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EIN NEUES ZEITALTER

»WNach dem Untergang gab es nur noch Zerstorung und Verzweiflung. Als die Feste der letzten Rube begraben
wurde, starb unsere Well, jedoch nicht unsere Entschlossenbeit. Der Geist der Feste lebt in ihrem Volk, und wir

werden auf dieser seltsamen griinen Oberfliche iiberleben ... und mebr als das, die Neue Feste wird erbliihen.
— Ausschnitt auws dem Werk , Die Geschichte des Untergangs“von Brama, Riss-Magier-Alteste

Die Feste der letzten Ruhe existiert nicht mehr. Die Stadt wurde von Malstrom angegriffen, dem michtigsten
Namenlosen, dem wir je gegeniiberstanden. Dezmodia konnte ihn zusammen mit weiteren tapferen Riss-Magiern
aufhalten, aber zu einem hohen Preis. Thr letzter Zauber l6ste eine Explosion reiner Energie aus, die alles ver-
schlang: sie selbst, Malstrom und die gesamte Feste. Das unterirdische Tunnelnetz stiirzte ein, die Heimat
unzihliger Generationen wurde zerstért. Viele tapfere Magier, die an vorderster Front kampften, wurden nie
gefunden. Doch ohne ihr Opfer wiirde die Menschheit nicht mehr existieren.

Trotz ihrer Verluste blickten die Uberlebenden hoffnungsvoll in die Zukunft. Angefiihrt von den verbliebenen Riss-
Magiern begaben sie sich an die Oberfliche. Sie nannten ihre neue Heimat die Neue Feste.

Ihre Bemiihungen drohten zu scheitern, als Xaxos, einer der Ihren, sie verriet. Sein Versuch, die Energie der Leere
zu nutzen, um méichtiger zu werden und die Namenlosen aufhalten zu kénnen, verzehrte thn und die anderen

Magier waren gezwungen, ihn aufzuhalten. Nach Xaxos’ Verrat verbannte der Rat der Altesten seine Anhinger
und ordnete an, alle Risse zu schlieffen, um neue Namenlose davon abzuhalten, ihre Welt zu betreten. Es folgte eine
friedvolle Zeit, in der die Menschen ihr neues Zuhause inmitten der ungewohnten Umgebung neu aufbauten.

Doch schon bald tauchten weitere, bisher unbekannte Namenlose in der Wildnis auf. Ohne Riss-Magie war die
Neue Feste schutzlos, weshalb die Risse nur wenige Jahrzehnte nach ihrer SchlieBung erneut geéffnet werden
mussten. Fest entschlossen, die Bedrohung zu stoppen, schlossen sich die méchtigsten Riss-Magier zu Expeditionen
zusammen, um die Quelle der Namenlosen zu finden und endgiiltig zu besiegen.




DER NEUE EXPEDITIONS-MODUS

Aeon’s Endist ein kooperatives Spiel. Als Riss-Magier verteidigt ihr gemeinsam die /NVeue Feste — eure neue

Heimat — vor den Machenschaften und Schergen eines Erzfeindes.

Ein neues Zeitalter fiihrt einen neuen Modus ein, Aeons End zu spielen: den Expeditions-Modus. Zu Beginn sind
Teile des Spielmaterials noch nicht verfiigbar. Es gibt geheime Kartenstapel und verschlossene Umschlige, die ihr
nicht 6ffnen diirft. Die Karten des besonderen Expeditions-Stapels fithren euch durch die erste Expedition und
erzihlen die Geschichte iiber mehrere Kimpfe hinweg. Schritt fiir Schritt schaltet ihr das geheime Spielmaterial
frei. Um die erste Expedition zu beginnen, befolgt den Spielaufbau fiir die allererste Partie auf Seite 4.

Nach Abschluss dieser ersten Expedition kénnt ihr ...
* cine einzelne Partie gegen einen Erzfeind spielen. Folgt dazu den normalen Regeln ab Seite 6.

* cine weitere Expedition unternehmen und dabei alle eure Aeon’s End-Inhalte verwenden. Die Regeln des

Expeditions-Modus findet ihr ab Seite 22. WICHTIG: Erst nach Abschluss der ersten Expedition lesen!
Eine Expedition ist immer eine Abfolge von mehreren Partien mit zwei Neuerungen:

* Es gibt den neuen Kartentyp Schatz. Wihrend jeder Expedition werdet ihr Schitze finden und sammeln.
Dabei handelt es sich um Karten, die médchtige Gegenstinde oder Waffen darstellen, die ihr zusitzlich zu den
normalen Karten in euren Decks einsetzen kénnt.

* In der Kaserne bewahrt ihr zwischen den Partien einer Expedition jegliches Spielmaterial auf, das ihr wihrend der
aktuellen Expedition verwenden diirft. Dazu gehéren Spielerkarten, Riss-Magier-Tableaus und Schatz-Karten.

ZIEL DES SPIELS

Eine einzelne Partie gewinnt oder verliert ihr stets wie folgt (wenn nichts anderes angegeben ist):

Um sofort zu gewinnen, miisst ihr: Ihr verliert eine Partie sofort, wenn:
® Das Leben des Erzfeindes auf 0 reduzieren. ® Die Feste auf 0 Leben reduziert ist.
ODER ODER
® Am Ende eines Zuges sowohl den Erzfeind- @ Alle Spicler ERSCHOPFT sind (siehe S. 17/18).

Stapel leer haben, als auch keine MONSTER
und keine PLANE in der Auslage des
Erzfeindes liegen haben (siehe S. 17/18).

SPIELMATERIAL
Zu Beginn ist das folgende Spielmaterial ,frejgeschaltet” und zugéinglich. Im Verlauf der ersten Expedition werdet thr

weiteres Spielmaterial erhalten. Eine Gesamtliste des Spielmaterials steht auf Seite 22. (Achtung: Spoilergefahr!)

SPIELMATERIAL

20x 5 Leben, 16 Risse (je 4 der Nummern I-1V)
60x 1 Leben | Riickseite

o

1 doppelseitiges Glossar

24 Zeitmarker

O

Schaut hrer nach,
wann immer 1hr
auf'einen Begritt
stolSt, zu dem 1hr
eine Frage habt.

FEinige Eintrige 3 einzigartige
beziehen sich Risse
auf Karten aus (fiir Gygar,

Erweiterungen Sahala und
von Aeon's End.

24 Energie

R

Taqren)




4 Riss-Magier-Tableaus 1 Erzfeind-Tableau
Riickseite 1 Nest-Tableau
— (fir Madrox)

CLAunlA

ERHOHTE SCHWIERIGKEIT

Platziert 2 Maden SPEZIAL: Platziert 1 Fliege und 1 Made
jem Nest | ‘auf dem Nest (statt 2 Maden).

BesoNDeRe REGELN
+ Jede Made it cin MONSTER mit 1 Leben,
+ Jede Fliege ist ein MONSTER mit 2 Leben. Figst du einer Fliege genau
1 Schaden zu, drehe das Plittchen um. Es ist jetzt cine Made,

* Wenn du neve Maden,Fliegen platzieren solls, lege sie auf das Nest-Tableau
Lege sic - von unten beginnend und den Zeilen folgend - jewels auf das nichste
freie Feld des Tableaus.

waabey ‘eregeg awsio epney)

+ Zeile voll? Sobald cine Zeile auf dem Nest vollstindig mit Maden und/oder
Fliegen gefullt ist, handelt den Effekt direkt aber dieser Zeile ab. (Eine Zeile
ann im Verlauf der Partie mehrfach gefilt und dadurch 1bpeh1ndeh werden.)

* Wenn du Maden/Fliegen Schaden zufiigst, muss
walhlen, in der sich Maden,Fliegen befinden. Du darfst den 7ugcmg\=n Schaden
i mehrere Maden Fliegen deler Wahl verelln, sbermr in genas dicoer Zele

+ Wenn cine Fliege schliipft, musst du 1 Made in der untersten Zeile wihlen
in der sich Maden befinden. Drehe das Plittchen um, E ist jetzt eine Fliege.

Vorderseite

10 Plittchen 19 Plittchen
Vor der ersten Partie miissen die beiden Flut Made/F liege
Drehréder wie /b/é?'[ zusammenge[?aur werden: (fur Gyg ar) (fur Mac{r OX)

Braucht ihr ein Ersatzteil?
Dann verwendet unser Kontakt-
LINKS i i RECHTS formular auf frostedgames.de!

BESONDERES SPIELMATERIAL
Wichtig: Diese Komponenten diirfen NICHT angeschaut oder geffnet werden, bis ihr dazu angewiesen werdet.

5 Kartenpakete P1-P3, ENDEI und ENDE2 7 Umschlige
(Abbildung zeigt nur die Vorderseite) (mit den Bezeichnungen

1, 2A, 2B, 3A, 3B, 4 und ENDE)

In jedem Kartenpaket sind mehrere Kartenstapel enthalten. Die einzelnen Kartenstapel sind mit
STOPP-Karten voneinander getrennt. Fiir die Handhabung der Kartenpakete und der darin
enthaltenen Kartenstapel gelten jederzeit diese drei Regeln:

® Mischt niemals einen Kartenstapel! Es sei denn, ihr werdet ausdriicklich dazu aufgefordert.

¢ Offnet einen Kartenstapel immer nur von der Vorderseite aus!

e STOPP-Karten bedeuten genau das: STOPP! Fahrt erst fort, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert werdet.




SPIELAUFBAU FUR DIE ALLERERSTE PARTIE

Mit den folgenden Schritten bereitet ithr die erste Expedition vor. Fiihrt diesen Aufbau nur EINMAL zu Beginn
eurer allerersten Partie aus. Fiir alle weiteren Partien gilt der normale Sprelautbau auf'den Seiten 6-9.

@

1,
Nehmt KARTENPAKET P1 und 6ffnet es. Verdndert nicht die Reihenfolge der Karten.

Verbannt die Karte P1-Vorne, indem ihr sie hinter den Kartentrenner Verbannte andere
Karten in die Spielschachtel riumt. Verbannte Karten sind dauerhaft aus dem Spiel.

@

 Jetzt miisst ihr die Vorrite auslegen. Das sind
9 Kartenstapel, aus denen ihr im Verlauf des Spieles
neue Karten fiir eure Decks erwerben kénnt.

Nehmt dafiir die folgenden 51 Karten, bis ihr zur

ersten Spieliibersicht-Karte kommt. Jeder Stapel
besteht stets aus allen Karten des gleichen Namens.

Die Vorriite bestehen immer aus:

® 4 unterschiedlichen Stapeln von

® 2 unterschiedlichen Stapeln von

Hinwers: Welchen Kartentyp eine Karte hat,

® 3 unterschiedlichen Stapeln von Kristallen
erkennt thr am Typnamen unten auf der Karte
und der Farbe der Karte: Kristalle sind lila,

‘BA KRISTALL .P'l
sind blau und sind gelb.

Legt die 9 Stapel in der Mitte des Spielbereichs aus,

sodass ihr alle gut darauf zugreifen kénnt.

@

Als Nichstes wihlt ihr jeweils 1 Riss-Magier aus, den  Die meisten Riss-Magier starten mit mindestens

ihr spielen méchtet. Nehmt euch das entsprechende 1 aktiven Riss und bis zu 3 dunklen Rissen unter-
Riss-Magier-Tableau und legt es vor euch aus. schiedlicher Biindelung.

