt Aktionen ausführen. 
WIRKEN: Füge 2 Schaden zu. Wirfst du jetzt 1 Kristall ab? +X Schaden. X= -Kosten des Kristalls.

BANN-WELLE

Viele Menschen haben ihr Vermögen mit der Ernte von Kristallen gemacht.  Gerade die Risse, durch die die Namenlosen kommen, verleihen den Kristallen seltsame Eigenschaften.

ZAUBER
W1-BA

5

ANSTURM:  
Die Hassgeburt schlägt zu.

So mancher Magier fand sein Ende in der Speiseröhre dieser Bestie.

16

MONSTER

AVATAR DES ZORNS3 3

HASSGEBURTW1-BA

16

Beispiel zusätzlicher Schaden: 
Der Kartentext besagt: Füge 1 Schaden 
zu. Füge dem Erzfeind 2 Schaden zu. 
Hast du einen Effekt, der +1 Schaden 
zufügt (wie zum Beispiel der aktive Riss 
III) erhöht das für  beide Quellen den 
Schaden: Du würdest also erst 2 Schaden 
zufügen, und dann 3 Schaden.

Die Bann­Welle hat Extrakosten, die du begleichen kannst: Wenn du noch 1 Kristall abwirfst, macht sie mehr Schaden!
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Artefakte und Kristalle 
spielst du in einen separaten 

Spielbereich vor dir aus. Es ist wichtig, 
dass du diese Karten dabei noch nicht auf 

deinen Ablagestapel legst – das passiert 
immer erst in Schritt 3 deines Zuges. 

Artefakte und Kristalle können wie Zauber 
Extrakosten haben, die du optional 
begleichen kannst, um einen Zusatzeffekt 
zu erhalten.

Schritt 2:  Aktionen ausführen

Jetzt darfst du die folgenden Aktionen so oft du kannst und möchtest ausführen (auch mehrfach):

Spiele 1 Kristall
Spiele 1 Kristall von deiner Hand in deinen Spielbereich. 

Kristalle sind deine Hauptquelle für die Währung 
Aetherium ( ). Aetherium, das du durch Ausspielen 
von Karten oder Effekten in deinem Zug generierst, 
kannst du innerhalb deines Zuges beliebig erhalten und 
ausgeben. Aetherium wird aber nicht angespart: Am 
Ende deines Zuges verfällt all dein Aetherium, das du 
nicht ausgegeben hast. 

Hinweis:  Es ist möglich Kristalle für ihr Aetherium 
auszuspielen, obwohl du es nicht ausgibst. Das ist eine gute 
Möglichkeit die Karte von der Hand loszuwerden, um in 
Schritt 3 mehr neue Karten zu ziehen.

Spiele 1 Artefakt
Spiele 1 Artefakt von deiner Hand in deinen Spielbereich. 

Artefakte liefern dir sofortige Effekte, wenn du sie ausspielst. Du musst ihre 
Effekte soweit wie möglich vollständig ausführen, wenn du sie ausspielst. 

Erwirb 1 Karte
Erwirb 1 Karte von einem der Vorräte. Bezahle dafür mit Aetherium ( ),  
das du von Kristallen (oder anderen Quellen wie Zaubern) erhalten hast. 
Du wirfst dabei keine Karten aus deinem Spielbereich ab – dein akuelles 
Aetherium ist eine „virtuelle Währung“, die du dir während deines Zuges 
merken musst. 

Was eine Karte im Vorrat an Aetherium kostet, steht jeweils rechts oben auf jeder Karte.

Hast du eine Karte erworben, legst du sie sofort auf deinen Ablagestapel. 

Besonderheiten beim Erwerb von Karten:
Manche Spieleffekte geben dir 
„exklusives“ Aetherium, das  
du nur zum Erwerb von  
speziellen Kartentypen  
verwenden darfst. Achte  
gut darauf!

Erhalte 1 Energie
Bezahle 2 , um  
1 Energie zu erhalten. 
Lege die Energie auf ein 
freies Feld der Energie­
leiste auf deinem Riss­
Magier. Du kannst nie 
mehr Energie besitzen, 
als du Felder auf der 
Energieleiste besitzt.

WIRKEN: Füge 2 Schaden zu.  

+1 Schaden für jeden 

deiner aktiven Risse.

EINBLICK INS NICHTS

„Sie spricht vielleicht nicht mehr, aber sie sieht viel.“ Brama, Riss-Magier-Älteste

ZAUBERW1-BA

66

Energie und deine  
einzig artige  
Spezialfähigkeit
Jeder Riss­Magier hat eine 
einzigartige Fähigkeit. Was 
diese Fähigkeit erlaubt, und 
wann du sie genau einsetzen 
kannst, ist bei jedem Riss­
Magier anders. Doch alle haben 
sie gemeinsam: Die Energieleiste muss vollständig mit Energie geladen 
sein. Sobald das der Fall ist, darfst du die Fähigkeit zu dem angegebenen 
Zeitpunkt nutzen.

Sobald du die Fähigkeit nutzt, wirfst du alle Energie darauf wieder 
ab. Willst du die Fähigkeit erneut nutzen, musst du auch erneut die 
Energieleiste vollständig geladen haben.

A
B

L
A

G
E

S
T

SCHWARZER SPIEGEL

„Ich muss nicht sehen können, um tief in die Risse zu blicken.  

Und was ich erblickte, sah zu mir zurück.“

In DEINEM SPIELER-ZUG während  

Aktionen ausführen:

Wähle 1 anderen Spieler und wirke 1 seiner  

gebundenen Zauber. Der Zauber bleibt  

gebunden. Dann wirke diesen Zauber erneut  

(und er wird abgelegt, wie üblich).

1x Mondstein-Scherbe     2x Splitter     2x F

STARTDECK:

3x Splitter     2x Funken

Die Energieleiste ist vollständig 

geladen. Spezialfähigkeit: nutzbar! 
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WIRKEN: +1 SCHADEN

AKTIVER RISS
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 Bündele 1 deiner dunklen Risse
Um einen dunklen Riss aktiv zu machen, kannst 
du ihn bündeln. 

Was es dich an Aetherium ( ) kostet einen Riss 
zu bündeln, steht jeweils oben mittig im Pfeil auf 
jedem Riss. Du musst Risse nicht in Reihenfolge 
bündeln, sondern darfst jeden deiner Risse dafür 
wählen. Risse können auch beliebig oft in deinem 
Zug gebündelt werden, wenn du das bezahlen 
kannst. 

Um einen Riss zu bündeln, drehst du ihn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn (also in 
Pfeilrichtung). 

Ist jedoch der gelbe Bereich schon nach oben 
ausgerichtet, wenn du einen Riss bündelst, 
aktivierst du ihn damit sofort! Drehe ihn auf die 
Vorderseite! 

Beachte: Das Bündeln deiner Risse kostet nur 
etwas, wenn du es mit dieser Aktion tust! Fordern 
dich Spieleffekte dazu auf einen Riss zu bündeln, 
ist das immer gratis!

