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EINLEITUNG

Lang ist es her, dass dunkle Machte tber das Land schwarmten und alles vernichteten, was uns eins _'
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/ SPIELMATERIA

328 KARTEN, DAVO

209 SPIELERKARTEN, DAVON:

7 Kristalle (je 7 Karten), 14 Zauber (je 5 Karten), 6 Artefakte (je 5 Karten)

. ORB DER BUNDELUNG
WIRKEN: B Bindele 1 Riss deiner wap)
1 deiner dunklen A (bei 1 Spieler deiner Wahl),
ODER

Ze_rstbre diese Karte ung
die Festeheilt 3 Leben.

Vorderselie
Alle Karten aus diesem Grundspiel erkennst du an diesem Kiirzel

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

Ruckseite

VERSCHUTTETHgCYyy W

WIRKEN; Flige1 Schaden zu.
Erhalte 1 @ jm Schritt
.. 2 Aktionen ausfiihren

BN KRISTALL

Vorderseite Ruckseite
Startdeckkarten erkennst du am Kirzel SD unten rechts auf jeder Karte.

75 ERZFEIND-KARTEN, DAVON:
22 Allgemeine (8x Level 1, 7x Level 2, 7x Level 3)

FeLDDERQUAL'

VERHINDERN: Zerstol
deiner Wahl auf deine|
die 2 @ oder mehr

ZEIT 2: SPEZIA i OPEA
Wahlt 1 Spieler, der Bringt das zuletzt gg
seiner Wahl von de vom Ablagestapel zf

abwirft und 1 Kartej

SPEZIAL 2. Fugt|
letzten Ruhe3 S

Sie saften immer knapp a
Jeder Atemzug zerrss mich Vol s

" Nerva, hat dberleb

wie (IEEVED

Ruckseite

Fir die Erzfeinde: 15x Hassgeburt, 9x Carapax-Konigin
9x Der Unerséttliche 20x Konig der Masken

UNERBITTLICHEZ | VERSCHLI 1
G|

ENDLOSERS
'ANGRIFF i

Erhaltet i 2
i y I : L
-sPEZIAL i 2 glg:che Kristalle (Lege eine erhaltene
%HA ? GkH rgn T 2weithchsten @-K Korruption auf dein Deck.)
Reihenfolgekarten 2 5

Wahit 1 Spieler, der
1 seiner Risse biindelt.

Ablagestapel? SPH]

. ot 30 TN An dem Namen
Ing verloren. Aonen yon Wissy

Slngen sind unzaig * Mist, Kep Saubenung

Jch glaube, sein Koptwirde aut

\Esistdas einzige Ding, das meti lichel,
‘gut aussehen'. Reeve, RIS

alsich” Lash, Riss-Magier-Spaher

au, zu welchem
Erzfeind die
Karten gehdren.

hier unten erkennst

© ZAUBER WIRKEN
In einer Reihenfolge deiner Wai:
 Du darfst Zauber virken, die an akive Risse gebunden sind
+Du musst Zauber wirken, die an dunkle Risse gebunden
sind.
@ AKTIONEN AUSFUHREN
50 oft du kannst und méchtest (auch mehrfach):
+ Spiele L Kristal von deiner Hand in deinen Spelbereich.
+ Spiele 1 Artefakt von deiner Hand in deinen Spiel-
bereich chis die Ausiage des
« Envith 1 Karte  (auf deinen Ablagestapel)
+ Bezalle 2 @ und erhalte 1 Energie
+ Bundele 1 deiner duniden Risse.
« Akiviere 1 deiner dunklen Risse.
+ Binde 1 Zauber _an 1 deiner akiven/gerade
gebundelien  Risse.
+ Verhindere 1 PLAN (wenn mogich)
© KARTEN ZIEHEN
1. Artefakte + Kristalle im Spielbereich ~ abwerfen
(Reihenfolge deiner Wahi)
_ Dann: DudarfstKristalle + Artefakte auf der Hand  — luslage, rechts neben
7 behalten, du musst. Zauber auf der Hand befalten. ne die Auslage.
2. Ziehe Karten, bis dus Karten auf der Hand hast. br darauf.

hren, dann abwerfen.
die Auslage, rechts
P beginne die Aus-
hur.

© SPEZIAL 2.
© Wahle und zerstore 1 deiner Risse.
© Wit deine gesame Energie ap,

O Fige derFeste der
letzten Ry
Ubrigen Schaden doppet 2 C" "N

Vorder-
seite

Ruckseite

13 Reihenfolgekarten

Vorder-
seite

Ruckseite

27 Auswahlkarten

Ausvhviy{ 0
\ 1! j‘

RoHDIAMANT

Erhalte 2 @.

Ist dies dein genau zweiter gerade.
ausgespielterRohdiamant?
Erhalte 2 @.

s 3
)
) -
Al T
Vorder- -MM_F‘I_E -

seite

Ruckseite

Die Auswahikarten kannst du im
Spielaufbau verwenden. Sie helfen
bei der Zusammenstellung der
Vorréte.

i
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8 Riss-Magier-Tableaus

n

ADELHEIM

H GIERW AFF
1 REIHEN
i FOLGE

S
1x Amethyst-Scher 2x Funken

AETHERIUMSCHU

ABLAGESTAPEL

Mas aus der Fin:
ge:

Im ERZFEIND-ZUG wéhrend der
Erzfeind-Aktion

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

16 Risse (je 4 der Nummern I-1V) Rckseite

ki o

.—H - Adieren

S F o

41x 1 Leben

i

AKTIVER RISS |

24 Energie

{TIVER RISS f_,;_;r_q

Vorderseite e

y -l
Rickseite

2 Drehscheiben

T2 &

4.
4 ERzFEIND®

10x 5 Leben,

i

4 Erzfeind-Tableaus,

1 Leerling-Tableau (fur die Carapax-Kdnigin)

RIGKEITSGRAD

ERHOHTESCHWIERIGKEIT

Nachdem die Hassgeburzugeschlagen
hat, verliert sie 1 Wut (statt 3).

SPEZIAL
+1Wut fir die Hassgeburt

BESONDEREREGELN

* Hat die Ende des
schlagt sie 1xzu .

ISchiag-Karter@). Mischt alle diese Schlag-Karten
und legt sie bereit. AuRerdem bendtigt ir die
ut — legt sie bereit.

t auf die Hassgeburt

ktion4 oder mehr Wut ,

Die Hassgeburschlagt zu ht mehr an die Zeit davor erinnern. Unse

der Generation nir
Gedank es.

1.Zieht 1 Hassgeburt -Schlag -Karte @ und fiihrt sie aus.

2.Mischt die Karte wieder zuriick in ihren Stapel.
e Gegner

3.Die Hassgeburterliert 3 Wut . Richter un

VWI-BA

Vorderseite = :
Ruckseite

11 Kartentrenner

12 Plattchen
Wut (fur die
Hassgebury

15 Plattchen

Leerlinge
(far die
Carapax-Konigin)

FESTEDER LETZTENRUHE

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

Spielmaterial der Erweiterungen Aus den Tiefen(W1-E1) &
Das Namenlose(W1-E2)

)oU GLH EHLGHQ (UZHLWHUXQJHQ GHU HU
Grundspiel schon folgendes Spielmaterial:

3 Kartentrenner

BErzrEIND LORD DESVERDERBENY

1 Positions-
Anzeiger (fur
den Wegbereiten

1 Verderbnis-
Anzeiger (fur
den Lord des
Verderbens

__
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"B ZIEL DES SPIELS

Aeon’s Endist ein kooperatives Spiel. Als Riss-Magier verteidigt inr gemeinsam Bgste der letzten Ruhe eure
Heimat — vor den Machenschaften und Schergen eines Erzfeindes.