Nehmt euch nun die Risse, wie oben auf eurem Die Vorderseite jedes Risses ist die aktive Seite. Die
Tableau angegeben. Jeder Riss-Magier hat bis zu Riickseite ist die dunkle Seite.

4 Risse. Sie sind mit den réomischen Zahlen 1-4
(I, 1T, III, IV) durchnummeriert. (Manche
Riss-Magier haben sogar etnen etnzigartigen Riss.)

Auf deinem Tableau erkennst du, wie du

jeden Riss auslegen musst:

Ist ein Riss aktiv ('), lege ihn mit der

Vorderseite nach oben oberhalb deines

Tableaus aus. Ist der Riss noch dunkel,
zeigt das Symbol seine Ausrichtung
an. Lege den Riss dann mit der Riick-
seite nach oben so aus, dass der helle
Bereich in die richtige Richtung zeigt.

10 ® » Aktivieren J

§ voronmiv < o 1

P
AKTIVER RISS

TAQREN

Der ScHiLp

Der helle Bereich
muss hier nach
unten zeigen.

Jeder beginnt das Spiel mit 10 Leben.
Lege entsprechend viele Plittchen auf o
den LEBEN-Bereich deines Tableaus.

ABLAGESTAPEL

&
Nehmt euch jeweils 1 Spieliibersicht und
Fiir manche Riss-Magier: Tagren startet mit Riss [ aktiv und legt sie vor euch aus. Rdumt alle iibrigen
s Diese Position hat keinen Riss! ~ den Rissen I1, 1T und 1V dunkel. Spieliibersichten in die Schachtel.
\'\-\.




-
)

Nehmt die nichsten 13 Karten und baut mit

ihnen das Reihenfolgedeck wie in Schritt 12 = ' ¥ % &
- _ TAQreN

auf Seite 9 beschrieben. B o

Nehmt die nichsten 40 Karten bis zum Ende des -y — ‘ hgEA R
Kartenpakets. Sie sind zu 4 Kartensétzen aus je

10 Spielerkarten vorsortiert: 1 Satz fiir jeden Riss-
Magier. Seht auf eurem Riss-Magier-Tableau nach,

welche Karten ihr genau benétigt und nehmt den

entsprechenden Kartensatz.

Réiumt iiberzihlige Kartensétze hinter den Kartentrenner

des entsprechenden Riss-Magiers.
Deine STARTHAND: Das sind die ersten 5 Karten

deines vorsortierten Kartensatzes. Nimm sie jetzt auf
die Hand, mit ihnen beginnst du das Spiel.
Dein STARTDECK: Die anderen 5 Karten sind dein
Startdeck. Es ist bereits vorsortiert: Die Reihenfolge

,von oben nach unten” ist so, wie auf deinem Tableau

! Wichtig: Manche Riss-Magier
von links nach rechts angegeben. haben auf ihrer Riickseite zusitzliche

Ab jetzt gilt: Mischt niemals eure Decks! Spielaufbau-Anweisungen. Fiihrt diese jetzt aus.

®

Legt das Erzfeind-Tableau von Madrox an eine
Seite des Spielbereichs. Legt sein Nest-Tableau
rechts daneben. Stellt das Drehrad fiir den Erzfeind
auf 45 ein und legt es bereit.

Fiihrt die zusitzlichen Spielaufbau-Anweisungen der
Riickseite des Erzfeindes aus. Lest euch dann

alle BESONDEREN REGELN auf der
Vorderseite durch, die fiir diese Partie gelten.

Nehmt KARTENPAKET P2 und 6ffnet es.
Verindert nicht die Reihenfolge der Karten.

Verbannt die Karte P2-Vorne.
Nehmt die folgenden 31 Karten bis zur nichsten STOPP-Karte und dreht sie @@@@

geschlossen als 1 Stapel um. Legt diesen vorsortierten Erzfeind-Stapel links neben das

Erzfeind-Tableau, ohne ithn zu mischen. @@@@@
Wichtig: Werft jetzt die obersten X Karten TrueSolo 2 Spieler 3 Spieler 4 Spleler @

vom Erzfeind-Stapel ab, je nach Spieleranzahl: 7 Karten | 5 Karten | 3 Karten | 0 Karten

C)

- St : —
Nehmt die nichsten 15 Karten bis zur Stopp-Karte Kampf 1. Rdumt den B ., e et
g 3 ke
Rest von Kartenpaket 2 hinter den Trenner Aktueller Stopp-Stapel. I o
—
Das ist der Expeditions-Stapel mit einer Stopp-Karte oben und unten.
Legt ihn bereit. Die Karten im Expeditions-Stapel erzihlen die Geschichte :
und enthalten wichtige Anweisungen. Der Stapel ist vorsortiert: Mischt piacee
ithn niemals und seht euch die Karten darin nur nach Aufforderung an!
o ) : Anweisungen
SEID IHR BEREIT? Lest zunichst die Einleitung auf Seite 1, um euch atifgefordyr ™ (A X
' E——ma-# artennummer
A —

einzustimmen. Legt dann die STOPP-Karte (das Deckblatt) beiseite.

Lest die oberste Expeditions-Karte und befolgt ihre Anweisungen. Sollte der Expeditions-Stapel durcheinander

Legt die STOPP-Karte ,EX-Stapel” immer als Deckblatt oben auf den geraten, bittet jemanden, die Karten anhand
Expeditions-Stapel, wenn thr ihn zuriick in die Schachtel réumt. threr Nummern links unten zu sortieren.




SPIELAUFBAU (WEITERE PARTIEN)

Ist das eure allererste Partie? Dann folgt dem Spielautbau fiir die allererste Partie auf Seite 4.
Der nachfolgende Spielaufbau gilt fiir alle weiteren Partien — egal ob ihr eine Expedition oder eine einzelne Partie

gegen einen Erzfeind eurer Wahl sprelt. Besonderheiten bei einer Expedition sind rot hervorgehoben.

@

b

A

— Jeder von euch wihlt 1 Riss-Magier aus, =

den er spielen méchte.

Expedition? Ihr habt nur die Riss-Magier
in der Kaserne zur Auswahl.

Nehmt euch das Riss-Magier-Tableau des
gewihlten Riss-Magiers und legt es vor euch
aus. Links daneben lasst ihr jeweils Platz

fiir euer Deck und rechts davon fiir euren
Ablagestapel. Lasst auch oben Platz — hier

werdet ihr in Kiirze eure Risse platzieren.

STARTHAN :
. 4x Splitter P

1X Gabe des Geistes
STARTDECK:
4x Splitter  1x Finken

Nun miisst ihr jeweils eure STARTHAND
und euer STARTDECK

zusammenstellen. Dafiir braucht
ihr die Startdeckkarten mit dem
SD rechts unten auf den Karten.

Seht nun auf eurem Riss-Magier-Tableau
nach, welche Karten ihr genau benétigt.

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 Riss-Magier hat.

Deine STARTHAND: Mit diesen Karten auf
der Hand beginnst du das Spiel. Suche einfach

Achtung! Hast du dein Startdeck fertig
sortiert, achte darauf es nicht zu mischen.

Hinweis: Wir werden es dir noch hiufiger
sagen — aber fangen wir schon mal an: dein Deck
wird ergentlich nie gemischt! Das ist eines der
besonderen Spielelemente von Aeons End.

Wichtig: Beachtet die zusitzlichen
Spielaufbau-Anweisungen auf der
Riickseite mancher Riss-Magier.

diese Karten heraus und nimm sie auf die Hand.
Dein STARTDECK: Um dein Startdeck zu "

bauen suchst du zunichst 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.

Expedition? W&hlt nun Schitze aus der
Kaserne aus. Es gibt Schitze in 3 Stufen.
Welche Schitze ihr fiir die Partie erhaltet,
hingt von der Nummer des Kampfes ab:

Kampf 1 Kampf 2 Kampf 3 Kampf 4
keine nur Stufen Stufen
Schatze Stufe 1 1 und 2 1,2 und 3

Im ersten Kampfgibt es noch keinen Schatz. In Kampt2
wiéhlt jeder 1 Schatz der Stufe 1, in Kampt'5 wéhlt jeder

1 Schatz der Stufe 1 und ihr als Gruppe 1 Schatz der Stufe
2. In Kampt4 wéihlt jeder auch noch 1 Schatz der Stufe 5.

Nehmt Schitze JEDER Stufe,

die in der Tabelle angegeben ist:

® Stufe 1: Jeder wihlt 1 Schatz der
Stufe 1 aus und ersetzt damit 1 Splitter bzw.
Funken in seinem STARTDECK - je nach Typ
des Schatzes. (Wiiblst du I Kristall-Schatz, ersetzt
du damut 1 Splitter; wihlst du 1 Zauber-Schatz ersetzt du
damit I Funken. lot das nicht moglich, ervetzt du damit

{ ZAUBER - SCHATZI )

1 Karte des entsprechend anderen Typs.)

® Stufe 2: Wihlt als Gruppe genau 1 Schatz
der Stufe 2 aus. Legt ihn fiir alle sichtbar aus.
Sein Effekt gilt fiir euch alle.

® Stufe 3: Jeder wihlt 1 Schatz der Stufe 3 aus
und legt ihn auf sein Riss-Magier-Tableau.
Dieser Schatz kann nur vom jeweiligen
Spieler verwendet werden.



Nehmt euch nun die Risse, wie oben auf eurem Die Vorderseite jedes Risses ist jeweils die
Tableau angegeben. Jeder Riss-Magier hat bis aktive Seite. Die Riickseite ist die dunkle Seite.
zu 4 Risse. Sie sind mit den rémischen Zahlen

1-4 (1, 11, 111, IV) durchnummeriert. (HManche

Riss-Magier haben sogar einen einzigartigen Riso.)

Auf deinem Tableau erkennst du, wie du
jeden Riss auslegen musst: Ist ein Riss

aktiv ('¥), lege ihn mit der Vorderseite nach
Die meisten Riss-Magier starten mit min- oben oberhalb deines Riss-Magiers aus.
destens 1 aktiven Riss und bis zu 3 dunklen Ist der Riss noch dunkel, zeigt
Rissen unterschiedlicher Biindelung das Symbol an, wie du ihn
(= heller Bereich auf der Riickseite).

ausrichten musst. Lege
den Riss dann mit

der Riickseite nach

e oben so ab, dass der
?; helle Bereich in die
B i g richtige Richtung
e r zeigt.
X "' Hinweis: Was die
Der helle Bereich Informationen auf den

_ TAQREN

J muss hier nach
Dx Sciio

! Rissen jewerls bedeuten,
unten zeigen.

sc/wuen WI'I” uns spz'{ter an.

REIHEN

o [EOLGE LEREN

ABLAGESTAPEL

N Jeder Riss-Magier beginnt das
Spiel mit 10 Leben. Nimm dir
entsprechend viele Plittchen

e

wad

und lege sie auf den LEBEN- e

Fiir manche Riss-Magier: Tagren startet mit Riss I aktiv und Bereich deines Tableaus.
Diese Position hat keinen Riss! den Rissen 11, IIl und IV dunkel.