 Aktiviere 1 deiner dunklen Risse
Du musst einen Riss nicht erst bis zur Aktivierung bündeln – du kannst ihn 
auch direkt aktivieren und so auf die Vorderseite drehen. Was es dich an 
Aetherium kostet einen Riss direkt zu aktiveren, steht immer direkt oben auf 
dem Riss. 

Hinweis: Die Aktivierungskosten verringern sich jedes Mal, wenn du einen Riss bündelst! 

 Binde 1 Zauber an einen aktiven/gerade gebündelten Riss
Bevor du einen Zauber in deinem Schritt 1 Zauber wirken auch tatsächlich wirken kannst, muss der 
Zauber auf deiner Hand erst an einen Riss gebunden werden. Das tust du mit dieser Aktion. 

Zauber darfst du nur an deine freien aktiven Risse binden, oder an einen dunklen Riss, aber nur, 
wenn du ihn gerade erst in deinem Spieler-Zug gebündelt hast.

Hinweis: Manche Zauber erlauben es dir schon in deinem Schritt 1: Zauber wirken einen deiner dunklen Risse 
zu bündeln. Das zählt hierfür auch, solange das alles in deinem Spieler­Zug passiert ist.

An jeden Riss kann immer nur 1 Zauber gebunden werden und du darfst dafür natürlich immer nur 
an deine eigenen Risse binden. Beachte: Spieleffekte (Beispiel: die Spezialfähigkeit von Kadir) können 
diese Regel natürlich ändern!

Hinweis: Wenn du einen Zauber an einen Riss bindest, heißt das nicht, dass er nun für den Rest der Partie dort 
liegt. Es bedeutet nur, dass er dort liegt, bis du ihn wirkst. Beim nächsten Mal könntest du einen ganz anderen 
Zauber an diesen Riss binden. 

Besonderheiten: 
Manche Zauber müssen an zwei aneinandergrenzende Risse gebunden werden – es liegt dann also 1 
Zauber auf 2 Rissen und blockiert damit beide Risse. Aneinandergrenzend bedeutet immer, dass diese 
beiden Risse tatsächlich nebeneinander liegen, wie z.B. die Risse I und II oder II und III etc.

Manche Zauber haben einen besonderen Effekt, der nur gilt solange der Zauber an einen Riss 
gebunden ist. Du erkennst einen solchen Effekt am Wort GEBUNDEN: . Solche Effekte geben auch 
an, wann und wie oft du sie verwenden darfst. Das kann auch schon der Fall sein, direkt nachdem du 
sie an einen Riss gebunden hast!

Diesen Riss zu bündeln kostet 3 . Dann drehst du 
ihn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn.
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VERHINDERN: Zerstöre 2 deiner 
gebundenen Zauber mit  

-Kosten von jeweils 3 oder mehr. 

ZEIT 1: SPEZIAL 3.

 Verhindere 1 Plan
Im Verlauf der Partie werdet ihr mit den PLÄNEN der Erzfeinde konfrontiert. Das sind 
besondere Erzfeind­Karten. Viele von ihnen können verhindert werden. Um einen PLAN  
zu verhindern, musst du das tun oder bezahlen, was der PLAN in der Auslage des Erzfeindes 
angibt.

Tust du das, wirf den PLAN auf den 
Ablagestapel des Erzfeindes. 

Schritt 3: Karten ziehen

Diesen Schritt musst du in folgender 
Reihenfolge abhandeln:

1. Karten aus dem Spielbereich abräumen: 
Alle Artefakte und Kristalle, die du in diesem 
Zug ausgespielt hast, räumst du zunächst 
zusammen. Achtung: Ungespielte Kristalle, 
Artefakte und Zauber musst du auf der Hand 
behalten!

Diese zusammengeräumten Karten legst 
du nun in einer Reihenfolge deiner Wahl 
auf deinen Ablagestapel ­  egal in welcher 
Reihenfolge du sie in deinem Zug ausgespielt 
hast. 

2. Auf 5 Karten nachziehen: Ziehe Karten von 
deinem Deck, bis du wieder 5 Karten auf der 
Hand hast.

Dein Deck ist leer? Achtung! Du darfst deinen Ablagestapel jetzt nicht mischen! Stattdessen 
drehst du deinen Ablagestapel einfach um und legst ihn mit der Rückseite nach oben als neues 
Deck bereit. 

Das tust du immer, wenn dein 
Deck leer ist – also auch, wenn du 
durch andere Spieleffekte Karten 
ziehen musst, wenn dein Deck 
leer ist. 

Der Ablagestapel wird einfach 
umgedreht, um das neue Deck  
zu bilden. 

D
E

C
K

I

IV

II

III

JIAN

RISS-MAGIER-WAISE

A
B

L
A

G
E

S
T
A

P
E

L

LEBEN

SCHWARZER SPIEGEL

„Ich muss nicht sehen können, um tief in die Risse zu blicken.  

Und was ich erblickte, sah zu mir zurück.“

In DEINEM SPIELER-ZUG während  

Aktionen ausführen:

Wähle 1 anderen Spieler und wirke 1 seiner  

gebundenen Zauber. Der Zauber bleibt  

gebunden. Dann wirke diesen Zauber erneut  

(und er wird abgelegt, wie üblich).

STARTHAND:

1x Mondstein-Scherbe     2x Splitter     2x Funken

STARTDECK:

3x Splitter     2x Funken

W1-BA

REIHEN 
FOLGE

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRIS
TALL

W1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTA
LL

W1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

Besonderheiten des Decks und des Ablagestapels:
• Niemals mischen: In diesem Spiel wirst du dein Deck nie mischen, außer ein Spieleffekt 

besagt ausdrücklich etwas anderes. 

• Du darfst dir jederzeit deinen Ablagestapel ansehen, darfst ihn aber nicht neu anordnen.

• Du darfst dir dein Deck nicht ansehen.

• Es gibt kein Handkartenlimit. Solltest du bereits mehr als 5 Karten haben oder darfst du 
mehr Karten ziehen, musst du diese nicht abwerfen. 

Tutorial-Modus
In diesem Schritt versteckt sich der an­

spruchsvollste Mechanismus in Aeon‘s End: Das 
Planen der Kartenreihenfolge und das Blockieren 

von Karten auf der Hand kann in den ersten Partien für 
ziemlich viel Frust sorgen ­ dafür haben wir einen Tutori-
al-Modus eingebaut, den wir auf den Spielerübersichten 
grün umrahmt haben ­ und den wir für die ersten Partien 
dringend empfehlen:

Beim Abräumen: Ungespielte Artefakte & Kristalle von 
deiner Hand darfst du ebenfalls noch mit abwerfen und 
musst sie nicht auf der Hand behalten. Das gilt weiterhin 
aber nicht für Zauber!