Um sofort zu gewinnen, masst ihr: Ihr verliert sofort, wenn:
e Das Leben des Erzfeindes alfreduzieren. @ Die Feste der letzten Ruhauf0 Leben reduziert
ODER

e Am Ende eines Zuges sowohl detrzfeind-
Stapel leer haben, als auckeine MONSTER
und keine PLANE in der Auslage des Erzfeindes
liegen haben (siehe S. 15/16).

e Alle SpielerERSCHOPFT sind (siehe S. 15/16)

SPIELAUGZ@N

+LQZHLV LU HUNOaUHQ KLHU GHQ ~ DX 14U GDV NRRSHUDWLYH 6Si

Jeder von euch wahlt 1 Riss-Magier [—
aus, den er spielen méchte. Nehmt euc_——
das Riss-Magier-Tableau des gewahlte,
Riss-Magiers und legt es vor euch aus.
Links daneben lasst ihr jeweils Platz fir
euer Deck und rechts davon fir euren

STARTHAND:

Ablagestapel. Lasst auch oben Platz — hie| 8 = " Mondetein Scherbe _2x Spiiter _2x ' unken
werdet ihr in Kiirze eure Risse platzieren. 3x Spliter_ 2

SCHWARZ

Nun musst ihr jeweils eure START" "~
und euer STARTDECK

zusammenstellen. Daflir brauct ) o )
ihr die Startdeckkarten mit dem zeigen dir, wie du dein Startde

SD rechts unten auf den Karter 'ach unten‘sortieren musst
1 dein Startdeck fertig sr

‘nicht zu mischen.

Seht nun auf eurem Riss-Magier-Tak
nach, welche Karten ihr genau bendti

wird immer eine gewisse Kombination CQZHLYV LU RFK &
Splittern und Funken sein (das sind el °n — aber fanger

ersten schwachen Kristalle und Zauber eigentlich nie

mindestens 1 einzigartigeKarte, die nur deren Spir

spezieller Riss-Magier hat.

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

Dein STARTDECK : Um dein Startdeck zu
bauen suchst du zunachst genau diese Kar
heraus, die hier auf deinem Tableau angec

sind. Dein Startdeck muss nun genau Wie/
angegeben sortiert werden. Die Karten, die
hier von links nach rechts angegeben stehen,
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Nehmt euch nun die Risse, wieben auf eurem
Tableau angegeben. Jeder Riss-Magier Hzis
Zu 4 Risse— mit den rémischen Zahlen 1-4 (|,
I, I, 1IV) durchnummeriert - mit denen er
das Spiel beginnt.

Die meisten Riss-Magier starten mit min-
destens Jaktiven Riss und bis zu 3lunkle~
Rissen unterschiedlicher Bundelung(=he

Bereich auf der Rickseite).

“ UBIBIADY <+ @

s, AKTIVERRISS

Die Vorderseite jedes Risses ist jeweils die
aktive Seite. DieRUckseiteist diedunkle Seite.

Auf deinem Tableau erkennst du, wie du
jeden Riss auslegen musstst der jeweilige
Rissaktiv (%), legst du ihn also mit der
Vorderseite nach obenoberhalb deines
~°  "Tagiers aus. Ist der Riss
1dunkel, zeigt das
/mbol an, wie du ihn
ausrichten musst. Lege
den Riss dann mit
der Rickseite nach
obenso ab, dass der
helle Bereichin die
richtige Richtung
zeigt.

10 ® - Aktivieren l

I USIBIANIDY < @ €T

finweis: Was die
armationen aur den

n jewells bedeuten,
schauen wir uns spéter genau an.

Der helle Bereich
muss hier nach
unten zeigen.

Jeder Riss-Magier beginnt das
Spiel mit10 Leben Nimm dir
entsprechend die Plattchen und

& FLir manche Riss-Magier:

Jian startet mit den Rissen | und
/I aktiv, und Il und IV dunkel.

lege sie auf den entsprechendii®
Bereich auf deinem Tableau. [#¥!

Diese Postion hakeinen Riss!

Als nachstes musst ildie Vorrate auslegen.
Die Vorréate sind9 Kartenstapel, aus denen
ihr im Verlauf des Spieles neue Karten fir

eure Decks erwerben konnt.

Die Vorréate besteherimmer aus:

e 4 unterschiedlichen Stapeln voAaubern

e 3 unterschiedlichen Stapeln voKristallen

e 2 unterschiedlichen Stapeln voArtefakten
Hinwers: Welchen Kartentyp eine Karte hat, erke

ihr am Typnamen unten auf der Karte
und der Farbe der Karte! ‘P
sind lila, sind blau und KRISTAL
sind gelb.
Jeder Stapel besteht stets auallen Karten deq
gleichen Namens Bei den
Kristallen sind das je 7 K

bei den Artefakten und 2
je 5 Karten.

Legt die 9 Stapel in de
Spielbereichs aus, so
gut darauf zugreifen

Anfanger-Tipp! Fur eure ersten Partien empfehlen
wir dringend einen dieser beiden Vorschlage fiur die
Zusammenstellung zu wahlen:

Empfohlene Auswahl 1:

Erweiterter Blick, Essenz-Diebstall,
Einblick ins Nichts, Fressende Leere

Jade, Glihender Opal, Flammen-Rubif
Vortex in Flaschen, Gebogener Dolc.

~

Empfohlene Auswahl 2:

Spektrales Echo, Feuer-Peitsche,
Blitzsturm, Entziinden

Jade, VV'riswood-Bernstein,
Rohdiamant

Talisman der Magier, Instabiles
Prisma

Hinweis: Wenn ihr nicht die Qual der Wah/

haben wollt, nehmt diAuswahlkarten, um
die Zauber, Kristalle und Artefakte zuféllig
zu bestimmen!

T i
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Jetzt ist es Zeit zu wahlen, gegen welchen
Erzfeind ihr spielen wollt! Jeder Erzfeind
hat auf der Riickseite seines Tableaus einen
Schwierigkeitsgrad von 1-10 angegeben.

Ihr kénnt euch daran orientieren, um euer
Spielerlebnis auf die gewtinschte Heraus-
forderung anzupassen!

Wahit den r====-5 e =
Erzfeind | | .
aus und legt I I \g
das passende Tableau an eine Seite des : I e s g
K i schidgt sie 1est, s SchrittesErzfeind-Aktion4 oder mehr Wut
Spielbereichs. Lasstlarunter etwas Platz |' l Dl Hessgeburscnigiy i
. o o Platz fiir 1.Zieht 1 Hassgeburt -sgj lag -Karte @ und fi
far die Auslag.e deg Erzfemdes undlaneben | Erstoing Siapel [ Mgnhkhep
etwas Platz fiir seinekrzfeind-Stapel, den | I 3Dl Hassgeturveren 3 wur
ihr gleich bauen miisst. L _)'
Achtung: Auf der Rickseite des
7TDEOHDXV EHBRQ GHQ VLFK | - = - - - N (S
Anweisungen fur den Erzfeind. Diese fuhrt - N T T -y A -
ihr erst in Schritt 8aus! | l' " I
Anfédnger-Tipp! Fur eure erste Partie solltet ihr F I : "
gegen di¢lassgeburtantreten. Sie hat wenjge " : I L
Sonderregeln, ist aber trotzdem eine grolse | " (N L
Herausforderung! . F I
I
_____ J e o_ _ [
- — J L—_____J C_

DEN ERZFEIND-STAPEL BAUEN

Der Erzfeind-Stapel ist die treibende Kraft:
alle Angriffe, Plane und Monster, die euch
der Erzfeind entgegen wirft! Der Stapel
besteht immer aus den ALLGEMEINEN
Karten und den speziellen Karten des
gewahlten Erzfeindes. Wie ihr diesen Stapel
zusammenbaut, hdngt von déinzahl der
Spieler ab — denn sowohl die allgemeinen als
auch die speziellen Karten gibt es $Leveln,
die die steigende Bedrohung des Erzfeindes
darstellen.

Das /st das Level der Karte.

3. AVATAR DESZORNS

FeLDDERQUAL

E |
VERHINDERN: Zers!

deiner Wahl auf deine|
die 2 © oder mehr

SPEZIAL 2. Fugt|
letzten Ruhe3 S

ODER

Bringt das zuletzt g
vom Ablagestapel z|

ZEIT 2. SPEZIA
Wihit 1 Spieler, der

seiner Wahl von de

abwirft und 1 Kartef

. ANSTURM:
Die Hassgeburschlagt zu .,

PRI ALLGEMEIN

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

2. Nehmtalle Karten mit demNamen des
gewahlten Erzfeindesund sortiert sie hach
den3 Levelnin 3 Stapel

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

Schachtel.
ALLGEMEINE 2 ] 4
Karten SPIELER SPIELER SPIELER
Level 1 3 5 8
Level 2 5 6 7
Level 3 7 7 7

4. Nehmt jeweilsalle speziellen Karten des
Erzfeindesjedes Levelsund mischt diese
jeweils in die verdeckten vorbereiteten
Level-Stapel der ALLGEMEINEN Karten.

