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EINLEITUNG

Lanyg ist ed ber, dass dunkle Michte iiber das Land schwéirmten und alles vernichteten, was unds einst
lieb und teuer war. Wir sind die letzten wenigen Uberlebenden. Wir haben Zuflucht gefunden, in der
letzten Feste der Menschbheit, tief unter der Erde: in der Feste der letzten Rube.

Undere Bedschiitzer 4ind die Riss-Magier. Aus Rissen im Gefiige der Zeit, aus denen seit Aonen dunkle
Mcichte bervorquellen, haben sie ihre Macht geschipft. Sie nutzen méchtige Kristalle, verformen damit
die dunklen Energien und schmieden unwirkliche Artefakte und mdachtige Zauber. Obne sie wéiren wir

achon lingst verloren. Obne die wiren wir schon lingst vergessen. Hier am Abgrund der Ewigkeit, am

Ende der Zeit. . . , @
-Erziblung von Nerva, Ausschnitt aus dem Werk ,,Die Uberlebenden der Feste




328 KARTEN, DAVON:

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

4 Spieleriibersichten

© ZAUBER WIRKEN
Ineines Relhenolge deiner ishl:

Do st Zoober wigken, die an akive Rise gshunden sind.
«Du st Zahor witken, die 2 dunkle Risse g bunden
sind.

© AKTIONEN AUSFUHREN
Tn einer Refhenfolge deiner Wi, mebrfach erlaubls
« Spiele 1 Krlstall von deiver Hind in deinon Spielber el
+ piele 1 Artefakt von deiner [1and in dein-n Spicl
bereich
+ Erwirb 1 Rarte ‘au deinen Mblagestapel).
+ Bezahle 2 @ und evhalte 1 Energi
+ Biindele | deine duiklen Ris
+ Aktiviere 1 deiner dunie
« Biude 1 Zaber an 1 deines
gebiindelten Rise.
« Verhindere 1 PLAN {wenn niiglich).
© KARTEN ZIEHEN
. Artefakte + Kristalle in Spielbereich dbwerten
@elhenfolge deiner Wahl)
Dann; Du datfst Kistalle = Aitefakee auf dor Hand
behatten, du musst Zauher au def Tland belialran
2. iehs Rarten, bis du 3 Karcen auf der Tnd hast,

iven/gerade

ERWEITERTER B ~. OxB bEr BinpErung
Biindele | Riss deiner \/Vd-hl

{hei 1 Spieler deiner Wahl)
ODER .

| dic Auslage, rechts

WIRKEN: Riindg
or beginne die

hren, dann abwerfen, | '
{

{
Jruslage, rechis neben | 1
|

Ze.xsr('ire diese Karte und
die Feste heilt 3 Leben

er darau. | 1

Spicer
© SPEZIAL 2.
© Wihle und zerstére 1 deiner Risse.
g Zv,rf deine gesamte Energie ab, | 1
ige der Feste der letaten Ruhe
iibrigen Schaden doppelt Foimms |

Vorderseite
Alle Karten aus diesem Grundsprel erkennst du an diesem Kiirzel

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

Riickseite

Riickseite

13 Reihenfolgekarten

FRREN " _Ymscm"mzns Lcar
WIRKEN: Fiige 1 Schaden zy,
Ethalte 1 @ iy Schrirt

WIRKEN: Fiige 1
Aktionen ausfiifyren,

Vorderseite Riickseite
Startdeckkarten erkennst du am Kiirzel SD unten rechts auf jeder Karte.

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

SPLITTERWESEN

Feip DER QUALY 5 ERWACHEN, 3

Riickseite

RHINDERN: Zesstoy
Vli]eiuer Vahl auf deine
die 2 @ oder mcht Y
ZEIT 2: SPEZLA
Withlt 1 Spieler, der
seiner Wahl von der
abwirft und 1 Karte

SPLZIAL Z. Fiigt der]
letzten Ruhe 3 Sch:
ODER

Bringc das 7ulerzt getd
vom Ablagestapel zuri

27 Auswahlkarten

AUSWAHL

N,

g s midh v
e . ha dbrleht

Riickseite

Vorderseite

ROHDIAMANT |

FErhalte 2 @.
Tst dies dein genau zwciter gerade
ausgespielter Rohdiamant?
Erhalte 2 @.