Wenn du schon ein paar Partien hinter dir hast, bist du 
bereit für die volle Härte des Spiels und kannst diesen 
Tutorial­Modus hinter dir lassen!
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Ausführliches BEISPIEL FÜR EINEN 
GESAMTEN SPIELER-ZUG 

 SCHRITT ZAUBER WIRKEN

Für dieses Beispiel sind schon eine ganze Reihe von Zügen 
gespielt worden und Annika ist jetzt wieder am Zug. An ihren 
Riss I ist der Zauber Arkaner Nexus  gebunden und an ihren 
Riss III ein Funken. Den Funken durfte sie nur in ihrem 
letzten Zug an Riss III binden, weil sie ihn auch gebündelt 
hatte.  

Deswegen muss sie den Funken jetzt aber auch wirken – bei 
dunklen Rissen ist das Pflicht. 
Den Zauber Arkaner Nexus muss sie nicht sofort wirken 
– sie kann sich auch entscheiden ihn gebunden zu lassen. 
Das wird Annika auch 
tun, da der Zauber einen 
GEBUNDEN:­Effekt hat. 
Das ist ein besonderer 
Effekt, den Annika nur 
nutzen kann, solange der 
Zauber noch an einen Riss 
gebunden ist. Sie lässt ihn 
also gebunden und wirkt 
nur den Funken. Wirkt man 
einen Zauber kommt er 
auch immer sofort auf den 
eigenen Ablagestapel.

Sie könnte dem Erzfeind mit dem Funken Schaden zufügen 
– aber das wäre nur ein Tropfen auf den heißen Stein. Es 
liegt nämlich auch das Monster Veröder aus. Dieser hat einen 
DAUERHAFT:­Effekt, der jeden Schaden auf 1 reduziert. 
Perfekt also für einen Funken, besonders da der Veröder 
nur noch 1 Leben hat. Mit dem Funken fügt sie ihm also 
1 Schaden zu. Der Veröder verliert sein letztes Leben und 
kommt auf den Erzfeind­Ablagestapel. Fertig ­ Zeit für ihre 
Aktionen!

SCHRITT AKTIONEN 
AUSFÜHREN
Für diesen Schritt hat Annika schon 
einen perfekten Plan im Kopf! Zuerst 
spielt sie den Orb der Bündelung in 
ihren Spielbereich aus.

Damit bündelt Annika 
ihren Riss III. Da der 
gelbe Aktivierungs bereich 
schon ganz oben ist, 
aktiviert sie diesen Riss 
damit sofort 
und dreht 
ihn auf die 
Vorderseite.

Super! Ab jetzt machen an diesen Riss gebundene 
Zauber 1 zusätzlichen Schaden!

Annika nutzt das sofort und bindet den Funken 
an den Riss III.

Als nächstes möchte Annika noch einen Vortex 
in Flaschen aus dem Vorrat kaufen. Doch dieses 
Artefakt kostet 3 . Annika spielt also 1 Glühenden 
Opal aus, der ihr 3  gibt. Da sie sowieso all ihr 
Aetherium ausgeben wird, spielt sie auch gleich den 
zweiten Glühenden Opal und die Jade aus. So hat 
sie nun 8 . 

Hätte sie die Extrakosten des Glühenden 
Opal begleichen wollen, damit ein anderer 
Spieler eine Karte ziehen darf, hätte sie 
das sofort machen müssen, als sie die Karte 
ausgespielt hat (weil man Karten immer 
vollständig abhandeln muss, bevor man die 
nächste ausspielt). Aber darauf hat Annika 
verzichtet. Denn sie hat noch großes vor …. 
Für 3  kauft sie sich zunächst Vortex in 
Flaschen und legt die gekaufte Karte sofort 
auf ihren Ablagestapel.

Annika hat noch 5  übrig. In der Auslage des Erzfeindes 
liegt noch der PLAN Mantel des Untergangs. Aber dessen 
Verhinderung kostet 7 . 

Aber Annika hat ja 
noch Arkaner Nexus 
gebunden. Und dieser 
hat den Effekt, dass sie 
1x pro Zug, solange er 
an einen Riss gebunden 
ist, 1 gerade gespielten 
Kristall wieder auf die 
Hand nehmen darf! 
Perfekt! Annika nimmt sich 1 ausgespielten 
Glühenden Opal zurück auf die Hand und 
spielt ihn dann sofort wieder aus. Jetzt hat sie 8 ! 

7 davon gibt sie sofort wieder aus und legt Mantel des 
Untergangs auf den Erzfeind­Ablagestapel. Der Plan ist 
verhindert!

SCHRITT KARTEN ZIEHEN
Annikas Spieler­Zug ist fast zu Ende. Zeit aufzuräumen! 
Zunächst muss sie alle Karten im Spielbereich 
zusammenräumen. 

Jetzt muss sie sich entscheiden in welcher Reihenfolge sie 
diese Karten auf ihren Ablagestapel legt. 

Beim Funken im Schritt Zauber wirken hatte sie keine 
Wahl – nach dem Wirken musste der Zauber sofort auf den 
Ablagestapel. Auch der neu gekaufte Vortex in Flaschen 
musste sofort auf den Ablagestapel. Annika überlegt sich also 
welche Karten sie zusammen mit diesen Karten später ziehen 
möchte (es wird ja nicht gemischt!), da sie jetzt die Reihenfolge 
bestimmen darf, in der die Karten aus ihrem Spielbereich 
abgelegt werden. Sie legt ihre beiden Glühenden Opale zuerst 
ab (der nur 2 Karten entfernte Funken ist sicherlich später 
einmal gut für die Extrakosten eines Opals), dann den Orb der 
Bündelung und zuletzt die Jade. Gut geplant!

Als nächstes zieht Annika nun Karten von ihrem Deck, bis 
sie wieder fünf Karten auf der Hand hat. Ihr Deck hat jedoch 
nur  noch zwei Karten. Sie zieht zunächst diese zwei Karten 
und dreht 
dann, ohne zu 
mischen, ihren  
Ablagestapel 
um, um ihr 
neues Deck zu 
bilden ­ und 
die übrigen 
3 Karten zu 
ziehen.
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AKTIVER RISS

GEBUNDEN (1x pro Zug): Du 
darfst 1 gerade gespielten Kristall 

zurück auf die Hand nehmen. 

WIRKEN: Füge 4 Schaden zu.

ARKANER NEXUS

„Der Aetheriumduft haftet an allem in der Feste der letzten Ruhe. Und wir, die wir fast ausgestorben sind, stinken auch danach.“ Nerva, hat überlebt.

ZAUBERW1-BA

7

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.

„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu 

erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA

0

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.
„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu 

erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor
W1-BA

0

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALL
W1-BA

2

Erhalte 3 . 

Wirfst du jetzt 1 Karte deiner  

Wahl von deiner Hand ab? Wähle  

1 anderen Spieler, der 1 Karte zieht.

GLÜHENDER OPAL

„Vorsicht, Jüngling. Du wirst eine Zange brauchen, um ihn zu 

handhaben!“ Adelheim, Riss-Magier-Waffenschmied

KRISTALLW1-BA

5

Erhalte 3 . 