Als Nichstes miisst ihr die Vorrite auslegen. Fiir die Auswahl der Vorrite habt ihr 2 Optionen:

Die Vorrite sind 9 Kartenstapel, aus denen Entweder wihlt ihr die 9 frei aus (solange ihr das

ihr im Verlauf des Spieles neue Karten fiir \ 4/3/2-Schema beachtet) ODER ihr nehmt die

eure Decks erwerben kénnt. Auswahlkarten, um die Zauber, Kristalle und

Die Vorrite bestehen immer aus: . Artefakte zufillig zu bestimmen!

® 4 unterschiedlichen Stapeln von . Expedition? W&hlt 9 Vorrite (4 Zauber, 3 Kristalle

und 2 Artefakte) aus der Kaserne aus. Nachdem
ihr eure Auswahl getroffen habt, verbannt alle
nicht gewihlten Vorrite — sie stehen im weiteren

Hinweis: Welchen Kartentyp eine Karte hat, erkennt . Verlauf der Expedition nicht mehr zur Verfiigung.

thr am Typnamen unten auf der Karte e
‘BA KRISTALL .P1

® 3 unterschiedlichen Stapeln von Kristallen

® 2 unterschiedlichen Stapeln von

Tipp: Wir empfehlen, dass thr mindestens I Kristall
ml’t@-Kosten von 3 auswéhlt, um schnell bessere
Karten erwerben zu kénnen.

und der Farbe der Karte: Kristalle
sind lila, Artefakte sind blau und

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 6 Karten.

Legt die 9 Stapel in der Mitte des
Spielbereichs aus, sodass ihr alle
gut darauf zugreifen konnt.
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Jetzt 1st es Zeit, den Erzfeind auszuwihlen,
gegen den 1hr antreten wollt!

Weitere Expedition? Statt den Erzfeind auszu-
wihlen, zieht 1 Erzfeind-Auswahlkarte von dem
Kampf-Stapel, der eurem aktuellen Kampf entspricht.

Jeder Erzfeind hat

auf der Riickseite

seines Tableaus einen

Schwierigkeitsgrad

angegeben. Je grofler diese Zahl, desto grofler die
Herausforderung, die euch erwartet.

Legt das Tableau des ausgewéhlten Erzfeinds an
eine Seite des Spielbereichs. Lasst darunter etwas
Platz fiir die Auslage des Erzfeindes und daneben
etwas Platz fiir seinen Erzfeind-Stapel, den ihr
gleich bauen miisst.

Achtung: Auf der Riickseite des Tableaus befin-
den sich noch Spielaufbau-Anweisungen fiir den
Erzfeind. Diese fiihrt ihr erst in SchAritr 8 aus!

DEN ERZFEIND-STAPEL BAUEN

Der Erzfeind-Stapel ist die treibende Kraft:

alle Angriffe, Pline und Monster, die euch der
Erzfeind entgegen wirft! Der Stapel besteht immer
aus den ALLGEMEINEN und den speziellen
Karten des gewéhlten Erzfeindes. Wie ihr diesen
Stapel zusammenbaut, hingt 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.

Expedition? Im Verlauf der ersten Expedition
erhaltet ihr VERBESSERTE Erzfeind-Karten, die
gefihrlicher als ALLGEMEINE Karten sind. Fiir
jede VERBESSERTE Karte, die in den Erzfeind-
Stapel kommt, kommt eine ALLGEMEINE Karte

weniger hinein. Die Gesamtanzahl bleibt also gleich.

Das ist das Level der Karte.

EnpLosE DUNKEL 5 ZERLEGEN 3 Brurhiireg

1

VERHINDERN: Beza

ZEIT 2: SPEZIAL 1. Fiig|

eurer Wahl 3 Schaden
1 Spieler, der 1 Kartd
Wah! von der Hand 3

gebundenen Zaubef
hochsten @-Kostel]

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

Platziert 2 Maden

Aier 2 Mad e SPEZIAL: Platziert 1 Flie,
s e Gt i 208 |
Besonnere Receiy |
j EGELN
Jede Made st €in MONSTER mit 1 Leben.

e

* Jede Fliege ist ein Mo
MONSTER mit 2 Leb,
1 Schaden zu, drehe das Plttchen um, anrj.eg:[ o  Mada 5 So1
* Wenn du neue Maden, ¥, -
¢ len/Flie; i
3 3 gen platzier,
€ge e - von unten beginnend tind e, goye.
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Platz fiir A uslage

Baut den Erzfeind-Stapel mit diesen Schritten:

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

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

3. Die Anzahl der ALLGEMEINEN Karten, die

ihr benétigt, hingt von eurer Spieleranzahl ab:

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

A.Erste Expedition? Nehmt alle VERBESSERTEN
Karten, die ihr bisher erhalten habt, und sortiert
sie nach den 3 Leveln in 3 Stapel.

Fiir jede dieser VERBESSERTEN Karten zieht
1hr im néchsten Schritt eine ALLGEMEINE Karte

des entsprechenden Levels weniger.

Weitere Expedition? Siebe Seite 25.
B. Zieht verdeckt so viele ALLGEMEINE

Karten von jedem Level, bis ihr (zusammen
mit etwaigen VERBESSERTEN Karten) die
jeweils benotige Anzahl erreicht habt. Legt sie
als 3 Stapel beiseite. Rdumt die iibrigen Karten
zuriick in die Schachtel.

Beispiel: Im Sprel zu dritt benétigt ihr 6/6/7 Karten.

Vor Kampt'2 habt thr 1/5/3 verbesserte Karten erhalten.
[hr nehmt alle verbesserten Karten und gebt noch
4/5/4 allgemeine Karten dazu.



=" Schaut nun noch einmal auf der Riick-
seite des Erzfeind-Tableaus nach. Fiihrt

Verteilt zufillig 1 Reihenfolgeplédttchen an
jeden Spieler. Nutzt dabei nur die

jetzt die ,Im Spielaufbau”- Anweisungen Pléttchen fiir eure Anzahl an Spielern.

dort aus. . F1
@ w _~ Variante:
» Nehmt nun noch das Drehrad fiir DN = ~ Schwierigeres
den Erzfeind und stellt darauf seine .. , -~ Spiel mit 3 Spielern
. . . Beispiel: Ihr spielt zu ; . . .
Lebenspunkte ein, wie auf dem Erzfeind dritt, nutzt also die - Maéchtet ihr eine etwas
angegeben. Plittchen 1, 2 y ~ schwierigere Partie, verwendet
Legt es und 5. 7 das , Keine Wahl“-Plittchen und
oberhalb des ' gebt es zufillig an einen Spieler. Die
Erzfeind- Auswirkung dieses Pléttchens erkliren

Tableaus ab. wir auf Seite 10 bei Ein neuer Zug.

@ . . Variante: Einfacheres Spiel mit 4 Spielern:
Jetzt nehmt ihr auch das Drehrad fiir die Statt an jeden Spieler ein Reihenfolgeplittchen

Feste und stellt es auf 30 Leben ein. zu verteilen, verwendet diese Plittchen.

Legt es Legt das % Plittchen zwischen zwei neben-

ebenfalls einandersitzende Spieler und das % Plittchen
oberhalb des zwischen die beiden anderen. Die Auswirkung dieser
Erzfeind- Pliattchen erkliaren wir auf Seite 10 bei Ein neuer Zug.

Tableaus ab.

B REIHENFOLGEDECK BAUEN

Das Reihenfolgedeck besteht aus genau 6 Karten:
4. Mischt alle speziellen Karten des Erzfeindes 2 Erzfeind- und 4 Spieler-Reihenfolgekarten. Die
eines Levels mit den vorbereiteten Stapeln der Zusammensetzung hdngt von der Anzahl Spieler ab:

ALLGEMEINEN und VERBESSERTEN

Karten des gleichen Levels zusammen.

5. Baut den Erzfeind-Stapel dann, indem
ihr die Level-3-Karten ganz nach unten
legt, darauf die Level-2-Karten legt
und zuoberst die Level-1-Karten legt.
Achtung! Jetzt nicht mehr mischen!

2 Spieler: 3 Spieler: 4 Spieler:

Ewicer WACHTER

Ré4umt {ibrige Karten zuriick in die Schachtel. Mischt
das Reihenfolgedeck gut durch und legt es
— . verdeckt bereit.

" Verwendet
— 1 ihr die Variante fiir das T ————
Erfeind-Stapel: einfachere Spiel mit 4 Spielern?
Nicht mebr mischen! Verwendet statt den normalen Karten die zwei %2 und
gut méschen I_:oE die zwei % Spieler-Reihenfolgekarten.
gut mischen e - @
GE ;tt_ ~ Ehrenwerte Riss-Magier, bevor es gleich mit dem Schritt
mischen Ein neuer Zuglosgeht, lest euch nun noch einmal genau
Legt den so vorbereiteten Erzfeind-Stapel alle BESONDEREN REGELN auf der Vorderseite
verdeckt links neben dem Erzfeind bereit. des Erzfeindes durch, die fiir diese Partie gelten!
£

e

. T e e O



/ SPIELABLAUF

Aeon’s End hat keinen normalen Rundenablauf.
Stattdessen bestimmt das Reihenfolgedeck immer,
wer als Nichstes am Zug ist. Zu Spielbeginn

um zu sehen, wer dran ist: Der gezogene Spieler
oder der Erzfeind! Je leerer das Reihenfolgedeck
wird, desto besser kénnt ihr also planen — immer

und nach Ende jedes Zuges wird stets eine neue wahrscheinlicher wisst ihr, wer drankommen wird!

Reihenfolgekarte vom Reihenfolgedeck gezogen,

EIN NEUER ZUG

Zieht 1 Karte vom Reihenfolgedeck, dann Habt ihr im Spiel zu dritt die Karte Eure Wahl
iiberpriift: gezogen? Legt die Karte auf den Ablagestapel des

Reihenfolgedecks und wihlt 1 Spieler von euch
aus, der jetzt seinen SPIELER-ZUG ausfiihrt.

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

Ist es eine Spieler-Reihenfolgekarte?

Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihen-
folgedecks und dieser Spieler fiihrt seinen
SPIELER-ZUG aus.

Ist es eine Erzfeind-Reihenfolgekarte?

Legt die Karte auf den Ablagestapel des Reihen-
folgedecks und fiihrt fiir den Erzfeind den
ERZFEIND-ZUG aus.

Verwendet
ihr die Variante fiir ein

einfacheres Spiel mit 4 Spielern?

Wenn ihr die Karte %% oder % zieht, tiberpriift
jeweils, wo das entsprechende %2 bzw. % Reihen-
folgeplittchen liegt. Liegt es noch zwischen
zwei Spielern, diirfen diese beiden Spieler
unter sich entscheiden, wer seinen SPIELER-
ZUG ausfiithrt. Dann legt dieser Spieler das
Plittchen auf seinen Riss-Magier. Wird erneut
die entsprechende Karte gezogen, haben diese
beiden Spieler keine Wahl mehr — der andere
Spieler fiithrt nun seinen SPIELER-ZUG durch.
Dann legen diese beiden Spieler das Plittchen

wieder zwischen sich aus.