Fiir die Erzfeinde: 16x Hassgeburt®, 9x Carapax-Koénigin,
9x Der Unersittliche, 20x Koénig der Masken

Vmscmmq 1

UNmmnucuml 7 ENDLOSER Scmy 1

1 _ _ i
—
_AUS
N o] o ~2USWAHLKARTE ~—§

seite

Der Unersiitrliche vers Erhaltet insgesamt 2 Korruptionen,

SPEZIAL 1.

Befinden sich 2 raf
Reihenfolgekatten
Ablagestapel? SPEZ

e, seln Kapf wiirde aif

L R,

RN Hasscesunt

.

Die Carapax-Ko
schwirmt a

Die Kénigin st e schlimonste v
Jumgen sind unzihliy " Vist, Koyi

2 gleiche Kristalle
zweithdchsien @Kk,
Fligt 1 Spieler eurer

2 Schaden zy.

{Lege einc erhaltene
Kortuption auf dein Deck.)
Wihlt | Spicler, der
1 seiner Risse biindelr,

i 5t das etnsige Ding, dos mehr lickel,
als k" Tash, tidMagier-Spaher

..! KéniG per Masken '

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

Karten gehéren.

Minen nicht relevanten Bezer

Riickseite

Die Auswahlkarten kannst du im
Sprelautbau verwenden. Sie helfen
bei der Zusammenstellung der
Vorriite.

Wbestz’en zu spét entdeckt: Statt , letzten Hoftnung "lzellmz
-
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8 Riss-Magier-Tableaus 4 Erzfeind-Tableaus, \\
1 Leerling-Tableau (fiir die Carapax-Kénigin)

ADELHEIM

Riss-MAGIER- WAFFENSCHMIED

1 1 REIHEN
{{EM LANGST
3 DiEsE Risse, Aus

S1E ALs WAFFEN.
1 it MACHTEN

IGKEITSGRAD

ABLAGESTAPEL

S —

JF DER DINGE?

' UND GEBEN sici

Im ERZFEIND-ZUG v r ———
Erzfeind-Akti {AMMER WIEDER

JXE DEN STEINEN

ERHOHTE SCHWIERIGKEIT

Nachdem die Hawgeburt zugeschlagen
hat, verliert sie 1 Wur (statt 2). fchilag Ka alle dics

RUNGEN WURDEN, leaL sie hereil

ON MIR VERLANGT

. it aui die Hassgeburt.
15 HOFFNUNG.

BesoNpERE REGELN

* Hat die Hassgehurt am Ende des Schrittes Ergfeind-Aktion 4 oder mehr W,
sehligt sie 1x zu.

V order- Die Hassgeburt schliigt zu.
. 1.Zicht 1 Hassgeburt-Sehlag-Karce @) und filhur sie aus.
seite

2. Mischt die Karte wieder zurtck in ihren Stapel.

Ri k it 2. Die Haxigeburt verliert 3 Wat
16 Risse (je 4 der Nummern I-IV) e
"‘Al(tivieren" IOX 5 Leben,
- i 41x 1 Leben Vorderseite .
L—ul — Aktivieren \, Rﬁckselte

| i 11 Kartentrenner
L u -4 Alf:iel:e“ 1 h 12 Plittchen
KRISTALLE Waut (fiir die

Hassgeburt)

24 Energie

Vorderseite i

Riickseite 15 Plittchen
2 Drehscheiben Leerlinge
(fiir die
12 Zeitmarker Carapax-Konigin)

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

Vor der ersten Partie musst du die beiden Dreh- Fiir die beiden Erweiterungen der ersten Welle findest du in diesem
scheiben, wie hier angegeben, zusammenbauen. Grundspiel schon folgendes Spielmaterial:

1 Positions-

Anzeiger (fiir

den Wegbereiter)
1 Verderbnis-
Anzeiger (fiir
den Lord des
Verderbens)

P

3 Kartentrenner

S &

=
R Y Erzrano B
¥

bt
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Aeon’s End ist ein kooperatives Spiel. Als Riss-Magier verteidigt ithr gemeinsam die Feste der letzten Ruhe — eure
Heimat — vor den Machenschaften und Schergen eines Erzfeindes.