Wirfst du jetzt 1 Karte deiner  

Wahl von deiner Hand ab? Wähle  

1 anderen Spieler, der 1 Karte zieht.

GLÜHENDER OPAL

„Vorsicht, Jüngling. Du wirst eine Zange brauchen, um ihn zu 

handhaben!“ Adelheim, Riss-Magier-Waffenschmied

KRISTALLW1-BA

5

ORB DER BÜNDELUNG

ARTEF
AKT

Bündele 1 Riss deiner Wahl 

(bei 1 Spieler deiner Wahl).

ODER
 

Zerstöre diese Karte und 

die Feste h
eilt 3 Leben.

Jian nahm den Orb auf, als ob sie seinen Zweck kennen würde. 

 Das war der letzte Tag, an dem wir den Klang ihrer Stimme hörten.

W1-BA

4

WIRKEN: +1 SCHADEN

AKTIVER RISS

SD

FUNKEN

ZAUBER

WIRKEN: Füge 1 Schaden zu.

„Ein Funke ist alles, was nötig ist, um die Flamme zu 
erwecken.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

W1-BA

0

Erhalte 3 . 

Wirfst du jetzt 1 Karte deiner  

Wahl von deiner Hand ab? Wähle  

1 anderen Spieler, der 1 Karte zieht.

GLÜHENDER OPAL

„Vorsicht, Jüngling. Du wirst eine Zange brauchen, um ihn zu 

handhaben!“ Adelheim, Riss-Magier-Waffenschmied

KRISTALLW1-BA

5

Erhalte 3 . 

Wirfst du jetzt 1 Karte deiner  

Wahl von deiner Hand ab? Wähle  

1 anderen Spieler, der 1 Karte zieht.

„Vorsicht, Jüngling. Du wirst eine Zange brauchen, um ihn zu 

3

VERHINDERN: Bezahle 7 . 

ZEIT 1: Fügt dem Spieler  
mit der meisten Energie  

4 Schaden zu. Dieser Spieler 
wirft all seine Energie ab.

MANTEL DES UNTERGANGS

„Es gibt ein Sprichwort: Alle Kriege 
müssen enden.“ Nerva, hat überlebt.

PLAN

3 3

ALLGEMEINW1-BA

AKTIVER RISS

GEBUNDEN (1x pro Zug): Du 
darfst 1 gerade gespielten Kristall 

zurück auf die Hand nehmen. 

WIRKEN: Füge 4 Schaden zu.

ARKANER NEXUS

„Der Aetheriumduft haftet an allem in der Feste der letzten Ruhe. Und wir, die wir fast ausgestorben sind, stinken auch danach.“ Nerva, hat überlebt.

ZAUBERW1-BA

7

VERHINDERN: Bezahle 7 . 

ZEIT 1: Fügt dem Spieler  

GEBUNDEN (1x pro Zug): Du 
darfst 1 gerade gespielten Kristall 

zurück auf die Hand nehmen. 

WIRKEN: Füge 4 Schaden zu.

ARKANER NEXUS
W1-BAEMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN VON W1-BA

DAUERHAFT: Wenn du diesem Monster 

Schaden zufügst, fügst du nur 1 Schaden zu. 

ANSTURM: Wählt 1 Spieler und 

fügt ihm Schaden in Höhe des 

aktuellen Lebens dieses Monsters zu.

„Hacke ab, so viel du willst, Jüngling. Es wird nur ein weiterer nachwachsen... 

was auch immer dieser Teil ist.“ Adelheim, Riss-Magier-Waffenschmied

MONSTER

VERÖDER 

3

2
2

ALLGEMEINW1-BA

VERHINDERN: Bezahle 7 . 

ZEIT 1: Fügt dem Spieler  
mit der meisten Energie  

4 Schaden zu. Dieser Spieler 
wirft all seine Energie ab.

MANTEL DES UNTERGANGS

„Es gibt ein Sprichwort: Alle Kriege 
müssen enden.“ Nerva, hat überlebt.

PLAN

3 3

ALLGEMEINW1-BA

DUNKLER  DUNKLER  

RISS RISS

7   Aktivieren 

Wenn aktiviert:  
+1 Schaden

3   Aktivieren
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ORB DER BÜNDELUNG

ARTEFAK
T

Bündele 1 Riss deiner Wahl 

(bei 1 Spieler deiner Wahl).

ODER 

Zerstöre diese Karte und 

die Feste heilt 3 Leben.

Jian nahm den Orb auf, als ob sie seinen Zweck kennen würde. 

 Das war der letzte Tag, an dem wir den Klang ihrer Stimme hörten.

W1-BA

4

ORB DER BÜNDELUNG

Bündele 1 Riss deiner Wahl 

(bei 1 Spieler deiner Wahl).

ODER 

Zerstöre diese Karte und 

 heilt 3 Leben.

WIRKEN: +1 SCHADEN

AKTIVER RISS

D
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IV
II

III

KADIR

RISS-MAGIER-FORSCHERIN

A
B

L
A
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P
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LEBEN

TOR INS ANDERSEITS

„Helm auf und reinmarschiert – ich fürchte mich weder vor Feuer  
noch vor Dunkelheit!“

Im SPIELER-ZUG DEINER WAHL während  
Aktionen ausführen:

Der Spieler darf bis zu 3 Zauber aus  
seinem Ablagestapel zurück auf die Hand  

nehmen. Dann darf er bis zu 2 Zauber an jeden seiner 
aktiven Risse binden.

STARTHAND:
1x Smaragd-Scherbe     3x Splitter     1x Funken

STARTDECK:
3x Splitter     2x Funken

W1-BA

REIHEN 
FOLGE

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTAL
L

W1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2

Erhalte 2 . 

JADE

Jade ist so häufig, wie Knochen am Eingang der Höhle.

KRISTALLW1-BA

2
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Schritt 1: Effekte abhandeln

Der erste Schritt jedes 
Erzfeind­Zuges ist, seine 
Auslage abzuhandeln. 
Geht hier von links nach 
rechts, also von ältester zu 
neuester Karte, vor. 

Wie handeln wir eine Erzfeind-Karte ab?

Das kommt darauf an, was für eine Karte es ist:

Ist es ein MONSTER?

Führt den ANSTURM: des 
Monsters aus. Damit fügt das 
Monster einem Spieler  
Schaden zu, oder macht euch 
anderweitig das Leben schwer ... 

Ist es ein PLAN?

Auf jedem PLAN liegen eine bestimmte Anzahl Zeitmarker (ihr werdet sie dort platzieren, wenn ihr die 
Karte zieht). Zeitmarker sind eine Art „Countdown­Timer“. 

Um einen PLAN abzuhandeln, entfernt 1 seiner Zeitmarker.

Liegen dann keine Zeitmarker mehr auf dem PLAN? Handelt den Effekt des Plans 
ab. Dann werft den  PLAN auf den Erzfeind­Ablagestapel.