BN SRR




Schaut nun noch einmal auf der Riick-
seite des Erzfeind-Tableaus nach. Fihrt
jetzt die Jm Spielaufbau“-Anweisungen
dort aus.

Nehmt nun noch das Drehrad fir
den Erzfeind und stellt darauf seine
Lebenspunkte ein, wie auf dem Erzfeind

angegeben.

Legt es | _,-?“‘ "‘». ‘\.

oberhalb des . '

Erzfeind- v \_1

Tableaus ab. R ‘ b/
ERZFEIND‘E i

Jetzt nehmt ihr auch das Drehrad flr
die Feste der letzten Ruhand stellt es
auf 30 Leben
ein. Legt

es ebenfalls
oberhalb des
Erzfeind-
Tableaus ab. FesTepERLETZTENRUHE

5. Baut den Erzfeind-Stapel dann, indem
ihr die Level3-Karten ganz nach unten
legt, darauf die Level2-Karten legt
und zuoberst die Leveldl-Karten legt.
Achtung! Jetzt nicht mehr mischen!

ERWACHEN 2 3 SPLITTERWESEN
ANGRIFF s -

FeLDDERQUALEN
PO

EREZA2 ook ety
VERHKNDERN I 1 Karte 'Schadenzi
deiner Hand, @En
BRllete= = e oerictehio gy
B Hgesierel i tekin ins Spiel.

2.
o
5‘3_.,.‘

Erzfeind-Stapel:
Nicht mehr mischen!

gut mischen I >o -
gut mische@ -
© .
gut
mischen

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

Variante:
Schwierigeres

Spiel mit 3 Spielern
Mochtet ihr eine etwas
schwierigere Partie, verwendet
das ,Keine Wahl“-Plattchen und
gebt es zufallig an einen Spieler. Die
Auswirkung dieses Plattchens erklaren
wir auf Seite 8 beiEin never Zug

Variante: Einfacheres Spiel mit 4 Spielern:
Statt an jeden Spieler ein Reihenfolgeplattchef:
zu verteilen, verwendet diese Plattchen. l‘i\
Legt das % Plattchen zwischen zwei neben- | (e
einandersitzende Spieler und das % Plattchen s
zwischen die anderen beiden Spieler. Die Auswirkung
dieser Plattchen erklaren wir auf Seite 8 b&in neuer
2ug.

©

REIHENFOLGEDECK BAUEN

Das Reihenfolgedeck hangt von der Anzahl Spieler ab:

2 Spieler: 3 Spieler: 4 Spieler:

und immer:

@@1

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

Verwendet
ihr die Variante flr das

einfachere Spiel mit 4 Spielern?
Verwendet statt den normalen Karten die zwei ¥2 und
% Spieler-Reihenfolgekarten.

Ehrenwerte Riss-Magier, bevor es gleich mit dem Schritt
Ein neuer Zuglosgehen kann, lest euch nun noch einmal
genau allt BESONDEREN REGELN auf derVorderseite
des Erzfeindesdurch, die fiir diese Partie gelten!

R

.’/
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’ SPIELABLAUF

Aeon'’s Endhat keinen normalen Rundenablauf.
Stattdessen bestimmt das Reihenfolgedeck immer,
wer als ndchstes 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 kénnt ihr also planen — immer
wahrscheinlicher wisst ihr, wer drankommen wird!

Zieht 1 Karte vom Reihenfolgedeck, dann
uberpruoft:

Ist es eine Spieler-Reihenfolgekarte?

decks und dieser Spieler flhrt seine&SPIELER-
ZUG aus.

Ist es eine Erzfeind-Reihenfolgekarte?

decks und fiihrt fir den Erzfeind defcRZFEIND-
ZUG aus.

Verwendet

ihr die Variante fur

ein schwierigeres Spiel mit 3 Spielern?
Wenn ihr die Karte ,Eure Wahl“ zieht,
kénnt ihr nicht wahlen, wer am Zug
sein soll. Stattdessen ist es der Spielef,
bei dem das ,Keine Wahl“-Plattchen
liegt. Nachdem dieser Spieler seinen
SPIELER-ZUG ausgefihrt hat, gibt er
das Plattchen an den nachsten Spieler inj
Uhrzeigersinn weiter.

~

EIN SPIELER-ZUG

Schritt 1: Zauber wirken

Wirke die Zauber, die an deine Risse
gebunden sind.

Schritt 2; Aktionen ausfiihren

Fuhre 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.

EIN NEUER ZUG

Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihenfolge-

Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihenfolge-

N

/ DER ERZFEIND-ZUG

Habt ihr im Spiel mit 3 Spielern die Karte ,Eure
Wahl“ gezogen?

Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihenfolger
decks und wéhlt 1 Spieler von euch aus, der jetzt
seinen SPIELER-ZUG ausfiihrt.

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

Verwendet

ihr die Variante fir ein
einfacheres Spiel mit 4 Spielern?
Wenn ihr die Karte ¥ oder % zieht, Uberprift
jeweils, wo das entsprechende ¥z bzw. % Reihep-
folgeplattchen liegt. Liegt es noch zwischern
zwei Spielern, dirfen diese beiden Spielef
unter sich entscheiden, wer seinen SPIELER
ZUG ausfihrt. Dann legt dieser Spieler das
Plattchen auf seinen Riss-Magier. Wird erneut
die entsprechende Karte gezogen, haben diege
beiden Spieler keine Wahl mehr — der ander¢
Spieler fiihrt nun seinen SPIELER-ZUG durch.
Dann legen diese beiden Spieler das Plattchen
wieder zwischen sich aus.

—

Schritt 1: Effekte abhandeln
Handelt die Effekte von Monstern und
Planen in der Auslage des Erzfeindes ab.

Schritt 2: Erzfeind-Aktion

Zieht 1 neue Erzfeind-Karte vom Erzfeind-
Stapel und fiihrt sie aus.

ﬁ'—_ Tﬂ
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Wie Karten funktionieren

Egal ob es sich um eine Spieler- oder
eine Erzfeind-Karte handelt, bedeon’s
End gibt es ein paar Grundregeln tber
die Karten, die ihr vorab wissen misst:

Beispiel: Jede dieser Karten hat

3 Absétze. Jeder Absatz muss
vollsténdig ausgefiihrt werden, bis
au zum néchsten Absatz gehst und
diesen ausfiihrst.

» Vollstéandig abhandeln: Eine
ausgespielte Karte musst du
vollstandig (und soweit wie mdglich)
abhandeln, bevor du die néachste
Karte ausspielst bzw. bei Erzfeind- «._ VORTEXIN FLASCHEN =
Karten abhandelst/ noch eine ziehst. Wahle bis zu 2 Karten auf deiner <q@————gp | Di€ Carapax-Konigin

« Absatz fiir Absatz, Punkt fiir Hand/Ablagestapel. Zerstore sie. "IN 1l schwarmt aus

HERVORBRINGEN

Punkt: Absatze t Effekt Ziehe 1 Karte. 4_—_> SPEZIAL 1.
UnKE Sdlze trennen NS, Zerstore VorteX in FIaschen | qe—)p Die Carapax-Konigin

Jeder Absatz auf einer Karte ist ein
eigener Effekt, den du vollstandig
abhandeln musst, bevor du zum Das Gerausch der Dinge, die tiber die

. Hohlenwénde huschen, ist laut genug, um unsere
nachsten Absatz auf der Karte gehst_ Schreie zu iibertsnen.* Nerva, hat tiberlebt

ES gibt Welten in Vielten, unendiiche Bereiche, die aus dem gahnenden
Nichts herausfallen.” Phaedraxa, Riss-Magier-Seherin

» 1 Oder wahlen: Gibt dir eine Karte 2 oder mehr Oder-Optionemusst
du 1 davon wahlen - im Zweifel auch immer die, die du am meisten
austhren kan nSt! Wi1-BA [N

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

Hinwers. Ein ausfihriiches Glossar aller spielrelevanten Formulierungen auf Zaubern, Artefakten, Kristallen, Erzfeind-
.DUWHQ XQG YLHOHP PHKU BQGHW LKU DX! GHU 5%FNVHLWH GLHVHU 6SLH

Ein SPIELER-ZUG im Detall

Schritt 1: Zauber wirken

In einer Reihenfolge deiner Wahl:
* Du darfst Zauberwirken, die an deinektiven Risse gebunden sind.