Verwendet
ihr die Variante fiir

ein schwierigeres Spiel mit 3 Spielern?
Wenn ihr die Karte ,Eure Wahl“ zieht,
konnt ihr nicht wihlen, wer am Zug
sein soll. Stattdessen ist es der Spieler,
bei dem das ,Keine Wahl“-Plittchen
liegt. Nachdem dieser Spieler seinen
SPIELER-ZUG ausgefiihrt hat, gibt er
das Plittchen an den nichsten Spieler im
Uhrzeigersinn weiter.

ANy i
EIN SPIELER-ZUG \\//

Schritt 1: Zauber wirken

Wirke die Zauber, die an deine Risse
gebunden sind.

DER ERZFEIND-ZUG
Schritt 1: Effekte abhandeln
Handelt die Effekte von Monstern und
Pldanen in der Auslage des Erzfeindes ab.
Schritt 2: Erzfeind-Aktion

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

Schritt 2: Aktionen ausfiihren

Fiihre 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.

,
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Wie Karten funktionieren
Beisprel: Jede dieser Karten hat

2 Abséitze. Jeder Absatz muss
vollstindig ausgetiihrt werden, bis
du zum néichsten Absatz gehst und
diesen austiihrst.

Egal ob es sich um eine Spieler- oder
eine Erzfeind-Karte handelt, bei Aeon’s
End gibt es ein paar Grundregeln iiber

die Karten, die thr vorab wissen miisst:

* Vollstindig abhandeln: Eine

ausgespielte Karte musst du

ATHERISCHER SCHOCK
ANGRIFF

1

vollstdndig (und soweit wie méglich)
abhandeln, bevor du die nichste
Karte ausspielst bzw. bei Erzfeind-

WIEDERKEHRENDER JASPIS

P
Erhalte 2 @.
Ist die oberste Karte deines Ablage-

stapels ein Zauber? Du darfst diesen
Kristall oben auf dein Deck legen.

Karten abhandelst/noch eine ziehst.

e Absatz fiir Absatz, Punkt fiir
Punkt: Absitze trennen Effekte.
Jeder Absatz auf einer Karte ist ein
eigener Effekt, den du vollstindig
abhandeln musst, bevor du zum
nichsten Absatz auf der Karte gehst.

SPEZIAL 1.

.-t dem Spieler mit den meisten
gebundenen Zaubern 1 Schaden zu.
Dieser Spieler wirft 1 gebundenen

Zauber seiner Wahl ab.

Zumeist ruft der Ather die Magie. Hier ruft die
Magie den Ather.* Lexive, Arkan-Theoretiker

WA4-BA ESICIEY VAR P1-009

® 1 Oderwihlen: Gibt dir eine Karte 2 oder mehr Oder-Optionen, musst du
1 davon wihlen — im Zweifel auch immer die, die du am meisten ausfiithren

\Z2:7N ALLGEMEIN
kannst!

Besonderer Hinweis:
Manche Spielerkarten verwenden in Effekten das Wort ,gerade” (z. B. ,gerade ausgespielt”). Hier ist dein
gesamter gerade gespielter Spieler-Zug gemeint. Eine genauere Zeitbeschrinkung gibt es nicht.

Hinweis: Ein austiihrliches Glossar aller spielrelevanten Form ulierungen auf Zaubern, Artefakten, Kristallen, Erzteind-

Karten und vielem mehr liegt als separates Blatt ber. Schaut dort nach, wann immer etwas unklar ist.

Ein SPIELER-ZUG im Detail

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?

\'v-* == Jeder Riss-Magier hat bis zu 4 Risse — mit den rémischen Zahlen 1-4 (I, II, 111, IV)
; ‘# "1 durchnummeriert — mit denen er das Spiel beginnt.

| | Risse sind doppelseitig: Auf der Vorderseite ist der Riss aktiv. Auf der Riickseite ist

, ' er noch dunkel.

Riss ist aktry

Risse brauchst du fiir deine Zauber. Zauber miissen in deinem Zug in Schritt 2

’ | AKTIVER RISS |

" LWIRKEN: +1 SCHADEN [~
=

Aktionen ausfiihren 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 tatsichlich
nutzen, um ihre Effekte auszufiihren. Dann wird der Zauber darauf abgelegt.

Dunkle Risse miissen erst gebiindelt bzw. direkt aktiviert werden, damit sie zu

5 ® » Aktivieren \'
fuonnmiv <66

aktiven Rissen werden und du sie wirklich richtig nutzen kannst. Die aktiven
Risse III 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!

§ ooy« o€




Wie wirke ich einen Zauber?

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

Besonderheiten bei Zauber wirken:

ru

t_t "N "\‘

. GEBALLTE LADung
_ UEBALLTE LADUNG

_WIRKEN: Fiige 4 Schaden zu,
W;rfs"t du jetzt 1 Karte von der Hand
ab? Fiige dem Erzfeind 2 Schaden zu,
(Hinweis: Das sind 2 Schadensquellen.)

Zauber mit Extrakosten
Manche Zauber fragen nach, ob du optional zusitzliche Kosten begleichen
mochtest. Du musst das nicht tun! Es ist deine Wahl.

Tust du es aber, und bezahlst die verlangten Extrakosten, erhaltst
du den zusitzlichen Effekt (wie z. B. zusitzlichen Schaden).

ZAUBER L2NTH

Dre Ge&'z//l‘e Ladung hat Extra.-
kosten, die dy begleichen kannst:
Wenn du I Karte abwirfst, Liigst

Zauber anderer Spieler wirken o dem Erzfeind 2 Schaden 2!

Erlaubt dir ein Spieleffekt, den Zauber eines anderen Spielers zu wirken, gilt
alles, was sich bei diesem Zauber auf ,du”, ,deiner”, ,Wihle“, ,Erhalte” etc. bezieht, nun fiir dich! Das gilt

besonders fiir jegliche Extrakosten oder wenn es etwa um die Anzahl aktiver Risse geht. Es gilt aber nicht
fiir Effekte, die sich auf ,diesen Riss“ beziehen — hier geht es um den tatsdchlichen Riss des anderen Spielers.
Selbst wenn du den Zauber eines anderen Spielers wirkst, geht dieser
trotzdem auf den Ablagestapel des anderen Spielers.

Zauber mit ECHO

Wenn du einen Zauber mit ECHO wirkst, fithre seinen WIRKEN:-Effekt

zweimal direkt hintereinander aus. Der Zauber gilt trotzdem nur als einmal WIRg!}i]l\{: Fiige 1 Schaden zu.
gewirkt. Alle zusitzlichen Effekte, die auf diesen Zauber angewendet werden, o b Kl

wlch danke uch, mef

ine Freunde. Zieht weite,* Sahala

gelten fiir beide Ausfithrungen des Zaubers (wie z. B. zusitzlichen Schaden
und die Effekte einzigartiger Risse). Hinweis: Weil es zwei separate Austiihrungen
sind, kannst du jedes Mal ein unterschiedliches Ziel fiir den Schaden wéihlen!

ECH O lisst dich den Zauber
zweimal hintereinander austiihren:
Du figst also zweimal | Schaden ‘

T — zu under/zé’/fstzweima/] @

Einem Monster/Erzfeind Schaden zufiigen - ——

Wie fiige ich Schaden zu? Jeder Kartentext ,Fiige X Schaden zu.” ist eine eigene Schadensquelle.
Um Schaden zuzufiigen, wihlst du fiir jede Quelle 1 Ziel aus und fiigst ihm den angegebenen Schaden zu.
Schaden aus 1 Quelle kann niemals aufgeteilt werden.

* Fiigst du dem Erzfeind Schaden zu? Reduziere sein Drehrad um den

zugefiigten Schaden.
Nicht vergessen: Sobald der Erzteind 0 Leben hat, habt ihr sofort gewonnen.

* Fiigst du einem Monster Schaden zu? Entferne entsprechend Leben.
Sobald das Monster kein Leben mehr hat, lege es auf den Ablagestapel des
Erzfeindes. Ubriger Schaden verfillt.

ANSTURM: SPEZIAL
Fiigt 1 Spieler eurer Wahl
itSchaden zug \ Deas ist die Anzahl Leben, die ein Monster hat.
Immer wenn ein Monster erscheint, platziert thr so
o oo (PR o2 c2e viel Leben auf dem Monster, wie hier angegeben ist.

+X Schaden: Spieleffekte kénnen erhéhen, wie viel Schaden zugefiigt wird. Entweder bei sich selbst,
oder auch bei anderen Zaubern. Das ist zusétzlicher Schaden. Das ist keine neue Schadensquelle,
sondern verstirkt nur. Diese Effekte erhhen jeweils den Schaden jeder Quelle auf einer Karte.

Achtung: Das gilt auch fiir Zauber, die eigentlich keinen gﬂbpl‘e/ ZUSé'fZ[ZC/Tef Schaden, b
ko . o er Kartentext besagt: Fiige 1 Schaden zu.
Schaden zufiigen. Stelle dir dafiir vor, dass auf solchen Zaubern Filge dem Erzfeind 2 Schaden zu. Hast du

immer auch ,Fiige 0 Schaden zu“ stehen wiirde. einen Effekt, der +1 Schaden zufiigt (wie zum
. . . . . i . Beispiel der aktive Riss I11), erhéht das fiir
Hinweis: Die meisten aktiven Risse Il und IV haben eingebauten beide Ouellen den Schaden: Du wiirdest also
zusétzlichen Schaden fiir Zauber, die an sie gebunden werden! erst 2 Schaden zuftigen und dann 3 Schaden.
5
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Schritt 2: Aktionen ausfiihren

Jetzt darfst du die folgenden Alktionen so oft du kannst und méchtest ausfiithren (auch mehrfach):

} Spiele 1 Kristall | : I
Spiele 1 Kristall von deiner Hand in deinen Spielbereich. ( Artefakte und Kristalle

spielst du in einen separaten

Kristalle sind deine Hauptquelle fiir die Wihrung

Aetherium (@). Aetherium, das du durch Ausspielen ( Spielb?reich vor dir aus. Es ist yvichtig,
dass du diese Karten dabei noch nicht auf

von Karten oder Effekten in deinem Zug generierst, _ )
deinen Ablagestapel legst —das passiert

kannst du innerhalb deines Zuges beliebig erhalten und ) . ; ;
ausgeben. Aetherium wird aber nicht angespart: Am immer erst in Schritt 3 deines Zuges.

Ende deines Zuges verfillt all dein Aetherium, das du Artefakte und Kristalle kénnen wie Zauber
nicht ausgegeben hast. Extrakosten haben, die du optional
begleichen kannst, um einen Zusatzeffekt

Hinweis: Es ist moglich Kristalle fiir thr Aetherium
zu erhalten.

auszuspielen, obwohl du es nicht ausgibst. Das ist eine gute
Moglichkeit, die Karte von der Hand loszuwerden, um in

Schritt 5 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 so weit wie mdglich vollstindig ausfithren, wenn du sie ausspielst.