Der ERZFEIND-ZUG im Detail

Der SPEZIAL-Angriff des Erzfeindes 
Jeder Erzfeind hat einen einzigartigen 
SPEZIAL­Angriff. Dieser Angriff wird durch 
ganz unterschiedliche Spieleffekte ausgelöst – ihr 
erkennt einen solchen Angriff aber immer am 
Schlagwort SPEZIAL, gefolgt von einer Zahl X.  
Das X steht hier für die Anzahl, wie oft ihr 
diesen Effekt ausführen sollt. 

Beispiel: Steht auf einer Karte SPEZIAL 1, so führt 
ihr den SPEZIAL­Angriff genau 1x aus. Steht dort 

aber etwa SPEZIAL 3, so müsst ihr den Effekt 3x 
nacheinander ausführen.

HASSGEBURTHASSGEBURT

+1 Wut für die Hassgeburt.
Nachdem die Hassgeburt zugeschlagen 

hat, verliert sie 1 Wut (statt 3).

70

SPEZIAL
ERHÖHTE SCHWIERIGKEIT

BESONDERE REGELN

SPEZIAL 1. 

Fügt der Feste der letzten 

Ruhe 3 Schaden zu.

“Wir haben nichts mehr zu verlieren außer 

W1-BAEMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN VON W1-BA

ANSTURM: Fügt der Feste 
Schaden in Höhe des übrigen 

Lebens dieses Monsters zu. Dieses 
Monster erleidet 1 Schaden.

Die Dämpfe, die sie ausstoßen, sind so ätzend, 

dass sie selbst selten lange leben.

5

Einem 
Spieler / der Feste der 
letzten Ruhe Schaden zufügen
Wie fügen wir einem Spieler oder der Feste Schaden zu?

Wie bei Zaubern gilt, dass jeder Text „Fügt X Schaden zu.“ eine eigene Schadensquelle ist. Und 
auch hier gilt, dass der Schaden jeder Quelle genau 1 Ziel zugefügt werden muss, und nicht 
aufgeteilt werden darf. 

Wem ihr dabei Schaden zufügen müsst, steht bei jedem Effekt genau dabei.
• Fügt ihr einem Spieler Schaden zu, entfernt Leben von ihm in Höhe des zugefügten Schadens. 
• Fügt ihr der Feste der letzten Ruhe Schaden zu, reduziert das Drehrad der Feste um den 

zugefügten Schaden.

Hat die Feste jetzt 0 Leben? Dann habt ihr sofort verloren!

Hat ein Spieler jetzt 0 Leben? Dieser Spieler ist jetzt ERSCHÖPFT. 

Wirst du ERSCHÖPFT:

1. Führe den SPEZIAL­Angriff des Erzfeindes 2x aus (SPEZIAL 2). 

2. Wähle von deinen Rissen (aktiv oder dunkel) 1 aus und zerstöre ihn. Lege diesen Riss zurück in 
die Schachtel. War noch ein Zauber an diesen Riss gebunden, wirf ihn auf deinen Ablagestapel. 

3. Wirf all deine Energie ab. 

4. Gibt es noch weiteren Schaden aus der Quelle, die dich erschöpft werden ließ, musst du diesen 
übrigen Schaden der Feste der letzten Ruhe zufügen – und dabei verdoppeln. 

Beispiel: Du hattest nur noch 1 Leben, dir musste aber 5 Schaden zugefügt werden. Aus 4 übrigem Schaden, musst du 
der Feste 8 Schaden zufügen.

SPEZIAL 1. 

Fügt der Feste der letzten 
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Schritt 2: Erzfeind-Aktion

Zieht die oberste Erzfeind-Karte vom Erzfeind-Stapel und führt sie aus. 

Könnt ihr keine Karte mehr ziehen, weil der Stapel leer ist, führt stattdessen SPEZIAL 3 aus. 

Hinweis: Vergesst aber nicht: Wenn der Stapel leer ist UND keine Karte mehr in der Auslage liegt, habt ihr sofort 
gewonnen – und müsst dann auch nicht mehr SPEZIAL 3 ausführen.

Es gibt 3 unterschiedliche Kartentypen, die ihr unterschiedlich ausführen müsst:

ANGRIFF
ANGRIFFE sind Erzfeind­Karten, die ihr sofort abhandeln müsst. Beachtet dabei 
natürlich die grundsätzlichen Regeln für Karten, geht also die Karte von oben nach 
unten Absatz für Absatz, Punkt für Punkt, durch. 
Dann werft ihr die Karte auf den Erzfeind­Ablagestapel. 

MONSTER
Überprüft zunächst, ob das Monster einen SOFORT:­Effekt hat, den ihr 
abhandeln müsst. Dann legt ihr das MONSTER in die Auslage des Erzfeindes 
(rechts neben die zuletzt gelegte Karte oder beginnt damit die Auslage). 
Platziert dann so viel Leben auf dem MONSTER, wie angegeben. 

Hinweis: Den ANSTURM: eines Monsters führt ihr aber nicht aus – das passiert 
immer nur in Schritt 1!

PLAN
Überprüft zunächst, ob der Plan einen SOFORT:­Effekt hat, den ihr abhandeln 
müsst. Dann legt ihr den PLAN in die Auslage des Erzfeindes (rechts neben 
die zuletzt gelegte Karte oder beginnt damit die Auslage). Jeder PLAN hat ein 
Schlagwort ZEIT, gefolgt von einer Zahl X. Das X steht hier für die Anzahl der 
Zeitmarker, die ihr jetzt auf diesem PLAN platzieren müsst. 

Hinweis: Ausführen müsst ihr den Plan jetzt noch nicht – das macht ihr immer nur in 
Schritt 1, wenn ihr 1 Zeitmarker entfernt habt, und dann keiner mehr darauf liegt.

Ende des Erzfeind-Zuges

Habt ihr die entsprechende Erzfeindkarte vollständig abgehandelt, endet der Erzfeind­Zug. Das ist 
kein „echter“ Schritt – aber es gibt einige Erzfeinde, die jetzt am Ende des Erzfeind­Zuges noch Effekte 
ausführen.

Die Carapax-Königin 

schwärmt aus. 

SPEZIAL 1.

Die Carapax-Königin 

schwärmt aus.

HERVORBRINGEN

„Das Geräusch der Dinge, die über die 
Höhlenwände huschen, ist laut genug, um unsere 

Schreie zu übertönen.“ Nerva, hat überlebt.

ANGRIFF

CARAPAX-KÖNIGIN

3 3

W1-BA

ANSTURM: Fügt der Feste 
Schaden in Höhe des übrigen 

Lebens dieses Monsters zu. Dieses 
Monster erleidet 1 Schaden.

Die Dämpfe, die sie ausstoßen, sind so ätzend, 

dass sie selbst selten lange leben.

MONSTER

DUNSTSPEIER

5

1 1

ALLGEMEINW1-BA

 Fügt der Feste 

5

VERHINDERN: Bezahle 6 . 

ZEIT 2: SPEZIAL 2.