Wie funktionieren die Risse?

Jeder Riss-Magier hatbis zu 4 Risse— mit den rémischen Zahlen 1-4 (1, 1, 111, 1V)
durchnummeriert - mit denen er das Spiel beginnt.

RISS Ist aktiv,

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

e, Risse brauchst du fiir deine ZauberZauber missen in deinem Zug im Schritt 2
 WWRKEN: SCHADEN e Aktionen ausfihrenmmer erst an einen Risgebundenwerden — 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 Schrifduber wirkentatséachlich
nutzen, um ihre Effekte auszufihren. Dann wird der Zauber darauf abgelegt.

Dunkle Risse missen ersgebindeltbzw. direkt aktiviert werden, damit sie zu
aktiven Rissen werden und du sie wirklich richtig nutzen kannst. Die aktiven
Risse Ill und IV erhéhen sogar den Schaden, der an sie gebundenen Zauber. Und
Riss ist noch dunkel. natiirlich gilt: ist ein Riss erst einmal aktiv, bleibt er das bis zum Ende des Spiels!

£ wsmv <ot
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Wie wirke ich einen Zauber?

Um einen Zauber zu wirken: Lege den Zauber direkt auf deinen Ablagestapel, dann fiihre den Effekt
aus, wie er bei WIRKEN: angegeben ist.

Besonderheiten beiZauber wirken:

Zauber mit Extrakosten

Manche Zauberfragen nach ob duoptional zuséatzliche Kosten
begleichen mdchtest. Du musst das nicht tun! Es ist deine Wa
Tust du es aber, und bezahlst die verlangten Extrakosten, erha
du den zusatzlichen Effekt (wie z.B. zusatzlichen Schadt

Zauber anderer Spieler wirken

Erlaubt dir ein Spieleffekt den Zauber eines anderen Spiel
wirken, gilt alles was sich auf diesem Zauber auf ,,du”, ,dei _
-Wahle“, ,Erhalte” etc. bezieht, nun fur dich! Das gilt besor Ban

Lo ; N-WELLE
fur jegliche Extrakosten oder wenn es etwa um die Anzahl B

Risse geht. Es gilt aber nicht fir Effekte, die sich auf ,diese halte 1 @ im scmr(itlrxﬂgoﬁlé%);usmhren
Riss" beziehen — hier geht es um den tatsachlichen Riss de. WIRKEN: Fiige2 Schaden zu, Wirfst

i du jetzt 1 Kristall ab? +X s
! h
anderen Sp|e|ersl X= @-Kosten des Kristgll:.den'

Viele Menschen haben ihr Vermay
Gerade die Risse, dur

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

ghen mit der Ernte von Kristallen gemacht.
ch die die Namenlosen ko

mmen,
verleihen den Kiistallen seltsame Eigenschaften

WAEEY  ZAUBER

Die al CXtrakosten, dje g
begleichen ’ : "
e kanns't. Wenn du nocp 1 Kristal|

Einem Monster/Erzfeind Schaden zufligen

Wie flge ich Schaden zuJeder Kartentext ,Flige X Schaden zU. ist eine eigené&chadensquelle Um
Schaden zuzufligen, wahlst du fur jede QuelleZiel aus und fugst ihm den angegebenen Schaden zu.
Schaden aus 1 Quelle kanmiemals aufgeteilt werden.

AVATAR DESZORNS 5 * Flgst du dem Erzfeind Schaden zuReduziere sein Drehrad um den
. zugefigten Schaden.

Nicht vergessen.: Sobald der Erzfeind 0 Leben hat, habt ihr sofort gewonnen.
» Flgst du einem Monster Schaden zuEntferne entsprechend Leben.

Sobald das Monster kein Leben mehr hat, lege es auf den Ablagestapel fles
Erzfeindes. Ubriger Schaden verfallt.

ANSTURM:
Die Hassgeburschlagt

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.

+X Schaden: Spieleffekte konnen erhdhen, wie viel Schaden zugefugt wird. Entweder bei sich selbst,
oder auch bei anderen Zaubern. Das suisatzlicher Schaden. Das iskeine neue Schadensquelle,
sondern verstarkt nur. Diese Effekte erh6hen jeweils den Schageder Quelle auf einer Karte.

Achtung: Das gilt auch fir Zauber, die eigentlich keinen Beispiel zusétzlicher Schaden:
Schaden zufligen. Stelle dir daftir vor, dass auf solchen Zaubern Der Kartentext besagiFiige 1 Schaden

i 3 “ X zu. Fiige dem Erzfeind 2 Schaden zu.
immer auch ,Flige 0 Schaden zu“ stehen wiirde. et du einen Effekt. derd Sehaden
Hinwels. Die aktiven Risse I/l und IV jedes Spielers haben einge- zuftigt (wie zum Beispiel der aktive RISs

/) erhoht das fir beide Quellen den
Schaden: Du wiirdest also erst 2 Schadel
zufiigen, und dann 3 Schaden.

bauten zusatzlichen Schaden fir Zauber, die an sie gebunden werden!

- i .
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Schritt 2: Aktionen ausfuhren
Jetzt darfst du die folgenden Aktionen so oft du kannst und méchtest ausfithren (auch mehrfach):
} Spiele 1 Kristall

Spiele 1 Kristall von deiner Hand in deinen Spielbereich. Artefakte und Kristalle
Kristalle sind deine Hauptquelle fir die Wahrung spielst du in einerseparaten
Aetherium @). Aetherium, das du durch Ausspielen Spielbereich vor dir aus. Es ist wichtig,
von Karten oder Effekten in deinem Zug generierst, dass du diese Karten dabei noch nicht auf
kannst du innerhalb deines Zuges beliebig erhalten und | deinen Ablagestapel legst — das passiert
ausgeben. Aetherium wird aberticht angespart Am immer erst in Schritt 3 deines Zuges.
Ende deines Zuges verfallt all dein Aetherium, das du Artefakte und Kristalle kbnnen wie Zauber
nicht ausgegeben hast. Extrakosten haben, die doptional
Hinweis: Es ist moglich Kristalle fiir ihr Aetherium begleichen kannst, um einen Zusatzeffekt
auszusplelen, obwohl du es nicht ausgibst. Das ist eine gute zu erhalten.

Maglichkeit 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 ihr
Effekte soweit wie mdglich vollstédndig ausfiihren, wenn du sie ausspielst.

} Erwirb 1 Karte

Erwirb 1 Karte von einem der Vorrate. Bezahle dafiir 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 Wahrung*, die du dir wéhrend deines Zuges
merken musst.