} Erwirb 1 Karte

Erwirb 1 Karte von einem der Vorriite. Bezahle dafiir mit Aetherium (@),

SCHEMATISCHER SCHLAG,

WIRKEN: Fiige 4 Schaden zu.

das du gerade von Kristallen (oder anderen Quellen wie Zaubern) erhalten Du darfst bis zu 2 Karten mit
o o o . . . . ©-Kosten von 0 aus deinem Ablage-
hast. Du wirfst dabei keine Karten aus deinem Splelberelch ab — dein stapel zuriick auf die Hand nehme

aktuelles Aetherium ist eine ,virtuelle Wihrung”, die du dir wihrend deines

["Z87Y ZAUBER L&)

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

sexklusives” Aetherium, das . WERPLOSION e

: om — und jetzt ist €f

t nderen Spielers
ithren.

du nur zum Erwerb von

speziellen Kartentypen Energie und deine

verwenden darfst. Achte - . S =
Q 3 bst
ut darauf! emzn.gartl 8¢ Dieser Spi€ler Karte erwirbt er:;ﬂr :
g ‘ Spezialfahigkeit Mal in diesem * eichen VOITats:
atis
5% o

Jeder Riss-Magier hat eine

> Erhalte 1 Energie einzigartige Fihigkeit. Was

Bezahle 2 @), um diese Fihigkeit erlaubt und ] _

1 Energie zu erhalten. wann du sie genau einsetzen bt Nl .
Lege die Energie auf ein kannst, ist genau auf ihr Die nergie Jeiste st VOH'f,tiILatZgl; -
freies Feld der Energie- beschrieben. Doch alle haben geladen. Spezjalféthgkez :

leiste auf deinem Riss- sie gemeinsam: Die Energie-

Magier. Du kannst nie leiste muss vollstindig mit Energie geladen sein. Sobald das der Fall
mehr Energie besitzen, ist, darfst du die Fihigkeit zu dem angegebenen Zeitpunkt nutzen.
als du Felder auf der

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

-:ﬁ_ m_ . m_ T

Energieleiste besitzt.
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/; Biindele 1 deiner dunklen Risse

Um einen dunklen Riss aktiv zu machen, kannst

du 1hn biindeln.

Was es dich an Aetherium (@) kostet, einen Riss zu

biindeln, steht jeweils oben mittig im Pfeil auf jedem
Riss. Du musst Risse nicht in Reihenfolge biindeln, Pt Y .
sondern darfst jeden deiner Risse dafiir wihlen. Risse ‘ § woonmw <o

konnen auch beliebig oft in deinem Zug gebiindelt Diesen Riss zu biindeln, kostet 5 Q). Dann drebst du
werden, solange du das bezahlen kannst. ihn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn.

.,

USpEIPS T+
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36 » Aktivierenj
9 6 » Aktivieren J

§ wonnmy <o ¢

Um einen Riss zu biindeln, drehst du ihn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn (also in
Pfeilrichtung). Zipp: Die Kosten zum Biindeln sind zwar je nach Ruo unterschiedlich, aber zwischen den Rissen mit

der glecchen Nummer immer glecch.

Ist der gelbe Bereich schon nach oben ausgerichtet, wenn
du einen Riss biindelst? Dann aktivierst du thn damit
sofort! Drehe ihn auf die Vorderseite.

Beachte: Das Biindeln deiner Risse kostet nur etwas,
wenn du es mit dieser Aktion tust! Fordern dich
| AKTIVER RISS |

s v~ | Spieleffekte dazu auf, einen Riss zu biindeln, ist das

. immer gratis!

@
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> Aktiviere 1 deiner dunklen Risse ~
® > Aktivieren j

Du musst einen Riss nicht erst bis zur Aktivierung biindeln — du kannst ihn
auch direkt aktivieren und so auf die Vorderseite drehen. Was es dich an
Aetherium kostet, einen Riss direkt zu aktivieren, steht immer direkt oben auf

dem Riss.

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

uspeYRs T+
HaDIAIe uuam

§ vornm « oL
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> Binde 1 Zauber an einen aktiven / gerade gebiindelten Riss

Bevor du einen Zauber in deinem Schritt 1 Zauber wirken auch tatsichlich 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 gebiindelt hast.

Hinwers: Manche Zauber erlauben es dir schon in deinem Schritt 1: Zauber wirken, einen deiner dunklen Risse
zu biindeln. Das zihlt hiertiir auch, solange das alles in deinem Spieler-Zug passiert ist.

An jeden Riss kann immer nur 1 Zauber gebunden werden und du darfst dafiir natiirlich immer

nur an deine eigenen Risse binden. Beachte: Spieleffekte (wie z. B. die Spezialfidhigkeit von Sahala)
kénnen diese Regel natiirlich dndern!

Hinweis: Wenn du einen Zauber an einen Riss bindest, heilSt das nicht, dass er nun fir den Rest der Partie dort
liegt. Es bedeutet nur, dass er dort liegt, bis du ithn wirkst. Beim néchsten Mal kénntest du einen ganz anderen
Zauber an diesen Riss binden.

Besonderheiten:

Manche Zauber miissen 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 tatsdchlich 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!

.t B RS o



> Verhindere 1 Plan

Im Verlauf der Partie werdet ihr mit den PLANEN der Erzfeinde konfrontiert. Das sind
besondere Erzfeind-Karten. Viele von thnen kénnen 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? Dann 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 abriumen: /N

Alle Artefakte und Kristalle, die du in diesem
Zug ausgespielt hast, riumst du zunichst
zusammen. Achtung: Ungespielte Kristalle,
Artefakte und Zauber musst du auf der Hand
behalten!

Diese zusammengerdumten 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.

VERHINDERN: Zerstore
2 deiner aktiven Risse.

Tutorial-Modus

In diesem Schritt versteckt sich der an-

spruchsvollste Mechanismus in Aeon’s End-
Das Planen der Kartenreihenfolge und das Blockie-

ren von Karten auf der Hand kann in den ersten Par-
tien fiir ziemlich viel Frust sorgen — dafiir haben wir einen
Tutorial-Modus eingebaut, den wir auf den Spieleriiber-
sichten griin umrahmt haben — und den Einstieg erleichtern
kann:

Beim Abriumen: 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 fiir Zauber!

Wenn du schon ein paar Partien hinter dir hast, bist du
bereit fiir die volle Hérte des Spiels und kannst diesen
Tutorial-Modus hinter dir lassen!

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

n

TAQREN

e
DER SCHILD

\\\\\

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.

l;esonderheiten des Decks und des Ablagestapels:

* Niemals mischen: In diesem Spiel wirst du dein Deck nie mischen, aufler ein Spieleffekt
besagt ausdriicklich etwas anderes.

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

e Du darfst dir dein Deck nicht ansehen.

e Es gibt kein Handkartenlimit. Solltest du bereits mehr als 56 Karten haben oder darfst du

mehr Karten ziehen, musst du diese nicht abwerfen.
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Ausfiihrliches BEISPIEL FUR EINEN
GESAMTEN SPIELER-ZUG

40 Autivieren )

Fiir dieses Beispiel sind schon einige Ziige
gespielt worden und Annika ist erneut am Zug.
An ihren Riss I ist ein Funken gebunden und
das Artefakt Atherkanal angehingt (,anhingen”ist ein neuer
Eftekt in Aeon's End: Ein neues Zeitalter).

In threm letzten Zug hat sie den Zauber Geballte Ladung an
ithren Riss III gebunden. Das durfte sie nur, weil sie den Riss
zuvor gebﬁndelt hat. Deswegen muss sie Geballte Ladung
jetzt aber auch wirken — bei dunklen Rissen ist das Pflicht.
Den Funken muss sie nicht jetzt wirken — sie kann sich auch
entscheiden, ithn gebunden zu lassen. Wenn sie ihn jedoch
ebenfalls wirken méchte, legt sie die Reihenfolge fest.

Annika sieht, dass ein Portal-
Wéchter ausliegt. Er 16st

seinen ANSTURM: in jedem
Erzfeind-Zug aus — und sollte
deswegen schnellstméglich
weg! Der Portal-Wichter hat
nur noch 1 Leben — perfekt

fiir ihren Funken, den sie jetzt
wirkt. Wirkt man einen Zauber,
kommt er immer sofort auf

den eigenen Ablagestapel.

Der Portal-Wichter verliert
sein letztes Leben und kommt auf den Erzfeind-Ablagestapel.

Danach wirkt Annika die Geballte Ladung (und legt sie auf
thren Ablagestapel) und fiigt dem Erzfeind damit 4 Schaden zu
(schliefilich gibt es kein anderes Ziel mehr). Der zweite Effekt
des Zaubers fragt sie, ob sie — als Extrakosten — jetzt 1 Karte
abwirft. Annika wiirde zwar gerne mehr Schaden zufiigen,
mdchte thre Karten jedoch fiir ihren néchsten Schritt behalten.

Fertig — Zeit fiir Annikas Aktionen!

SCHRITT 2: AKTIONEN

AUSFUHREN

Fiir diesen Schritt hat Annika schon
einen perfekten Plan im Kopf! Zuerst
bindet sie den Funken an ihren wieder
freien Riss I, um in ihrem nichsten Zug
erneut vom Atherkanal zu profitieren.

‘ Dann spielt sie Galvanisierter
Polyederin ihren Spielbereich

aus. Damit biindelt Annika
Gregors Riss 111, weil der gelbe
Aktivierungsbereich auf thm schon
ganz oben ist und der Riss dadurch
sofort aktiviert wird. Gregor dreht
ihn auf die Vorderseite.

Gregors
Riss IIT

Super! Ab jetzt machen alle an diesen Riss

gebundenen Zauber +1 Schaden!

(Einen eigenen Riss hitte Annika damit nicht
biindeln diirfen, da sie 1 Riss bei ,,1 anderen Spieler”

withlen musste.)

[ AKTIVERRIss

WIRKEN: +1 SCHADEN |

Als Nichstes mochte Annika einen
weiteren Galvanisierter Polyeder aus
dem Vorrat kaufen. Dieses Artefakt
kostet 3 @. Welil sie in ithrem
vorherigen Schritt 1 Zauber von
threm Riss I gewirkt hat, hat sie durch thren
Atherkanalbereits 1 @ erhalten.

Annika spielt 1 Aufgeladenes Rubidium
aus — jetzt hat sie 4 ©® und damit genug
fiir das Artefakt. Doch zunichst fragt
der Kristall, ob 1 anderer Spieler 1 Karte
von seiner Hand abwirft, um 1 Energie
zu erhalten. Gregor lisst sich nicht
zweimal bitten und nimmt das Angebot
an. Diese Extrakosten mussten genau

in dem Moment bezahlt werden, in dem
Annika den Kristall ausgespielt hat (weil
man Karten immer vollstindig abhandeln muss, bevor man die
nichste ausspielt).

Jetzt kauft Annika das Artefakt fiir 3 @ und
legt es auf ithren Ablagestapel. Und sie hat
sogar noch 1 @ ﬁbrig.

i, AKTIVER RISS .

rd ein Zauber von'
t? Der Spieler, der

den Zaube

. Wirft 1 ande’
i ahl

. EnpLOSE DUNKEtWEM

VERHINDERN: Bezahle 5 ®.

In der Auslage des Erzfeindes liegt der
PLAN Endlose Dunkelhert. Aber dessen
Verhinderung kostet 5 @.