AUGE DES NICHTS

“Wir spielen mit Kräften, die wir kaum 
begreifen.” Z’hana, Abtrünnige Riss-Magierin

PLAN

1 1

ALLGEMEINW1-BA

VERHINDERN: Bezahle 6 

ZEIT 2: SPEZIAL 2.

Von nun an gilt:

• Du spielst ganz normal weiter mit, aber Heilung ist für dich ab sofort verboten! 

• Dir kann kein Schaden mehr zugefügt werden. Stattdessen wird aller Schaden, der dir zugefügt 
werden müsste, der Feste der letzten Ruhe zugefügt und dabei immer verdoppelt.

• Du kannst nie gewählt werden, wenn ein Spieleffekt nach dem Spieler mit dem „geringsten“ 
Leben fragt. 

Achtung: Ihr könnt durch erschöpfte Spieler noch verlieren, wenn zu einem beliebigen Zeitpunkt alle Spieler 
im Spiel Erschöpft sind und ist man einmal Erschöpft, bleibt man das bis zum 
Ende des Spiels!
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Ausführliches BEISPIEL FÜR 
EINEN GESAMTEN ERZFEIND-ZUG 
 

Annika, Bella und Gregor haben für einen neuen Zug eine 
Erzfeind­Reihenfolgekarte gezogen. Sie spielen gegen die 
Hassgeburt. Es ist noch früh in der Partie. Die Hassgeburt 
hat schon etwas Schaden erhalten, gleiches gilt aber leider 
auch für die Feste. Auch gefährlich: die Hassgeburt hat 
bereits 2 Wut ­ eine Besonderheit der Hassgeburt. 

SCHRITT EFFEKTE ABHANDELN
Zunächst muss die Auslage der Hassgeburt abgehandelt 
werden – von ältester nach neuester Karte – also von links 
nach rechts. 

Zuerst wird der PLAN Auge des Nichts abgehandelt, also 
1 Zeitmarker davon entfernt. Jetzt liegt kein Zeitmarker 
mehr darauf: Der Effekt ist SPEZIAL 2. Annika, Bella und 
Gregor müssen also den SPEZIAL­Angriff der Hassgeburt 
2x ausführen. 

Sie legen also 2x je 1 weitere Wut 
auf die Hassgeburt und wissen: mit 
den nun 4 Wut darauf; Am Ende 
des Zuges der Hassgeburt kommt 
ein SCHLAG auf sie zu …

Zuletzt legen sie aber Auge des Nichts noch auf den 
Ablagestapel; der PLAN ist fertig abgehandelt. 

Dann ist Zornbestien dran. Zornbestien ist ein 
MONSTER, also müssen sie seinen ANSTURM: 
abhandeln. 

Der Effekt besagt, dass sie der Feste der letzten Ruhe 1 
Schaden für jede Wut auf der Hassgeburt zufügen müssen. 
4 Wut bedeutet also 4 Schaden – und die Feste hat daher 
nur noch 22 Leben. Das war unschön! Gregor ärgert 
sich, dass er in seinem letzten Zug nicht doch den Plan 
verhindert hat.

 

SCHRITT ERZFEIND-AKTION
Jetzt ist es Zeit für den Erzfeind seine Aktion auszuführen 
und damit 1 Erzfeind­Karte zu ziehen. Da es 3 unter­
schiedliche Kartentypen gibt, lassen wir uns für dieses 
Beispiel mal 3 alternative Universen entstehen, und 
schauen uns an, was jeweils passiert: 

HASSGEBURTHASSGEBURT

+1 Wut für die Hassgeburt. Nachdem die Hassgeburt zugeschlagen 

hat, verliert sie 1 Wut (statt 3).

70

SPEZIAL ERHÖHTE SCHWIERIGKEIT

• Hat die Hassgeburt am Ende des Schrittes Erzfeind-Aktion 4 oder mehr Wut, 
schlägt sie 1x zu.

 Die Hassgeburt schlägt zu:

 1. Zieht 1 Hassgeburt-Schlag-Karte S  und führt sie aus.

 2. Mischt die Karte wieder zurück in ihren Stapel.

 3. Die Hassgeburt verliert 3 Wut.

BESONDERE REGELN

W1-BAEMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN VON W1-BA

ERZFEIND
FESTE DER LETZTEN RUHE

VERHINDERN: Bezahle 6 . 

ZEIT 2: SPEZIAL 2.

AUGE DES NICHTS

“Wir spielen mit Kräften, die wir kaum 
begreifen.” Z’hana, Abtrünnige Riss-Magierin

PLAN

1 1

ALLGEMEINW1-BA

ANSTURM: Fügt der Feste der  

letzten Ruhe 1 Schaden 
für jede Wut zu.

„Ich hätte fast ein frisch geschmiedetes Hackebeil für eines 

dieser Dinger verschwendet“. Reeve, Riss-Magier-Elite

5

MONSTER

ZORNBESTIEN1 1

HASSGEBURTW1-BA

+1 Wut für die Hassgeburt. Nachdem die 

70

SPEZIAL

BESONDERE R

BEISPIEL FÜR EINEN ANGRIFF
In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und 
Gregor den ANGRIFF Abschlachten.  Ein 
ANGRIFF wird sofort ausgeführt und dann 
abgeworfen. Abschlachten hat 2 Absätze:

Zuerst SPEZIAL 1. Die Hassgeburt 
bekommt also noch 1 Wut – das sind nun 
schon 5 Wut auf der Hassgeburt. 

Dann sollen sie der Feste der letzten Ruhe  
3 Schaden zufügen. Das reduziert die Feste 
auf 19 Leben.

(Gregor ärgert sich mittlerweile so richtig …)

BEISPIEL FÜR EIN MONSTER
In diesem Beispiel 
ziehen die drei 
das MONSTER 
Unheilbringer. 
Sie legen den 
Unheilbringer 
rechts neben den 
Zornbestien aus. 
Der Unheilbringer 
hat 6 Leben, die sie 
jetzt noch auf ihm 
platzieren. Mehr 
müssen sie nicht 
tun. 

SPEZIAL 1. 

Fügt der Feste der letzten 

Ruhe 3 Schaden zu.

ABSCHLACHTEN

“Wir haben nichts mehr zu verlieren außer 
unserem Leben.” Mist, Kapitänin der Dolchspitze

ANGRIFF

1 1

ALLGEMEINW1-BA

FESTE DER LETZTEN RUHE

ANSTURM: Fügt der Feste der  

letzten Ruhe 1 Schaden 
für jede Wut zu.

„Ich hätte fast ein frisch geschmiedetes Hackebeil für eines 

dieser Dinger verschwendet“. Reeve, Riss-Magier-Elite

5

MONSTER

ZORNBESTIEN1 1

HASSGEBURTW1-BA

ANSTURM: Fügt der Feste der  

letzten Ruhe 1 Schaden 
für jede Wut zu.

„Ich hätte fast ein frisch geschmiedetes Hackebeil für eines 

dieser Dinger verschwendet“. Reeve, Riss-Magier-Elite

HASSGEBURTW1-BA

ANSTURM: SPEZIAL 1.