Was eine Karte im Vorrat an Aetherium kostet, steht jeweils rechts oben auf jeder KeZ.c.
Hast du eine Karte erworben g i
Besonderheiten beim Erwer
Manche Spieleffekte geben
Lexklusives* Aetherium, das SpIEGEL

R W,
du nur zum Erwerb von SCHWARZERZL e Risse zu blieK

" m ti =
cht sehen konnen, U ir zurtick.

speziellen Kartentypen Jonmuss SN2 e, seh 24U EEE
P yp Energie und deine | EINEM SPIELER-ZUC ¥
verwenden darfst. Achte einzigartige Aktionen ausfuhren e
- R :
gut darauf! SpeZIaIfahlgkelt Wahle 1 anderen Sp\e\erDUeT: ~ auber bleibt t
& gebunden ‘diesen Zauber emeu
Erhalte 1 E . Jeder Riss-Magier hat eine B, , wie ublich)-
Hriis & =iEiteis einzigartige Fahigkeit. Was
Bezahle 2@, um diese Fahigkeit erlaubt, und
1 Energle zu er_halten. _ wann du_ sie genau einsetzen S e ist vollstandig
Lege die Energie auf ein kannst, ist bei jedem Riss- D ialfahigkeit nutzbar:
freies Feld der Energie- Magier anders. Doch alle haben geladen. Spe
leiste auf deinem Riss- sie gemeinsanDie Energieleiste muss vollstandig mit Energie geladen
Magier. Du kannst nie sein. Sobald das der Fall ist, darfst du die Fahigkeit zu damgegebenen
mehr Energie besitzen, Zeitpunkt nutzen.
E'S d“.FIe'.d‘fr f)‘“f fzetr Sobald du die Fahigkeit nutzt, wirfst dalle Energie darauf wieder
nergieleiste besitzt. ab. Willst du die Fahigkeit erneut nutzen, musst du auch erneut die
Energieleiste vollstandig geladen haben.
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> Buindele 1 deiner dunklen Risse

Um einen dunklen Riss aktiv zu machen, kannst
du ihn bundeln.

Was es dich an Aetherium) kostet einen Riss
zu biindeln, steht jeweilsben mittig im Pfeil auf
jedem Riss. Du musst Risse nicht in Reihenfolge
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bundeln, sondern darfst jeden deiner Risse daftr .

wahlen. Risse kénnen auch beliebig oft in deinem =
Zug gebiindelt werden, wenn du das bezahlen Diesen Riss zu biindeln kostet®). Dann drehst du
kannst. /hn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn.

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

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

Beachte: Das Blindeln deiner Risse kostet nur
T etwas, wenn du es mit dieser Aktion tust! Fordern
- ——wrkena seoen = dich Spieleffekte dazu auf einen Riss zu blndeln,
| . ist dasimmer gratis!
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Aktiviere 1 deiner dunklen Risse 5 @ > Aktivieren [

Du musst einen Riss nicht erst bis zur Aktivierung bindeln — du kannst ihn
auchdirekt 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 blindels§

> Binde 1 Zauber an einen aktiven/gerade gebiindelten Riss

Bevor du einen Zauber in deinem Schritt Xauber wirkenauch tatsachlich wirken kannst, muss der
Zauber auf deiner Hand erst an einen Riss gebunden werden. Das tust du mit dieser Aktion.

Zauber darfst dunur an deinefreien aktiven Risse bindenpder an einen dunklen Riss, aber nur,
wenn du ihn gerade erst ideinem Spieler-Zug gebindelt hast.

Hinwers.: Manche Zauber erlauben es dir schon in dein&ehritt 1. Zauber wirken e/nen deiner dunklen Risse

zu bindeln. Das zéhit hierfiir auch, solange das allesi@inem Spieler-Zug passiert ist.

An jeden Riss kann immer nut Zauber gebunden werden und du darfst dafur nattrlich immer nur

an deine eigenen Risse binden. Beachte: Spieleffekte (Beispiel: die Spezialfahigkekamin) konnen
diese Regel natirlich andern!

Hinwers.: Wenn du einen Zauber an einen RISs bindest, hellSt das nicht, dass er nun fir den Rest der Partie dort
liegt. Es bedeutet nur, dass er dort liegt, bis du ihn wirkst. Beim néchsten Mal konntest du einen ganz anderen
Zauber an diesen RIss binden.

3 0 > Aktivieren | [
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Besonderheiten:

Manche Zauber missen an zwei aneinandergrenzende Risse gebunden werden — es liegt dann also 1
Zauber auf 2 Rissen und blockiert damit beide Risgmeinandergrenzendbedeutet immer, dass diese
beiden Risse tatséchlich nebeneinander liegen, wie z.B. die Risse | und Il oder Il und IlI etc.

Manche Zauber haben einen besonderen Effekt, der nur gilt solange der Zauber an einen Riss
gebunden ist. Du erkennst einen solchen Effekt am WGEBUNDEN: . 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!
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> Verhindere 1 Plan

Im Verlauf der Partie werdet ihr mit den PLANEN der Erzfeinde konfrontiert. Das sind
besondere Erzfeind-Karten. Viele von ihnen kénneerhindert 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

. : : Tutorial-Modus
Dle_sen Schritt musst du in folgender In diesem Schritt versteckt sich der an
Reihenfolge abhandeln: spruchsvollste Mechanismus ideon’s End Das
1. Karten aus dem Spielbereich abrélumen/\A Planen der Kartenreihenfolge und das Blockieren
Alle Artefakte und Kristalle, die du in diese. von Karten auf der Hand kann in den ersten Partien fiir
Zug ausgespielt hast, rdumst du zunachst ziemlich viel Frust sorgen - dafiir haben wir eindmtori -
zusammen. AchtungJdngespielte Kristalle, al-Modus eingebaut, den wir auf den Spieleriibersichten
Artefakte und Zaubermusstdu auf der Hand grin umrahmt haben - und den wir fiir die ersten Partien
behalten! dringendempfehlen:
Diese zusammengeraumten Karten legst Beim AbraumenUngespielte Artefakte & Kristalle von
du nun in einerReihenfolge deiner Wahl deiner Hand darfst du ebenfalls noamit abwerfen und
auf deinen Ablagestapel - egal in welcher musst sie nicht auf der Hand behalten. Das gilt weiterhin
Reihenfolge du sie in deinem Zug ausgespielt aber nicht fur Zauber!
hast. Wenn du schon ein paar Partien hinter dir hast, bist du
2. Auf 5 Karten nachziehen:Ziehe Karten von bereit fur die volle Harte des Spiels und kannst diesen
deinem Deck, bis du wiedeB Karten auf der Tutorial-Modus hinter dir lassen!
Hand hast.

Dein Deck ist leer? Achtung! Du darfst deinen Ablagestapel jetzticht mischen! Stattdessen

drehst du deinen Ablagestapel einfach um und legst ihn mit der Riickseite 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.

Besonderheiten des Decks und des Ablagestapels:

» Niemals mischen In diesem Spiel wirst du dein Deck nie mischen, auRRer ein Spieleffekt
besagt ausdriicklich etwas anderes.

« Du darfst dir jederzeit deinen Ablagestapeinsehen darfst ihn abemicht 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.




Ausflhrliches BEISPIEL FUR EINEN

GESAMTEN SPIELER-ZUG
SCHRITT ZAUBER WIRKEN

Als nachstes mochte Annika noch einetoriex

/n Flascheraus dem Vorrat kaufen. Doch dieses
Artefakt kostet 3@. Annika spielt also 1G/ihenden
Opalaus, der ihr 3@ gibt. Da sie sowieso all ihr
Aetherium ausgeben wird, spielt sie auch gleich den
zweiten Gliihenden Opalind die Jade aus. So hat
sie nun 89.

Hatte sie die Extrakosten de&/ihenden
Opalbegleichen wollen, damit ein anderer
Spieler eine Karte ziehen darf, hatte sie

das sofort machen miissen, als sie die Karte
ausgespielt hat (weil man Karten immer
vollstandig abhandeln muss, bevor man die

© nachste ausspielt). Aber darauf hat Annika
R emial : ; - verzichtet. Denn sie hat noch grof3es vor ....
Fur dieses Beispiel sind schon eine ganze Reihe von Ziigen Fir2l® Kalftsielsieh ZUnicheyerier /i

gespielt worden und Annika ist jetzt wieder am Zug. An ihren
Riss | ist der ZauberArkaner Nexus gebunden und an ihren
Riss Il ein Funken Den Funkendurfte sie nur in ihrem
letzten Zug an Riss Il binden, weil sie ihn auch gebiindelt
hatte.

Deswegen muss sie defunkenjetzt aber auch wirken — bei
GXQNOHQ 5LVVHQ LVW GDV 3aLFKW

Den Zauber Arkaner Nexusmuss 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 lasst ihn %

also gebunden und wirkt

nur den Funken Wirkt man

einen Zauber kommt er

auch immer sofort auf den

eigenen Ablagestapel.