Also spielt Annika ihre {ibrigen
Kristalle aus: zuerst den Sp/itter fiir 1 @ und
dann den Exogranit. Dieser stellt sie vor die
Wahl: entweder 2 @ ODER 3 @, wenn sie
ihn zerstért. Da ihr noch genau 3 © fehlen,
um den PLAN zu verhindern, zerstort sie
(schweren Herzens!) thren Exogranit.
Zerstorte Karten kommen aus dem Spiel

(zuriick in die Schachtel). Jetzt hat sie 5 @!

Sie gibt die gesamten 5 @ sofort aus und legt Endlose
Dunkelheit auf den Erzfeind-Ablagestapel. Der Plan ist
verhindert! Thr Aetherium hat genau ausgereicht. Puh!

SCHRITT 3: KARTEN ZIEHEN

Annikas Spieler-Zug ist fast zu Ende. Zeit, alle Karten in threm
Spielbereich zusammenzuriumen.

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

Beim Funken und der Geballten Ladungim Schritt Zauber
wirken hatte sie keine Wahl — nach dem Wirken musste jeder
der beiden Zauber sofort auf den Ablagestapel. Auch der

neu gekaufte Galvanisierter Polyeder musste sofort auf den
Ablagestapel. Annika iiberlegt sich also, welche Karten sie
zusammen mit diesen Karten spiter ziehen méchte (es wird ja
nicht gemischt!), da sie jetzt die Reihenfolge bestimmen darf, in
der die Karten aus ithrem Spielbereich abgelegt werden. Sie legt
ithr Aufgeladenes Rubidium zuerst ab, dann den ausgespielten
Galvanisierter Polyederund zuletzt den Splitter, da sie thn am
wenigsten gebrauchen kann. Gut geplant!

Abschlieflend zieht Annika Karten von ithrem Deck, bis sie
wieder 5 Karten auf der Hand hat. Thr Deck hat jedoch nur noch
2 Karten. Sie
zieht erst diese

2 Karten und
dreht dann, ohne
zu mischen, ithren
Ablagestapel um,
um ihr neues
Deck zu bilden —
und die iibrigen
3 Karten zu
ziehen.




Der ERZFEIND-ZUG im Detail

Schritt 1: Effekte abhandeln

N
[

Der erste Schritt jedes

Erzfeind-Zuges ist, seine

Auslage abzuhandeln. |

)
[

Geht hier von links nach | - [ |

rechts vor, also von iltester | I [

zu neuester Karte. C——J J L

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

Ist es ein MONSTER?
Fithrt den ANSTURM: des

Monsters aus. Damit fiigt das
Monster einem Spieler

ANSTURM: Fiigt 1 Spieler

der Feste 1 Schaden zu.

Schaden zu, oder macht euch
anderweitig das Leben schwer ...

Ist es ein PLAN?

eurer Wahl 1 Schaden zu. Fiigt

Der SPEZIAL-Angriff des Erzfeindes

Jeder Erzfeind hat einen einzigartigen
SPEZIAL-Angriff. Dieser Angriff wird durch
ganz unterschiedliche Spieleffekte ausgelst — ihr

erkennt einen solchen Angriff aber immer am
Schlagwort SPEZIAL, gefolgt von einer Zahl X.
Das X steht hier fiir die Anzahl, wie oft ihr
diesen Effekt ausfiihren sollt.

Fiigt dem Spieler mit den meisten
gebundenen Zaubern 1 Schaden zu.
Dieser Spieler wirft 1 gebundenen

Zauber seiner Wahl ab.

SPEZIAL

Platziert 2 Maden
auf dem Nest.

PreANDERE

Beispiel: Steht auf'einer Karte SPEZIAL 1, so fiihrt
thr den SPEZIAL-Angriff genau Ix aus. Steht dort
aber etwa SPEZIAL 3, so miisst thr den Effekt

Jx nacheinander ausfiihren.

Auf jedem PLAN liegen eine bestimmte Anzahl Zeitmarker (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.

Einem
Spieler / der Feste
der letzten Ruhe Schaden zufiigen

aufgeteilt werden darf.

zugefiigten Schaden.

Wirst du ERSCHOPFT:

Dann werft den PLAN auf den Erzfeind-Ablagestapel.

Wie fiigen wir einem Spieler oder der Feste Schaden zu?

Wie bei Zaubern gilt, dass jeder Text , Fiigt X Schaden zu.” eine eigene Schadensquelle ist. Und
auch hier gilt, dass der Schaden jeder Quelle genau 1 Ziel zugefiigt werden muss, und nicht

Wem ihr dabei Schaden zufiigen miisst, steht bei jedem Effekt genau dabei.
¢ Fiigt ihr einem Spieler Schaden zu, entfernt Leben von ihm in Héhe des zugefiigten Schadens.
* Fiigt ihr der Feste der letzten Ruhe Schaden zu, reduziert das Drehrad der Feste um den

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

1. Fithre den SPEZIAL-Angriff des Erzfeindes 2x aus (SPEZIAL 2).

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

3. Wirf all deine Energie ab.

4. Gibt es noch weiteren Schaden aus der Quelle, die dich erschépft werden liefy, musst du diesen
iibrigen Schaden der Feste zufiigen — und dabei verdoppeln.

Beispiel: Du hattest nur noch 1 Leben, dir musste aber 5 Schaden zugetiigt werden. Die 4 iibrigen Schaden musst du
verdoppeln und daher der Feste 8 Schaden zufiigen. /



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

* Dir kann kein Schaden mehr zugefiigt werden. Stattdessen wird aller Schaden, der dir zugefiigt
werden miisste, der Feste zugefiigt und dabei immer verdoppelt.

* Du kannst nie gewihlt werden, wenn ein Spieleffekt nach dem Spieler mit dem ,geringsten”
‘ Leben fragt.

Achtung: Ihr kénnt durch erschopfte Spieler noch verlieren, wenn zu einem beliebjgen Zeitpunkt alle Spreler
im Spiel erschépft sind. Ist man einmal erschépft, bleibt man das bis zum
Ende der Partie!

Schritt 2: Erzfeind-Aktion

Zieht die oberste Erzfeind-Karte vom Erzfeind-Stapel und fiihrt sie aus.
Konnt ihr keine Karte mehr ziehen, weil der Stapel leer ist, fiihrt stattdessen SPEZIAL 3 aus.

WICHTIG!: Wenn der Stapel leer ist UND keine Karte mehr in der Auslage liegt, habt ihr sofort gewonnen — und
miisst dann auch nicht mehr SPEZIAL 3 ausfiihren.

Es gibt 3 unterschiedliche Kartentypen, die ihr unterschiedlich ausfiihren miisst: | ZERREISSEN
) ANGRIFF

ANGRIFFE sind Erzfeind-Karten, die ihr sofort abhandeln miisst. Beachtet dabe1

natiirlich die grundsitzlichen Regeln fiir Karten, geht also die Karte von oben nach SPEZIAL1.

unten, Absatz fiir Absatz, Punkt fiir Punkt, durch. F‘;i‘g‘:i’::l’e‘f::;:“;:;l“

Dann werft ihr die Karte auf den Erzfeind-Ablagestapel. e

{TZ8TY ALLGEMEIN LZXTTS

MONSTER

Uberprﬁft zunichst, ob das MONSTER einen SOFORT:-Effekt hat, den ihr
abhandeln miisst. Dann legt ihr das MONSTER in die Auslage des Erzfeindes
(rechts neben die zuletzt gelegte Karte oder beginnt damit die Auslage).

ANSTURM: Filgt 1 Spieler Platziert dann so viel Leben auf dem MONSTER, wie angegeben.

eurer Wahl 1 Schaden zu. Fiigt

R (este 1 Schaden 28 Hinweis: Den ANSTURM: eines Monsters fiihrt ihr aber nicht aus — das passiert
immer nur in Schritt 1/

PLAN

Uberpriift zunichst, ob der PLAN einen SOFORT:-Effekt hat, den ihr abhandeln
miisst. 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 fiir die Anzahl der .
Zeitmarker, die ihr jetzt auf diesem PLAN platzieren miisst. \L 1. Fiigt dem

4 y
AUSSIEBEN

2

.em geringsten
zeoen 4 Schaden zu.

Hinweis: Ausfiihren miisst ihr den Plan jetzt noch nicht — das macht thr immer nur in

Schritt 1, wenn thr 1 Zeitmarker entfernt habt, und dann keiner mehr darauf liegt. (A o

Ende des Erzfeind-Zuges

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

UZELY ALLGEMEIN LZ23ES
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Ausfiihrliches BEISPIEL FUR
EINEN GESAMTEN ERZFEIND-ZUG

Annika, Bella und Gregor haben fiir einen neuen Zug eine
Erzfeind-Reihenfolgekarte gezogen. Sie spielen gegen
Madrox. Es ist noch frith in der Partie. Madrox hat schon
einigen Schaden erhalten, gleiches gilt aber leider auch fiir
die Feste. Auch gefihrlich: Auf dem Plan Aussieben liegt

nur noch 1 Zeitmarker — er wird also gleich ausgefiihrt.

n MONSTE

'VERHINDERN: Bezahle 7 @.
ZEIT 2: SPEZIAL 1. Fiigt dem
Spieler mit dem geringsten
{ibrigen Leben 4 Schaden zu.

ANSTURM: Fiigt 1 Spieler
eurer Wahl 1 Schaden zu. Fiigt
der Feste 1 Schaden zu.

SCHRITT 1: EFFEKTE ABHANDELN

Zunichst muss die Auslage von Madrox abgehandelt
werden — von iltester nach neuester Karte — also von links
nach rechts.

Zuerst wird der PLAN Aussieben s
abgehandelt, also 1 Zeitmarker davon
entfernt. Jetzt liegt kein Zeitmarker mehr
darauf. Daher miissen Annika, Bella und
Gregor jetzt den Effekt Satz fiir Satz
ausfiihren:

Zuerst fithren sie den SPEZIAL-
Angriff von Madrox 1x aus und
platzieren dadurch 2 Maden auf dem
Nest. Dann miissen sie dem Spieler
mit dem geringsten iibrigen Leben

4 Schaden zufiigen: Annika hat jetzt
gerade das geringste iibrige Leben
und verliert daher 4 Leben.

SPEZIAL

Platziert 2 Maden
auf dem Nest.

Zuletzt legen sie Aussieben
noch auf den Ablagestapel; der
PLAN ist fertig abgehandelt.

Gregor érgert sich, dass er in
seinem letzten Zug nicht
doch den Plan verhindert hat.

Dann ist der Maulwurm dran. Der Maulwurm ist ein

MONSTER, also miissen sie seinen ANSTURM: abhandeln.

MAuLwurm

ANSTURM: Fiigt 1 Spieler
eurer Wahl 1 Schaden zu. Fiigt
der Feste 1 Schaden zu.

Zuerst fiigt er 1 Spieler, den die Gruppe frei wihlen darf,
1 Schaden zu. Bella springt in die Bresche und verliert

1 Leben. Danach fiigt der Mau/wurm auch der Feste

1 Schaden zu.

SCHRITT 2: ERZFEIND-AKTION

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

ZEIT 2: SPEZIAL 1. Fiigt dem
Spieler mit dem geringsten
iibrigen Leben 4 Schaden zu.

—

peem——

BEISPIEL FUIR EIN MONSTER

'VERWANDELN

ANGRIFF

Platziert 1 Fliege auf dem Nest.

Fiigt 1 Spieler eurer Wahl
3 Schaden zu.