Um sofort zu gewinnen, miisst ihr: Thr verliert sofort, wenn:
@ Das Leben des Erzfeindes auf 0 reduzieren. ® Die Feste der letzten Ruhe auf 0 Leben reduziert
ODER 1st.

® Am Ende eines Zuges sowohl den Erzfeind- ODER

Stapel leer haben, als auch keine MONSTER . . i .
und keine PLANE in der Auslage des Erzfeindes ® Alle Spieler ERSCHOPFT sind (siche S. 15/16).

liegen haben (siehe S. 15/16).

SPIELAUFBAU

Hinweis: Wir erkliren hier den Spielautbau fiir das kooperative Spiel. Die Infos fiir das Solo-Spiel findest du auf Seite 19.

Jeder von euch wihlt 1 Riss-Magier
aus, den er spielen méchte. Nehmt euch ="
das Riss-Magier-Tableau des gewiéhlten

Jian

Riss-MAGiER-Warst

Riss-Magiers und legt es vor euch aus.
Links daneben lasst ihr jeweils Platz fiir
euer Deck und rechts davon fiir euren

. 1x Mondstein—Schse;I-;l)‘:{T. 2x SDI:. .
Ablagestapel. Lasst auch oben Platz — hier crbe __2x Spltter_2x Funken
X X . . 3 — STARTDECK:
werdet ihr in Kiirze eure Risse platzieren. 3x Splitter _2x Funken

Nun miisst ihr jeweils eure STARTHAND
und euer STARTDECK
zusammenstellen. Dafiir braucht

ihr die Startdeckkarten mit dem ) .
SD rechts unten auf den Karten nach unten” sortieren musst. Achtung! Hast

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

zeigen dir, wie du dein Startdeck ,von oben

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

wird immer eine gewisse Kombination aus Hinweis: Wir werden es dir noch hiufiger

Splittern und Funken sein (das sind eure sagen — aber fangen wir schon mal an: dein Deck

ersten schwachen Kristalle und Zauber), sowie wird eigentlich nie gemischt! Das ist eines der
mindestens 1 einzigartige Karte, die nur euer besonderen Spielelemente von Aeon’s End.

spezieller Riss-Magier hat.

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

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,
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Nehmt euch nun die Risse, wie oben auf eurem
Tableau angegeben. Jeder Riss-Magier hat bis
zu 4 Risse — mit den rémischen Zahlen 1-4 (I,
IT, 111, IV) durchnummeriert - mit denen er
das Spiel beginnt.

Die meisten Riss-Magier starten mit min-
destens 1 aktiven Riss und bis zu 3 dunklen
Rissen unterschiedlicher Biindelung(=heller
Bereich auf der Riickseite).

“ UIISTAINY < 6

g (i

m
Jian
Riss-MAGIER-WAISE

REIHEN

FOLGE L

ABLAGESTAPEL

N

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

Auf deinem Tableau erkennst du, wie du
jeden Riss auslegen musst: Ist der jeweilige
Riss aktiv (' ), legst du ihn also mit der
Vorderseite nach oben oberhalb deines
Riss-Magiers aus. Ist der Riss
noch dunkel, zeigt das
Symbol an, wie du ihn
ausrichten musst. Lege

A
.
10 © > Aktivieren J /

, 4
r 20z

den Riss dann mit

P :
;% : *; der Riickseite nach
% 5 oben so ab, dass der
R Whaion A & helle Bereich in die
r 4 richtige Richtung
zeigt.