„Am besten tötet man diese zuerst.“ Reeve, Riss-Magier-Elite

MONSTER

UNHEILBRINGER

6

1 1

ALLGEMEINW1-BA

6
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EINFACHER

Jeder Spieler erhält zu 
Spielbeginn 12 Leben (2 mehr).

Die Feste der letzten Ruhe 
beginnt mit 35 Leben (5 mehr).

Der Erzfeind beginnt mit 10 
Leben weniger.

SCHWIERIGER

Verwende die 
Regeländerungen des 
Erzfeindes unter ERHÖHTE 
SCHWIERIGKEIT. Das 
kann sich auf den Spielaufbau 
beziehen, auf seinen SPEZIAL­
Angriff oder seine Besonderen 
Regeln. 

MAXIMALE 
HERAUSFORDERUNG

Verwende die ERHÖHTE 
SCHWIERIGKEIT des 
Erzfeindes, außerdem:

Jeder Spieler erhält zu 
Spielbeginn 8 Leben  
(2 weniger).

Die Feste der letzten Ruhe 
beginnt mit 25 Leben  
(5 weniger).

Der Erzfeind beginnt mit 10 
Leben mehr.

SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN
Aeon‘s End hat einen anpassbaren Schwierigkeitsgrad. Um den Schwierigkeitsgrad anzupassen, geht wie folgt vor:

VARIANTEN

BEISPIEL FÜR EINEN PLAN
In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und 
Gregor den PLAN Pulverisierungsstrahl. 
Sie legen ihn rechts neben den Zornbestien 
aus. Der Plan hat ZEIT 1, also müssen sie 1 
Zeitmarker auf ihm platzieren. Mehr müssen 
sie nicht tun. 

BEISPIEL FÜR ENDE DES ZUGES
Für dieses Beispiel nehmen wir an, dass unsere 
alternativen Universen wieder zusammenfallen und 
Annika, Bella und Gregor den ANGRIFF gezogen haben. 
Es liegen also 5 Wut auf der Hassgeburt und die Feste hat 
noch 19 Leben. 

Mit 5 Wut liegt genug Wut auf der Hassgeburt und sie 
schlägt zu. 

Dafür ziehen sie 1 Hassgeburt­Schlag­Karte S . Es ist 
Verwüsten. Sie müssen also der Feste noch einmal 5 
Schaden zufügen, was die Feste auf 14 Leben reduziert. 

Zuletzt müssen sie die Karte 
wieder zurück in den  Schlag­
Stapel mischen und 3 Wut 
von der Hassgeburt abwerfen, 
was 2 Wut auf der Hassgeburt 
belässt. Gefährlich viel, wenn der 
Erzfeind wieder am Zug ist. 

Gregor hat gesehen, wie in nur 
einem Zug die Feste der letzten 
Ruhe von 26 auf 14 Leben 
reduziert wurde und beschließt, 
in seinen zukünftigen Zügen 
besser zu planen. Aber noch ist 
nichts verloren …

ZEIT 1: 
Entscheidet 6x:

Fügt der Feste der letzten Ruhe 
 3 Schaden zu. 

ODER 
Wählt 1 Spieler, der 1 Kristall 

von seiner Hand abwirft.

PULVERISIERUNGSSTRAHL

„Der Boden absorbierte die verborgene Energie, die 
von den ersten jemals geöffneten Rissen übrig blieb. 
Ohne diese, die unsere Zauber schürt, wäre unser 
Schicksal gewiss.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

PLAN

2 2

ALLGEMEINW1-BA

5

SCHLAG

VERWÜSTEN

Fügt der Feste der letzten 

Ruhe 5 Schaden zu.

„Zorn wird im Feuer geboren.“  
Z‘hana, Abtrünnige Riss-Magierin

S S

HASSGEBURTW1-BA

W1-BAEMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN VON W1-BA

ANSTURM: Fügt der Feste der  

letzten Ruhe 1 Schaden 
für jede Wut zu.

„Ich hätte fast ein frisch geschmiedetes Hackebeil für eines 

dieser Dinger verschwendet“. Reeve, Riss-Magier-Elite

5

MONSTER

ZORNBESTIEN1 1

HASSGEBURTW1-BA

ZEIT 1: 
Entscheidet 6x:

Fügt der Feste der letzten Ruhe 
 3 Schaden zu. 

ODER 
Wählt 1 Spieler, der 1 Kristall 

von seiner Hand abwirft.

PULVERISIERUNGSSTRAHL

„Der Boden absorbierte die verborgene Energie, die 
von den ersten jemals geöffneten Rissen übrig blieb. 
Ohne diese, die unsere Zauber schürt, wäre unser 
Schicksal gewiss.“ Malastar, Riss-Magier-Mentor

PLAN

2 2

ALLGEMEINW1-BA

ZEIT 1:

Entscheidet 6x:

• Hat die Hassgeburt am Ende des Schrittes Erzfeind-Aktion 4 oder mehr Wut, 
schlägt sie 1x zu.

 Die Hassgeburt schlägt zu:

 1. Zieht 1 Hassgeburt-Schlag-Karte S  und führt sie aus.

 2. Mischt die Karte wieder zurück in ihren Stapel.

 3. Die Hassgeburt verliert 3 Wut.

BESONDERE REGELN

 am Ende des Schrittes Erzfeind-Aktion 4 oder mehr Wut, 

ESONDERE REGELN
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Es gibt 2 Möglichkeiten, Aeon’s End als Solo­
Spiel zu spielen. Du kannst einfach mehrere 
Riss­Magier spielen, wobei du alle diese Magier 
kontrollierst. Wenn du dich entscheidest so zu 
spielen, befolge einfach die normalen Regeln 
für die Spielerzahl, die sich auf die Anzahl der 
Riss­Magier bezieht, die du spielen möchtest. Wir 
empfehlen, dass du nicht mit mehr als zwei Riss­
Magiern spielst, weil man schon einiges im Kopf 
behalten muss.

Es gibt auch die Möglichkeit, „TrueSolo“ zu 
spielen, also mit nur 1 Riss­Magier. Befolge 
dafür folgende Regeln:

Änderungen im Spielaufbau:
Baue den Erzfeind-Stapel wie folgt:

ALL GE MEI NE 
Karten TrueSolo

Level 1 1

Level 2 3

Level 3 7

Baue das Reihenfolgedeck wie folgt:

Nimm 3 Spieler­Reihenfolgekarten (etwa 1,2 
und 3) und die 2 Erzfeind­Reihenfolgekarten.

Du benötigst keine Reihenfolgeplättchen.

Änderungen im Spielablauf:
EIN NEUER ZUG:

Wenn du eine Spieler­Reihenfolgekarte ziehst, 
bist du am Zug. Es spielt keine Rolle, welche 
Spieler­Reihenfolgekarte du ziehst. 

IN DEINEM SPIELER­ZUG/IM 
ERZFEIND­ZUG:

Alle Spieleffekte, die sich auf andere Spieler 
beziehen, beziehen sich nun auf dich. Immer 
wenn du einen anderen Spieler wählen müsstest, 
darfst (oder musst) du nun auch dich wählen.