BEISPIEL FUR EINEN ANGRIFF

In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und
Gregor den ANGRIFF Verwande/n. Ein
ANGRIFF wird sofort ausgefiihrt und dann
abgeworfen. Verwandeln hat 2 Absitze:

Zuerst wird 1 Fliege auf dem Nest platziert —
langsam wird es gefdhrlich voll im Nest.
Dann miissen sie 1 Spieler unter sich wihlen
und ihm 3 Schaden zufiigen: Gregor opfert
sich und reduziert sein Leben um 3.

(Gregor drgert sich mittlerweile so richtig ...)

In diesem Beispiel
ziehen die drei 2
das MONSTER g
Portal-Wichter. 1 =
Sie legen den '\ o
Portal-Wichter v A
rechts neben dem .
Maulwurm aus.

Der Portal-Wichter
hat & Leben, die sie
jetzt noch auf ihm
platzieren. Mehr
miissen sie nicht tun.

PORTAL- WACHTER
—— MONSTER

Z

ANSTURM: SPEZIAL 1.

Fiigt 1 Spieler eurer Wahl
1 Schaden zu.




'VERHINDERN: Bezahle 5 @.
ZEIT 2: SPEZIAL 1. Fiigt 1 Spieler

eurer Wahl 3 Schaden zu. Wahlt
1 Spieler, der 1 Karte seiner

1

BEISPIEL FUIR EINEN PLAN

In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und
Gregor den PLAN Endlose Dunkelheit. Sie
legen ihn rechts neben dem Maulwurm aus,

der schon in der Auslage liegt. Der Plan hat

ZEIT 2, also miissen sie 2 Zeitmarker auf thm

platzieren. Mehr miissen sie nicht tun.

1 EnDLOSE DUNKELHEIT

'VERHINDERN: Bezahle 5 @.

Fiigt 1 Spieler
nzu. Wahlt
e seiner
"and abwirft.

Wahl von der Hand abwirft.

ANSTURM: Fiigt 1 Spieler
eurer Wahl 1 Schaden zu. Fiigt
der Feste 1 Schaden zu.

BEISPIEL F(IR ENDE DES ZUGES

Madrox ist ganz einfach — bei ihm passiert hier
nichts mehr und sein Zug endet einfach.

Aber ...

HASSGEBURT

Alternatives Beispiel

Auch wenn bei Madrox hier nichts iiberpriift werden musste,
konnen euch andere Erzfeinde auffordern, etwas zu tun.

Da wir keine Expeditions-Inhalte spoilern méchten, stellen wir
uns fiir dieses Beispiel vor, dass ihr gerade gegen die Hassgeburt
kampft (einen Erzfeind aus dem Grundspiel von Welle 1,

mehr Informationen auf frostedgames.de).

Bei ihr sollt ihr immer am Ende des Schrittes Erzfeind-Aktion
(also am Ende des Erzfeind-Zuges) iiberpriifen, ob 4 oder mehr
Waut auf ihr liegen. Ist das der Fall, schligt sie zu.

Was das bedeutet? Das steht auf jedem Erzfeind-Tableau
immer direkt darunter.

ERHOHTE SCHWIERIGKEIT

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

SPEZIAL
+1 Wat fiir die Hassgeburt.

@des Schrittes Erzfeind-Aktion 4 oder m@

Die Hassgeburt schlagt zu:

1.Zieht 1 Hassgeburt-Schlag-Karte eund fiihrt sie aus.
2.Mischt die Karte wieder zuriick in ihren Stapel.

3.Die Hassgeburt verliert 3 Wut.

Schaut immer auf'dem Erzteind-Tableau nach,
0b ihr am Ende des Zuges etwas machen miisst!

EXPEDITIONS-BEGRIFFE & NACH DER PARTIE

Verbannen: Wenn eine Karte verbannt werden

soll, rdumt sie hinter den passenden Kartentrenner
(Verbannte Vorréite oder Verbannte andere Karten).
Verbannte Karten kénnen wihrend der aktuellen
Expedition nicht mehr verwendet werden.

Kaserne: Die Kaserne ist der Bereich, in dem
ihr zwischen den Partien einer Expedition alle
Spielkomponenten lagert, auf die ithr wihrend der
aktuellen Expedition Zugriff habt.
e Fiir Karten gibt es zwei eigene Kartentrenner
Kaserne: Spielerkarten und Kaserne: Schétze.
® Bewahrt Riss-Magier-Tableaus, die in der Kaserne
sind, getrennt von anderen Riss-Magier-Tableaus auf.
® Wihrend einer Expedition habt ihr nur auf die Spiel-
komponenten in der Kaserne Zugriff.
® Im Verlauf einer Expedition kénnt ihr die
Anweisung erhalten, bestimmte Spielkomponenten
,der Kaserne hinzuzufiigen“. Ab diesem Moment
diirft ihr die genannten Spielkomponenten in den
weiteren Partien der Expedition verwenden.

Wegriumen nach der Partie

Réiumt die verschiedenen Karten wie folgt hinter die
Kartentrenner in die Schachtel zurtick, um das Spiel
nach einer Partie im Expeditions-Modus einzupacken:

* Den Expeditions-Stapel (falls vorhanden) hinter
den gleichnamigen Kartentrenner — einschliefllich
der oberen und unteren STOPP-Karte.

® Den aktuellen Stopp-Stapel (falls vorhanden)
hinter den gleichnamigen Kartentrenner.

e Alle ausliegenden Vorrite hintereinander
als 1 Stapel hinter den Kartentrenner
Kaserne: Sprelerkarten.

e Alle Schatz-Karten hintereinander als 1 Stapel
hinter den Kartentrenner Kaserne: Schétze.

* Eure Spieler- und die Erzfeind-Karten hinter die
entsprechend beschrifteten Kartentrenner: Es gibt
fiir jeden Riss-Magier und jeden Erzfeind einen
passenden Kartentrenner.

Riumt schliellich alles weitere Material in die Schachtel.



VARIANTEN \

SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN

Aeon's End hat einen anpassbaren Schwierigkeitsgrad. Ihr kénnt den Schwierigkeitsgrad wie folgt anpassen:

EINFACHER

e die Feste: 5 Leben mehr
® der Erzfeind: 10 Leben weniger

SCHWIERIGER

Passt das anfiingliche Leben Verwendet die ERHOHTE Verwendet die ERHOHTE
wie folgt an: SCHWIERIGKEIT des SCHWIERIGKEIT und passt
¢ jeder Spieler: 2 Leben mehr Erzfeindes. das anfingliche Leben an:

Das kann sich auf den
Spielaufbau, seinen SPEZIAL-
Angriff oder seine besonderen

Regeln beziehen.

MAXIMALE HERAUSFORDERUNG

* jeder Spieler: 2 Leben weniger
® die Feste: 5 Leben weniger
e der Erzfeind: 10 Leben mehr

MIT ANDEREN WELLEN KOMBINIEREN

Alle Riss-Magier, Zauber, Artefakte, und Kristalle aller
Wellen kénnen fiir jede Partie verwendet werden. Nur
bei den Erzfeinden gibt es etwas zu beachten:

Wir empfehlen dringend, die Erzfeinde einer Welle fiir

das beste Spielerlebnis nur mit den Erzfeind-Karten aus

dem zugehérigen Grundspiel zu spielen. Anderenfalls

verdndert das den Schwierigkeitsgrad der Erzfeinde.
Der Hinweis, welcher Erzfeind mit welchen Karten
gespielt werden sollen, steht unten auf jedem Erzfeind.

EMPFOHLEN: VERWENDET ERZFEIND-KARTEN vON W4-BA

SOLO-SPIEL

Es gibt 2 Méglichkeiten, Aeons End solo zu spielen:

Du kannst entweder einfach mehrere Riss-Magier
spielen, wobei du alle diese Magier kontrollierst. Wenn
du dich entscheidest so zu spielen, befolge einfach die
normalen Regeln fiir die Spielerzahl, die sich auf die
Anzahl der Riss-Magier bezieht, die du spielen méch-
test. Wir empfehlen, dass du nicht mit mehr als zwei
Riss-Magiern spielst, weil man schon einiges im Kopf
behalten muss.

Alternativ kannst du TrueSolo spielen, also mit nur
1 Riss-Magier. Befolge dafiir folgende Regeln:

Anderungen im Spielaufbau:

Baue das Reihenfolgedeck wie folgt:

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

Du benétigst keine Rethenfolgeplittchen.
Baue den Erzfeind-Stapel wie folgt:
* Expedition? Baue den Erzfeind-Stapel aus so
vielen verbesserten und allgemeinen Karten,
wie fiir deinen aktuellen Kampf angegeben.
* Einzelne Partie? Baue den Erzfeind-Stapel so wie
fiir Kampf 1, also mit 1/3/7 allgemeinen Karten.

TrueSolo Kampf1 Kampf2 Kampf3 Kampf4

Level 1 1A 1V 1V 1V
Level 2 3A 3V 3V 3V
Level 3 7A 3V+4A | 5V +2A 7V

A = ALLGEMEINE Erzfeind-Karten
V = VERBESSERTE Erzfeind-Karten

oo cTTe -~

Beispiel — vor Kampf'2: Fiir die Level I und 2 ziehst du 1 bzw.
5 verbesserte Erzfeind-Karten und keine allgemeine Erzfeind-
Karten. Fiir Level 5 ziehst du 5 verbesserte und 4 allgemeine
Erzfeind-Karten, also insgesamt 7 Karten fiir Level 5.

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 wihlen miisstest, darfst (oder musst) du
nun auch dich wihlen.

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

Schwierigkeitsgrad anpassen:

Hier sind ein paar weitere Méglichkeiten, wie du den
Schwierigkeitsgrad des TrueSolo-Spiels anpassen
kannst, um es ein wenig einfacher zu machen:

* Verwende 4 Spieler-Reihenfolgekarten.

* Du erhiltst zu Spielbeginn 12 oder gar
14 Leben.

O



/: Erst lesen, nachdem ihr die erste Expedition beendet habt oder wenn ihr das Spiel zuriicksetzen méchtet. W

NACH DER ERSTEN EXPEDITION

Mit dem Ende der ersten Expedition habt ihr alles Spielmaterial dieses Grundspiels freigespielt.

Mit den weiteren Splittern und Funken aus den ENDE-Kartenpaketen konnt ihr die Startkarten aller Magier der

4. Welle von Aeon’s End zusammengestellt lassen. Im ENDE-Umschlag sind die Kartentrenner aller Riss-Magier und
Erzfeinde der Erweiterungen der 4. Welle enthalten. Die 4. Welle besteht aus diesem Grundspiel Ein neues Zeitalter
und den drei Erweiterungen Die Zeitlosen, In die Wildnis und Zerschmetterte Triume.