Sie kénnte dem Erzfeind mit denfunkenSchaden zufiigen
— aber das ware nur ein Tropfen auf den heiRen Stein. Es
liegt ndmlich auch das MonsteVerdderaus. Dieser hat einen
DAUERHAFT:-Effekt, der jeden Schaden auf 1 reduziert.
Perfekt also fuir einenFunken besonders da debverdder

nur noch 1 Leben hat. Mit demFunkenfigt sie ihm also

1 Schaden zu. Delverdderverliert sein letztes Leben und
kommt auf den Erzfeind-Ablagestapel. Fertig - Zeit fir ihre
Aktionen!

SCHRITT AKTIONEN

AUSFUHREN

Fir diesen Schritt hat Annika schon
einen perfekten Plan im Kopf! Zuerst
spielt sie denOrb der Biindelungin
ihren Spielbereich aus.

Damit blindelt Annika
ihren Riss Ill. Da der
gelbe Aktivierungsbereich
schon ganz oben ist,
aktiviert sie diesen Riss
damit sofort

J und dreht
ihn auf die
Vorderseite.

Super! Ab jetzt machen an diesen Riss gebunden
Zauber 1 zusatzlichen Schaden!

Annika nutzt das sofort und bindet dekunken
an den Riss lll.

Flascherund legt die gekaufte Karte sofort
auf ihren Ablagestapel.

Annika hat noch 5@ ubrig. In der Auslage des Erzfeindes
liegt noch der PLAN Mantel des Untergangs. Aber dessen
Verhinderung kostet 1.

Aber Annika hat ja

noch Arkaner Nexus

gebunden. Und dieser

hat den Effekt, dass sie O
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
Glihenden Opalzurick auf die Hand und
spielt inn dann sofort wieder aus. Jetzt hat sie@®!

7 davon gibt sie sofort wieder aus und lefftante/ des
Untergangsauf den Erzfeind-Ablagestapel. Der Plan ist
verhindert!

SCHRITT KARTEN ZIEHEN

Annikas Spieler-Zug ist fast zu Ende. Zeit aufzuraumen!
Zunachst muss sie alle Karten im Spielbereich
zusammenraumen.

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

Beim Funkenim Schritt Zauber wirkenhatte sie keine

Wahl — nach dem Wirken musste der Zauber sofort auf den
Ablagestapel. Auch der neu gekaufléortex in Flaschen

musste sofort auf den Ablagestapel. Annika Uberlegt sich also
welche Karten sie zusammen mit diesen Karten spater ziehen
mochte (es wird ja nicht gemischt!), da sie jetzt die Reihenfolge
bestimmen darf, in der die Karten aus ihrem Spielbereich
abgelegt werden. Sie legt ihre beide®ifienden Opaleauerst

ab (der nur 2 Karten entfernte~unkenist sicherlich spater
einmal gut fur die Extrakosten eine®pal9, dann denOrb der
Btindelungund zuletzt dieJade Gut geplant!

Als nachstes zieht Annika nun Karten von ihrem Deck, bis
sie wieder funf Karten auf der Hand hat. Ihr Deck hat jedoch
nur noch zwei Karten. Sie zieht zunachst diese zwei Karten
und dreht

dann, ohne zu

mischen, ihren

Ab|agestape| /\
um, um ihr

neues Deck zu

bilden - und

die Ubrigen

3 Karten zu
ziehen.




Der SPEZIAL-Angriff des Erzfeindes

Jeder Erzfeind hat einen einzigartigen
SPEZIAL-ANgriff. Dieser Angriff wird durch
ganz unterschiedliche Spieleffekte ausgelost — ihr
erkennt einen solchen Angriff aber immer am
o Schlagwort SPEZIAL, gefolgt von einer Zahl X.
Der erste Schritt jedes Das X steht hier fir die Anzahlwie oft ihr

Erzfeind-Zuges ist, seine diesen Effekt ausfiihren sollt.
Auslage abzuhandeln

Geht hier von links nach
rechts, also von &ltester zu /\o
neuester Karte, vor.

Wie handeln wir eine Erzfeind-Karte ab?
Das kommt darauf an, was fur eine Karte es ist:

Ist es ein MONSTER? Beispiel: Steht auf einer Karte SPEZIAL 1, so fihrt
Fuhrt den ANSTURM: des thr den SPEZIAL-Angriff genau 1x aus. Steht dort
Monsters aus. Damit fugt das aber etwa SPEZIAL 3, so mlsst ifir den Effekt 3x

) . nacheinander ausfiihren.
Monster einem Spieler
Schaden zu, oder macht euch
anderweitig das Leben schwer ...
Ist es ein PLAN?
Auf jedem PLAN liegen eine bestimmte AnzaBkitmarker (ihr werdet sie dort platzieren, wenn ihr die
Karte zieht). Zeitmarker sind eine Art ,Countdown-Timer".
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 Erzfeind-Ablagestapel.

Einem
Spieler / der Feste der
letzten Ruhe Schaden zufligen

Wie fugen wir einem Spieler oder der FesteSchaden zu?

Wie bei Zaubern gilt, dass jeder TexFfigt X Schaden zu* eine eigene Schadensquelle ist. Und
auch hier gilt, dass der Schaden jeder Quetjenau 1 Zielzugefligt werden muss, und nicht
aufgeteilt werden darf.

Wem ihr dabei Schaden zufligen musst, steht bei jedem Effekt genau dabei.

» Fugt ihr einem Spieler Schaden zu, entfernt Leben von ihm in Hohe des zugefiigten Schadens.

o Fugt ihr der Feste der letzten Ruh8chaden zu, reduziert das Drehrad défesfeum den
zugeflgten Schaden.

Hat die Feste jetzt 0 Leben?Dann habt ihr sofort verloren!
Hat ein Spieler jetzt 0 Leben? Dieser Spieler ist jetzZERSCHOPFT .

Wirst du ERSCHOPFT:
1. Fuhre den SPEZIAL-ANgriff des Erzfeinde®2x aus SPEZIAL 2).

2. Wahle von deinerRissen (aktiv oder dunkel)1 aus undzerstére ihn. Lege diesen Riss zuriick 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 erschdpft werden liel3, musst du diesen
tbrigen Schaden defeste der letzten Ruheufiigen — und dabererdoppeln.

Beispiel: Du hattest nur noch 1 Leben, dir musste aber 5 Schaden zugefiigt werden. Aus 4 (brigem Schaden, musst du
der Feste 8 Schaden zuftigen.



Von nun an gilt:
» Du spielst ganz normal weiter mit, aber Heilung ist fir dich ab sofort verboten!

« Dir kann kein Schadenmehr zugefligt werden. Stattdessen wiadler Schaden der dir zugefiigt
werden musste, deFeste der letzten Ruheugefigt und dabeimmer verdoppelt.

* Du kannstnie gewahlt werden, wenn ein Spieleffekt nach dem Spieler mit dem ,geringsten”
Leben fragt.
Achtung: Ihr kbnnt durch erschopite Spieler noch verlieren, wenn zu einem beliebigen Zeripalet Spieler

im Spiel Erschopft sind und ist man einmatrschopft, bleibt man das bis zum
Ende des Spiels!

Zieht die oberste Erzfeind-Karte vom Erzfeind-Stapel und fuhrt sie aus.
Koénnt ihr keine Karte mehr ziehen, weil der Stapel leer ist, flhrt stattdesSEEZIAL 3 aus.

Hinwerls.: Vergesst aber nicht: Wenn der Stapel leer ist UND keine Karte mehr in der Auslage liegt, habt ihr sofort
gewonnen — und mdsst dann auch nicht mehr SPEZIAL 3 ausfiihiren.

Es gibt 3 unterschiedliche Kartentypen, die ihr unterschiedlich ausfiihren misst:

ANGRIFF

ANGRIFFE sind Erzfeind-Karten, die ihr sofort abhandeln misst. Beachtet dabei
naturlich die grundsatzlichen Regeln fir Karten, geht also die Karte von oben nac
unten Absatz fur Absatz, Punkt fir Punkt, durch.

Dann werft ihr die Karte auf den Erzfeind-Ablagestapel.