Du verlierst das Spiel nicht, wenn du erschöpft 
bist, sondern erst, wenn die Feste der letzten 
Ruhe 0 Leben hat; der Spieler mit dem 
geringsten Leben bist natürlich auch immer du, 
obwohl du erschöpft bist.

Schwierigkeitsgrad anpassen:

Hier sind ein paar zusätzliche Möglichkeiten, 
wie du den Schwierigkeitsgrad des Solo­Spiels 
mit nur 1 Riss­Magier anpassen kannst, um es 
ein wenig einfacher zu machen:

• Verwende 4 Spieler­Reihenfolgekarten.

• Du erhältst zu Spielbeginn 12 oder gar  
14 Leben. 
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GOLDENE REGEL
Wenn ein Text auf einem Erzfeind oder einer Karte den Regeln 
dieser Spielanleitung widerspricht, so hat dieser Text Vorrang. 

Aneinandergrenzende Risse
Risse sind aneinandergrenzend, wenn sie physisch angrenzen. 
Also: I und II, II und III, III und IV. 

Abwerfen/Ablegen
Musst du eine Karte abwerfen oder ablegen (etwa als 
Extrakosten oder durch einen anderen Spieleffekt) kommt sie 
immer sofort auf deinen Ablagestapel.

ANSTURM: 
Dieser Effekt wird in Schritt 1: Effekte abhandeln des 
ERZFEIND­ZUGs ausgeführt. 

Bis zu
Wenn du einen Effekt „bis zu X“ mal ausführen darfst, darf X 
auch 0 sein. 

DAUERHAFT:
Ein solcher Effekt verändert eine Grundregel für diese Karte. Ihr 
müsst einen solchen Effekt immer beachten, egal wo diese Karte 
gerade ist (auf der Hand, auf einem Riss, in der Auslage etc.).

Dieser Riss
Bezieht sich ein Effekt auf „diesen Riss“, ist damit der Riss 
gemeint, an den dieser Zauber gebunden ist. Das ist auch dann 
der Fall, wenn ein anderer Spieler diesen Zauber wirkt. 

Erwerben/Erwirb
Eine Karte zu erwerben bedeutet sie aus dem Vorrat sofort auf 
deinen Ablagestapel zu legen. Es spielt keine Rolle, ob das gratis 
war oder du dafür bezahlt hast. 

Einmalig bei Erwerb:
Dieser Effekt tritt nur genau dann ein, wenn du diese Karte 
erwirbst und dann nie wieder. 

Extrakosten
Wenn Extrakosten optional sind, sind sie als Frage gestellt. Tust 
du das, wonach gefragt wird, erhältst du den Effekt nach der 
Frage. Extrakosten, die pflichtmäßig zu begleichen sind, sind 
nicht als Frage formuliert. 

GEBUNDEN: 
Dieser Effekt kann wie angegeben genutzt werden, aber nur 
solange dieser Zauber an einen deiner Risse gebunden ist. 

Heilen
Heilen ist das Gegenteil von Schaden erleiden. Kein Monster, 
Erzfeind oder Riss­Magier kann jedoch jemals mehr Leben 
haben, als sein Maximum. 

Insgesamt
Wenn ihr als Spieler etwas insgesamt erhaltet (oder zufügt/
erleidet) nehmt ihr als Gruppe so viel wie angegeben und verteilt 
es unter euch nach freier Wahl. 

Limitierte Effekte
Manche Effekte (Beispiel: „GEBUNDEN (1x pro Zug):“ oder „der 
genau erste ausgespielte“) können zusätzlich in der Anzahl ihrer 
Ausführung limitiert sein. Limits können pro Karte sein (wie bei 
GEBUNDEN (1x pro Zug) ) oder auch  
bezogen auf alle Kopien  
des Effektes. 

+X Schaden
Spieleffekte können erhöhen, wie viel Schaden zugefügt wird. 
Entweder bei sich selbst, oder auch bei anderen Zaubern. Solche 
Effekte erkennst du an „+X Schaden“
Diese Effekte erhöhen den Schaden jeder Schadensquelle auf 
einer Karte. Das gilt auch für Zauber, die keinen Schaden 
zufügen und damit dennoch +X Schaden zufügen. Hinweis: Die 
Risse III und IV erhöhen immer den Schaden um +1 für Zauber, 
die an sie gebunden sind (und tun dies natürlich auch, wenn ein 
anderer Riss­Magier den Zauber wirkt, an den sie gebunden 
sind).

SOFORT:
Führe diesen Effekt sofort aus, wenn diese Karte ins Spiel 
kommt. 

SPEZIAL X
Führe den SPEZIAL­Angriff des aktuellen Erzfeindes  
X Mal aus. Jede Ausführung muss vollständig abgeschlossen 
sein, bevor du die nächste ausführst. 

VERHINDERN:
Dieser Effekt gibt an, was du in deinem SPIELER­ZUG 
bezahlen oder tun musst, um diese Karte abzuwerfen. 

Wählen/Gleichstände
Viele Spieleffekte erlauben eine Wahl bei der Ausführung. 
Wenn etwas deine oder eure Wahl ist, darfst du bzw. ihr frei 
entscheiden, was der Karteneffekt fordert. Manchmal hat eine 
Wahl jedoch eine zusätzliche Einschränkung, die beachtet 
werden muss.
Das gilt insbesondere für alle Gleichstände; du/ihr habt immer 
die freie Wahl unter allen Elementen des Gleichstands, bzw. 
unter Beachtung angegebener Einschränkungen. 
(Beispiel: Der Kristall mit den geringsten ­Kosten: Gibt es 
mehrere Kristalle, auch unterschiedliche, die alle die geringsten 
Kosten haben, darfst du frei entscheiden, welcher Kristall es 
davon ist. Nur ein teurerer Kristall darf es nicht sein.)

Darfst du einen Spieler auswählen, darf das jeder sein – auch 
du!

Musst du einen anderen Spieler auswählen, darfst das nicht du 
sein. 

WIRKEN:
Dieser Effekt wird in Schritt 1: Zauber wirken in einem 
SPIELER­ZUG ausgeführt.  

ZEIT X
Lege beim ins Spiel kommen dieser Karte X Zeitmarker auf 
diese Karte. Befinden sich keine Zeitmarker mehr auf dieser 
Karte, wird der folgende Effekt sofort ausgeführt. 

Zerstören
Muss eine Karte zerstört werden, verlässt sie das Spiel. Lege sie 
dafür zurück in die Schachtel. 

GLOSSAR

ALL GE MEI NE 
Karten TrueSolo 2 

SPIELER
3 

SPIELER
4 

SPIELER

Level 1 1 3 5 8

Level 2 3 5 6 7

Level 3 7 7 7 7

REIHENFOLGEDECK
2 Spieler            3 Spieler            4 Spieler

und immer:

ERZFEIND-STAPEL
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