Die vollstindige Liste des Spielmaterials dieses Grundspiels ist:

14 Tableaus: 8 Riss-Magier,
4 Erzfeinde, 1 Nest, 1 Ritual

19 Risse: 16 normale, 3 einzigartige
2 Drehscheiben

4] Kartentrenner

24 Zeitmarker

24 Energie

80 Lebenplattchen: 60x 1, 20x 5
7 Rethenfolgeplittchen

72 weitere Plittchen: 10x Flut,
16x Aufladung, 19x Made/Fliege
12x Formel, 10x Fihrte, 4x Fokus,
1x Ritual-Anzeiger

87 Auswahlkarten: 22x Vorrat,
40x Riss-Magier, 25x Erzfeind

13 Reihenfolgekarten

13 Expeditionskarten
4 Spieliibersichten

28 Schatz-Karten
35 Stopp-/Trenn-/Werbe-Karten
266 Spielerkarten, davon: 6 Kristalle
(e 7), 7 Zauber (je 5), 9 Artefakte (je 5),
80 Startdeckkarten, 9 Geschmiedet-
Karten, 55 weitere Splitter/Funken
104 Erzfeind-Karten, davon:
34 Allgemeine, 15 Verbesserte,
55 fiir die Erzfeinde

WEITERE EXPEDITION SPIELEN

Auf dieser Doppelseite finden sich alle Regeln, um weitere Expeditionen zu spielen. Eine Expedition ist immer
eine Abfolge von vier Partien, in denen ihr mit zufilligen Riss-Magiern und Vorriten gegen zufillige Erzfeinde

kampft, und dabei immer mehr Schitze zur Auswahl habt.

Um eine weitere Expedition vorzubereiten, befolgt einfach den folgenden Abschnitt. Die einzelnen Partien bereitet
ihr so vor, wie im Spielaufbau ab Seite 6 beschrieben. Es gibt Anderungen bei der Auswahl der Riss-Magier, Vorriite
und Schitze sowie beim Bau des Erzfeind-Stapels, die dort bereits (in den roten Kisten) intergriert sind. Der

Ubersicht halber sind sie zusitzlich auf dieser Doppelseite aufgefiihrt (unten bzw. rechts oben).

Hinwers: Es kénnen alle Inhalte von Aeon's End im Expeditions-Modus verwendet werden, mit Ausnahme der

Erzfeinde, die am Ende der Kampagne von Aeon's End: Legacy aufgezihlt sind.

VORBEREITUNG DER EXPEDITION

1. Nehmt alle Schatz-Karten und sortiert sie nach den
3 Stufen in 3 Stapel. Mischt jeden Stapel gut durch.

2. Nehmt alle Vorrats-Auswahlkarten und sortiert nach
den 3 Typen Kristall, Artefakt und . Mischt
jeden Stapel gut durch. Zieht 3 Kristall-, 2 Artefakt-
und 4 Zauber-Auswahlkarten. Mit diesen Vorriten
beginnt ihr die Expedition: Sucht die gezogenen
Vorrite aus eurer Sammlung heraus und fiigt sie der
Kaserne hinzu.

3. Nehmt alle Riss-Magier-Auswahlkarten und mischt
sie gut durch. Zieht 4 davon und fiigt die gezogenen
Riss-Magier der Kaserne hinzu. Mit diesen Riss-
Magiern bestreitet ihr die Expedition.

Hinweis: Falls thr einen Riss-Magier zieht, den ihr nicht

besitzt, zieht einfach eine neue Auswahlkarte.

4. Nehmt alle Erzfeind-Auswahlkarten und sortiert sie
nach den 4 Leveln in 4 Stapel. Mischt jeden Stapel
gut durch.

VOR JEDER PARTIE: SPIELAUFBAU DER RISS-MAGIER

(I, Wihlt jeweils 1 Riss-Magier aus der Kaserne.

(3, Wihlt eure Schiitze aus der Kaserne gemify der
Nummer des Kampfes innerhalb der Expedition aus:

Stufen
1,2 und 3

Stufen
1 und 2

keine nur

Schétze Stufe 1

Im ersten Kampf gibt es noch keinen Schatz. In Kampt2 wéhlt
Jeder 1 Schatz der Stufe 1, in Kampt'3 wéhlt jeder 1 Schatz der
Stufe 1 und ihr als Gruppe I Schatz der Stufe 2. In Kampf'4
wéihlt jeder auch noch 1 Schatz der Stufe 3.

(B, Wihlt 9 Vorriite (4 Zauber, 3 Kristalle und 2 Artefakte)

aus der Kaserne und verbannt alle anderen.

"

Wie ihr die Schitze JEDER Stufe auswihlt:
e Stufe 1: Jeder wihlt 1 Schatz der Stufe 1 aus und

ersetzt damit 1 Sp/itter bzw. Funken in seinem
STARTDECK - je nach Typ des Schatzes. (Wiibhlst u
[ Kristall-Schatz, ersetzt du damit 1 Splitter; wihlst du 1 Zauber-
Schatz ersetzt du damit 1 Funken. lst das nicht moglich, ersetzt du
damit 1 Karte des entsprechend anderen Typs.)
e Stufe 2: Wihlt als Gruppe genau 1 Schatz der Stufe 2 aus.
Legt ihn fiir alle sichtbar aus. Sein Effekt gilt fiir euch alle.
e Stufe 3: Jeder wihlt 1 Schatz der Stufe 3 aus und legt
ihn auf sein Riss-Magier-Tableau. Der Schatz kann

nur vom jeweiligen Spieler verwendet werden.



VOR JEDER PARTIE: SPIELAUFBAU DES ERZFEINDES
@: Zieht 1 Erzfeind-Auswahlkarte vom Kampf-Stapel,

2 SPIELER Kampf 1
der eurem aktuellen Kampf entspricht. _

V = VERBESSERT

A = ALLGEMEIN

Kampf 2 Kampf3 Kampf4

Hinwers: Falls thr einen Erzfeind zieht, den thr nicht ST L S L L || e L 3V
besitzt, zieht einfach eine neue Auswahlkarte. Level 2 5A 3V+2A |4V +1A 5V
':?:': Bereitet diesen Erzfeind wie tiblich vor — mit folgender el 2 Lk A S 2 ZA
Anderung: Baut den Erzfeind-Stapel jedes Levels 3 SPIELER Kampf 1 Kampf2 Kampf3 Kampf4
aus allen spe21e11.en Karten des Erzfeindes (wie Level 1 5A IV+4A | 2V+3A | 3V +2A
immer) und so vielen VERBESSERTEN und Level 2 oA 3V+3AlaVas2Al5Vas 1A
ALLGEMEINEN Karten, wie fiir den aktuellen eve * * *
Kampf angegeben. Schaut in der Tabelle rechts nach, Level 3 7A 3V+4A | 5V+2A A
(éle.zu' j:u]I]'Ier S'plleler(jl?zahz pasjjt' . 4 SPIELER Kampf 1 Kampf2 Kampf3 Kampf4
eispiel: Lhr spielt zu dritt und steht vor Sampft O. 274
Level 1 benétigt thr insgesamt 5 Karten. Zuerst zieht ihr sl 8A IVERZAS(F2VEROAY ISIVEHD A
2 verbesserte Karten von Level 1, dann zieht ihr noch Level 2 7A 3V+4A |4V+3A |5V+2A
3 allgemeine Karten von Level 1. Macht 2 + 5 = § Karten. Level 3 7A 3V+4A | 5V +2A A"

NACH JEDER PARTIE

Habt ihr gewonnen?

1. Schiitze heben: Zieht die angegebene Anzahl an
Schétzen vom entsprechenden Schatz-Stapel und
fiigt sie der Kaserne hinzu.

® War das Kampf 1? Zieht 5 Schitze der Stufe 1.

® War das Kampf 2? Zieht 3 Schitze der Stufe II.

® War das Kampf 3? Zieht 5 Schitze der Stufe 111.
2. Kaserne erweitern: Zieht 1 neue Vorrats-Auswahl-

karten jedes Typs (Kristall, Artefakt, Zauber).

Fiigt die gezogenen Vorrite der Kaserne hinzu.

3. War das der 4. Kampf? Expedition abgeschlossen!

Habt ihr verloren?

1. Unterstiitzung erhalten: Zieht 1 Karte eurer Wahl
von den folgenden Méglichkeiten.
* 1 Vorrats-Auswahlkarte eines Typs eurer Wahl.

o 1 Schatz der Stufe, von der ihr bereits Schitze
gezogen habt.

¢ 1 Riss-Magier-Auswahlkarte.

Fiigt den gezogenen Vorrat, Schatz oder Riss-Magier
der Kaserne hinzu.

2. Kimpft erneut gegen den Erzfeind, um in der
Expedition voranzuschreiten!

EXPEDITIONS-VARIANTEN

Punkte ermitteln: [hr kénnt eure Punkte ermitteln, um
am Ende der Expedition zu schauen, wie gut thr wart.
Zahlt dafiir nach jedem Kampf die folgenden Punkte zu
eurer Gesamtpunktzahl hinzu. Wart ihr siegreich im ...
1. Versuch? +6 Punkte 2. Versuch? +4 Punkte
3. Versuch? +2 Punkte Anderenfalls: +0 Punkte
Kurze Expedition (3 Kimpfe): Hier tiberspringt ihr
den ersten Kampf. Hebt Schéitze und erweitert die
Kaserne, als hittet ihr Kampf 1 gewonnen.
Beginnt dann direkt mit Kampf 2.

Lange Expedition (8 Kimpfe): Hier verdoppelt ihr die
Anzahl der Kimpfe. Dafiir gelten folgende Anderungen:
e Zieht fiir die Kiimpfe 1 und 2 einen zufilligen
Erzfeind vom Kampf-1-Stapel, fiir die Kimpfe 3
und 4 vom Kampf-2-Stapel usw.
® Hebt Schitze nur am Ende jedes zweiten Kampfes,
also nach Kampf 2, nach Kampf 4 und nach Kampf 6.
e Erweitert die Kaserne wie iiblich nach jedem Kampf.

Endlose Vorrite: Nachdem ihr im Spielaufbau eure
Vorrite ausgewiihlt habt, raumt alle nicht gewiihlten
Vorrite zuriick in die Kaserne, statt sie zu verbannen.

EIN NEUES ZEITALTER ZURUCKSETZEN

1. Rdumt alle Tableaus (Riss-Magier/Erzfeinde/weitere)
und Kartentrenner, die unten rechts mit Umschlag X

markiert sind, in die jeweiligen Umschlédge.
2. Befiillt die Umschlige auflerdem wie folgt:
® 2A: 12 Formel-Pldttchen und 1 Ritual-Anzeiger
® 2B: 16 Aufladung-Plittchen
® 4: 10 Fihrte-Plittchen, 4 Fokuspldttchen

3. Sortiert die Karten anhand threr Nummer in fiinf

aufsteigende Stapel (P1, P2, P3, ENDEI], ENDE2):

=
.'u- .

¢ Die oberste Karte hat die Nummer 001 und die
unterste Karte die 110 des jeweiligen Pakets.
¢ Die Kartennummer findet ihr immer unten rechts.
o Achtet darauf, dass alle Karten mit ihrer
Vorderseite (schwarzer Rand) nach oben liegen.
4. Rdumt die Stapel getrennt voneinander in die
Schachtel (z. B. Zip-Beuteln).

5. Rdumt alles weitere Material (iibrige Tableaus, Karten-
trenner, Risse, Plittchen und Marker) in die Schachtel.

v




CHRONIK

Hier kénnt ihr am Ende jeder Partie eintragen, wann ihr gespielt habt, gegen welchen Erzfeind ihr angetreten seid
und ob ihr gewonnen oder verloren habt.
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