MONSTER
\ Uberpruft zunachst, ob das Monster eineBOFORT: -Effekt hat, den ihr

abhandeln musst. Dann legt ihnr das MONSTER in die Auslage des Erzfeindes
(rechts neben die zuletzt gelegte Karte oder beginnt damit die Auslage).
Platziert dannso viel Lebenauf dem MONSTER, wie angegeben.

Hinweris. Den ANSTURM: eines Monsters fiifirt ihr aber nicht aus — das passiert
immer nur in Schritt 1/

PLAN

Uberpriift zunéchst, ob der Plan eineBOFORT: -Effekt hat, den ihr abhandeln
misst. 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
SchlagwortZEIT , gefolgt von einer ZahK. Das X steht hier fir dieAnzahl der
Zeitmarker , die ihrjetzt auf diesem PLAN platzieren misst.

Hinweis. Ausfiihren musst ihr den Plan jetzt noch nicht — das macht ihr immer nur in
Schritt 1, wenn ihr 1 Zeltmarker entfernt habt, und dann keiner mehr darauf liegt.

Habt ihr die entsprechende Erzfeindkarte vollstandig abgehandelt, endet der Erzfeind-Zug. Das ist
kein ,echter” Schritt — aber es gibt einige Erzfeinde, die jetzt am Ende des Erzfeind-Zuges noch Effekte
ausfuhren.



Annika, Bella und Gregor haben fur einen neuen Zug eine
Erzfeind-Reihenfolgekarte gezogen. Sie spielen gegen die
Hassgeburt Es ist noch friih in der Partie. DidHassgeburt
hat schon etwas Schaden erhalten, gleiches gilt aber leider
auch fur die Feste Auch geféhrlich: dieHassgeburhat
bereits2 Wut - eine Besonderheit detHassgeburt

ERZFEIND FesTeneR LETZTENRUHE

SCHRITT EFFEKTE ABHANDELN

Zunachst muss die Auslage défassgeburiabgehandelt
werden — von altester nach neuester Karte — also von links
nach rechts.

BEISPIEL FUR EINEN ANGRIFF

In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und
Gregor den ANGRIFF Abschlachten Ein
ANGRIFF wird sofort ausgefiihrt und dann
abgeworfen. Abschiachternat 2 Absatze:

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

Dann sollen sie deeste der letzten Ruhe
3 Schaden zufiigen. Das reduziert die Feste

auf 19 Leben.

(Gregor argert sich mittlerweile so richtig ...)

Zuerst wird der PLAN Auge des Nichtabgehandelt, also
1 Zeitmarker davon entfernt. Jetzt liegkein Zeitmarker
mehr darauf: Der Effekt ist SPEZIAL 2. Annika, Bella und
Gregor missen also den SPEZIAL-Angriff detHassgeburt
2x ausfihren.

Sie legen also 2x je 1 weitere Wut
auf die Hassgeburtund wissen: mit
den nun 4 Wut darauf; Am Ende
des Zuges deHassgeburkommt
ein SCHLAG auf sie zu ...

Zuletzt legen sie abeAuge des Nichtsroch auf den
Ablagestapel; der PLAN ist fertig abgehandelt.

Dann ist Zornbestiendran. Zornbestienist ein
MONSTER, also miissen sie seineANSTURM:
abhandeln.

FESTEDER LETZTENRUHE

Der Effekt besagt, dass sie defeste der letzten Ruhé
Schaden fur jede Wut auf deHassgeburizufigen missen.
4 Wut bedeutet also 4 Schaden — und diestehat daher
nur noch 22 Leben. Das war unschon! Gregor argert
sich, dass er in seinem letzten Zug nicht doch den Plan
verhindert hat.

SCHRITT ERZFEIND-AKTION

Jetzt ist es Zeit fir den Erzfeind seine Aktion auszufuihren
und damit 1 Erzfeind-Karte zu ziehen. Da es 3 unter-
schiedliche Kartentypen gibt, lassen wir uns fur dieses
Beispiel mal 3 alternative Universen entstehen, und
schauen uns an, was jeweils passiert:

BEISPIEL FUR EIN MONSTER

In diesem Beispiel
ziehen die drei
das MONSTER
Unheilbringer.

Sie legen den
Unheilbringer
rechts neben den
Zornbestienaus.
Der Unheilbringer
hat 6 Leben die sie
jetzt noch auf ihm
platzieren. Mehr
mussen sie nicht
tun.

e



BEISPIEL FUR EINEN PLAN

In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und

Gregor denPLAN Pulverisierungsstrah/
Sie legen ihn rechts neben defornbestien
aus. Der Plan hat ZEIT 1, also missen sie 1
Zeitmarker auf ihm platzieren. Mehr miissen (A
sie nicht tun.
BEISPIEL FUR ENDE DES ZUGES Dafiir ziehen sie 1HassgeburiSchlagKarte @. Es ist

Verwtiisten Sie missen also défesfenoch einmal 5

I elieses BRkTEIE) nEmeEn T 6, CEes Urse Schaden zufiigen, was di€esteauf 14 Leben reduziert.

alternativen Universen wieder zusammenfallen und

Annika, Bella und Gregor den ANGRIFF gezogen haben. Zuletzt mussen sie die Karte
Es liegen als® Wut auf der Hassgeburtind die Festehat wieder zuriick in den Schlag-
noch 19 Leben. Stapel mischen und 3 Wut

von der Hassgeburiabwerfen,
was 2 Wut auf derHassgeburt

belasst. Gefahrlich viel, wenn der
C ) Erzfeind wieder am Zug ist.

Gregor hat gesehen, wie in nur
einem Zug dieFeste der letzten
Ruhevon 26 auf 14 Leben
reduziert wurde und beschlief3t,
in seinen zukiinftigen Ziigen
besser zu planen. Aber noch ist

Mit 5 Wut liegt genug Wut auf derHassgeburtind sie nichts verloren ...

schlagt zu

VARIANTEN

SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN
Aeon’s Endhat einen anpassbaren Schwierigkeitsgrad. Um den Schwierigkeitsgrad anzupassen, geht wie folgt vor:

EINFACHER SCHWIERIGER MAXIMALE

Jeder Spieler erhélt zu Verwende die AERAIEFORIDERLITE
Spielbeginnl2 Leben(2 mehr). Regelanderungen des Verwende die ERHOHTE
Die Feste der letzten Ruhe Erzfeindes unter ERHOHTE SCHWIERIGKEIT des

) . SCHWIERIGKEIT. Das Erzfeindes, aul3erdem:
beginnt mit35 Leben (5 mehr). kann sich auf den Spielaufbau

Jeder Spieler erhélt zu

Der Erzfeind beginnt mit10 beziehen, auf seinen SPEZIAL- Spielbeginng Leben
Leben weniger. Angriff oder seineBesonderen (2 weniger).
~ Regein

Die Feste der letzten Ruhe
beginnt mit25 Leben
(5 weniger).

Der Erzfeind beginnt mit10
Leben mehr.




SOLO-SPIEL

Es gibt 2 Mdglichkeiten,Aeon’s Endals Solo-
Spiel zu spielen. Du kannst einfach mehrere
Riss-Magier spielen, wobei du alle diese Magier
kontrollierst. Wenn du dich entscheidest so zu
spielen, befolge einfach die normalen Regeln

fur die Spielerzahl, die sich auf die Anzahl der
Riss-Magier bezieht, die du spielen méchtest. Wir
empfehlen, dass du nicht mit mehr als zwei Riss-
Magiern spielst, weil man schon einiges im Kopf
behalten muss.

Es gibt auch die Méglichkeit, ,TrueSolo* zu
spielen, also mit nur 1 Riss-Magier. Befolge
dafir folgende Regeln:

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

ALLGEMEINE 1650l
Level 1 1
Level 2

Level 3 7

Baue das Reihenfolgedeck wie folgt:

Nimm 3 Spieler-Reihenfolgekarten (etwa 1,2
und 3) und die 2 Erzfeind-Reihenfolgekarten.

Du bendtigst keine Reihenfolgeplattchen.

Anderungen im Spielablauf:
EIN NEUER ZUG:

Wenn du eine Spieler-Reihenfolgekarte ziehst,
bist du am Zug. Es spielt keine Rolle, welche
Spieler-Reihenfolgekarte du ziehst.

IN DEINEM SPIELER-ZUG/IM
ERZFEIND-ZUG.

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

Du verlierst das Spiel nicht, wenn du erschopft
bist, sondern erst, wenn digeste der letzten
RuheO0 Leben hat; der Spieler mit dem
geringsten Leben bist natdrlich auch immer du,
obwohl du erschopft bist.

Schwierigkeitsgrad anpassen:

Hier sind ein paar zusatzliche Mdglichkeiten,
wie du den Schwierigkeitsgrad des Solo-Spiels
mit nur 1 Riss-Magier anpassen kannst, um es
ein wenig einfacher zu machen:

» Verwende 4 Spieler-Reihenfolgekarten.

* Du erhéltst zu Spielbeginn 12 oder gar
14 Leben.

IMPRESSUM

Autor: Kevin Riley

Illustrationen: Scott Hartmann

*UD RN G HélieiXd8

Ubersetzung: Peer Lagerpusch, Benjamin Schonheiter
Redaktion: Benjamin Schdnheiter & Matthias Nagy
Realisation: Matthias Nagy

© 2020 Matthias Nagy, Frosted Games,
Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, Deutschland,

unter der Lizenz von Indie Boards and Cards.

Alle Rechte vorbehalten.

Besonderer Dank gilt unseren unabkdémmlichen freien Mitarbeitern: Sven Herrmann und Thorben

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitéatsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an: https://pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus-Spiele-Team.

Nachdruck oder
Verdffentlichung
der Anleitung, des
Spielmaterials oder
der lllustrationen ist
nur mit vorheriger

FaEBSoEla Genehmigung erlaubt.

4 flv

Vertrieb:

Pegasus Spiele GmbH
Am StraRbach 3
61169 Friedberg
Germany
www.pegasus.de

vl.l

Rikhtegaran (Korrektorat), Gregor Mampel (Verstéandnis) und dem genialen Tipp von Michael Vogel.



GLOSSAR

) GOLDENE REGEL P +X Schaden
Wenn ein Text auf einem Erzfeind oder einer Karte den Regeln Spieleffekte kénnen erhéhen, wie viel Schaden zugefligt wird.
dieser Spielanleitung widerspricht, so hat dieser Text Vorrang. Entweder bei sich selbst, oder auch bei anderen Zaubern. Solche

Effekte erkennst du an ,+X Schaden“

} AIBTEMEERIETZETED 22 Diese Effekte erh6hen den Schaden jeder Schadensquelle auf

Risse sind aneinandergrenzend, wenn sie physisch angrenzen.

. einer Karte. Das gilt auch fir Zauber, die keinen Schaden
R e zufuigen und damit dennoch +X Schaden zufiigen. Hinweis: Die

P Abwerfen/Ablegen Risse Il und IV erhéhen immer den Schaden um +1 fiir Zauber,
Musst du eine Karte abwerfen oder ablegen (etwa als die an sie gebunden sind (und tun dies naturlich auch, wenn ein
Extrakosten oder durch einen anderen Spieleffekt) kommt sie anderer Riss-Magier den Zauber wirkt, an den sie gebunden
immer sofort auf deinen Ablagestapel. sind).

} ANSTURM: } SOFORT:

Dieser Effekt wird in Schritt 1: Effekte abhandelmes Fuihre diesen Effekt sofort aus, wenn diese Karte ins Spiel
ERZFEIND-ZUGs ausgefihrt. kommt.

} Bis zu } SPEZIAL X
Wenn du einen Effekt ,bis zu X* mal ausfuhren darfst, darf X Fuhre den SPEZIAL-Angriff des aktuellen Erzfeindes
auch 0 sein. X Mal aus. Jede Ausfiihrung muss vollstandig abgeschlossen

) DAUERHAFT: sein, bevor du die nachste ausfihrst.

Ein solcher Effekt veréandert eine Grundregel fur diese Karte. Ihr } VERHINDERN:
musst einen solchen Effekt immer beachten, egal wo diese Karte Dieser Effekt gibt an, was du in deinem SPIELER-ZUG
gerade ist (auf der Hand, auf einem Riss, in der Auslage etc.). bezahlen oder tun musst, um diese Karte abzuwerfen.

P Dieser Riss ) Wahlen/Gleichstande
Bezieht sich ein Effekt auf ,diesen Riss®, ist damit der Riss Viele Spieleffekte erlauben eine Wahl bei der Ausfiihrung.
gemeint, an den dieser Zauber gebunden ist. Das ist auch dann  Wenn etwas deine oder eure Wahl ist, darfst du bzw. ihr frei
der Fall, wenn ein anderer Spieler diesen Zauber wirkt. entscheiden, was der Karteneffekt fordert. Manchmal hat eine
A e Wahl jedoch eine zusétzliche Einschréankung, die beachtet
Eine Karte zu erwerben bedeutet sie aus dem Vorrat sofort auf werden muss. i} N . .
deinen Ablagestapel zu legen. Es spielt keine Rolle, ob das gratis Das gilt insbesondere fir alle Gleichstande; dufihr habt immer
war oder du dafir bezahlt hast. die freie Wahl unter allen Elemer!ten de__s Gleichstands, bzw.

) ) ) unter Beachtung angegebener Einschrankungen.

P Einmalig bei Erwerb: _ _ (Beispiel: Der Kristall mit den geringste@-Kosten: Gibt es
Dieser Effekt tritt nur genau dann ein, wenn du diese Karte mehrere Kristalle, auch unterschiedliche, die alle die geringsten
erwirbst und dann nie wieder. Kosten haben, darfst du frei entscheiden, welcher Kristall es

> Extrakosten davon ist. Nur ein teurerer Kristall darf es nicht sein.)

Wenn Extrakosten optional sind, sind sie als Frage gestellt. Tust  Darfst du einen Spieler auswahlen, darf das jeder seiaueh
du das, wonach gefragt wird, erhaltst du den Effekt nach der

du!
UDJH WUDNRVWH GLH SaLFKWPaYLJ ]X EHJOHLFKHQ VLQG VLQG .
rzicht als Frag(yc[e formuliert. Q IJ/Iusst du e%eranderen plelerguswahlen,Qdarfst dascht du

sein.
) GEBUNDEN: .
Dieser Effekt kann wie angegeben genutzt werden, aber nur } WIRKEN: - o . o
solange dieser Zauber an einen deiner Risse gebunden ist. Dieser Effekt wird in Schritt 1: Zauber wirkenin einem
) SPIELER-ZUG ausgefiihrt.
} Heilen
Heilen ist das Gegenteil von Schaden erleiden. Kein Monster, p ZEITX o . . .
Erzfeind oder Riss-Magier kann jedoch jemals mehr Leben Lege beim ins Spiel kommen dieser Karte X Zeitmarker auf
relEn. £l sEin e, GLHVH .DUWH %HRQGHQ VLFK NHLQH =HLWI
' Karte, wird der folgende Effekt sofort ausgefihrt.
P Insgesamt ;
Wenn ihr als Spieler etwas insgesamt erhaltet (oder zufiigt/ } Zerstoren . . . . .
erleidet) nehmt ihr als Gruppe so viel wie angegeben und verteilt Mu§s eine Ka_lrte ZErEei werden, verlasst sie das Spiel. Lege sie
es unter euch nach freier Wahl. dafir zurick in die Schachtel.

} Limitierte Effekte
Manche Effekte (Beispiel: ,GEBUNDEN (1x pro Zug):“ oder ,der
genau erste ausgespielte”) kdnnen zusatzlich in der Anzahl ihrer
Ausfiuihrung limitiert sein. Limits kénnen pro Karte sein (wie bei
GEBUNDEN (1x pro Zug) ) oder auch

bezogen auf alle Kopien REIHENFOLGEDECK
des Effektes.
ERZFEIND-STAPEL 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler
ﬁ;h‘éf YENE Truesolo SPI%ELER SP|SELER SPI?ELER
Level 1 1 3 5 8
Level 2 3 5 6 7

und immer: 4
Level 3 7 7 7 7