Hinweis: Was die

Informationen auf den

Der helle Bereich
muss hier nach

unten zeigen. X . .
Rissen je wells bedeuten,

schauen wir uns spéter genau an.

@

Jeder Riss-Magier beginnt das
Spiel mit 10 Leben. Nimm dir
entsprechend die Plittchen und

Jian startet mit den Rissen I und II aktiv, und I1T und IV dunkel.

®

Als néchstes miisst ihr die Vorrite auslegen.
Die Vorrite sind 9 Kartenstapel, aus denen
thr im Verlauf des Spieles neue Karten fiir
eure Decks erwerben kénnt.

Die Vorrite bestehen immer aus:

® 4 unterschiedlichen Stapeln von Zaubern

@ 3 unterschiedlichen Stapeln von Kristallen
® 2 unterschiedlichen Stapeln von Artefakten

Hinweis: Welchen Kartentyp eine Karte hat, erkennt

a KRISTALL .

S~ —

thr am Typnamen unten auf der Karte

und der Farbe der Karte: Kristalle

sind lila, sind blau und
sind gelb.

Jeder Stapel besteht stets aus allen Karten des
gleichen Namens. Bei den
Kristallen sind das je 7 Karten,

s

je 6 Karten.
Legt die 9 Stapel in der Mitte

gut darauf zugreifen kénnt.

bei den Artefakten und Zaubern

Spielbereichs aus, so dass ihr alle

Bereich auf deinem Tableau.

lege sie auf den entsprechendene

Anfinger-Tipp! Fiir eure ersten Partien empfehlen
wir dringend einen dieser beiden Vorschlige fiir die

Zusammenstellung zu wé‘thlen:

Empfohlene Auswahl 1:

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

Kristalle: Jade, Gliihender Opal, Flammen-Rubin
Vortex in Flaschen, Gebogener Dolch

Empfohlene Auswahl 2:

Spektrales Echo, Feuer-Peitsche,
Blitzsturm, Entziinden

Kristalle: Jade, Vriswood-Bernstein,
Rohdiamant

Talisman der Magier, Instabiles
Prisma

Hinweis: Wenn 1hr nicht die Qual der Wah/
haben wollt, nehmt die Auswahlkarten, um
die Zauber, Kristalle und Artefakte zufillig

zu bestimmen!

des

— - L

v 1O
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Jetzt ist es Zeit zu wihlen, 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 gewiinschte Heraus-
forderung anzupassen!

Wihlt den SCHWIERIGKEITSGRAD
Erzfeind

aus und legt

. _a—

das passende Tableau an eine Seite des
Spielbereichs. Lasst darunter etwas Platz
fiir die Auslage des Erzfeindes und daneben
etwas Platz fiir seinen Erzfeind-Stapel, den

ithr gleich bauen miisst.

Achtung: Auf der Riickseite des

Tableaus befinden sich noch Spielaufbau-
Anweisungen fiir den Erzfeind. Diese fiihrt
ihr erst in Schritt § aus!

Anfkinger-Tipp! Fiir eure erste Partie solltet ihr
gegen die Hassgeburt antreten. Sie hat wenige
Sonderregeln, ist aber trotzdem eine grofSe

Herausforderung!

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
Karten und den speziellen Karten des
gewihlten 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.

Das ist das Level der Karte.

Feip DER QUALE 5

1

VERHINDERN: Zcrf(m
deiner Wahl auf Jeiner
Jie 2 @ oder mehr X

ODER

Bringr das zulerzt gero] i
vom Ablagestapel zurill e

ZEIT 2: SPEZIAL
Wablt 1 Spieler, der :
seiner Waht von det
abwirft und 1 Karie

’ ANSTURM:
Die Hassgeburs sehliigt zy,

-’ Hasscesurr .

N~ 2
/

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

Serziar
J +1 Wt filr clie Hassgeburt.

Nachdem die Hassgebur,

bar, verliert gje 1 War fstait 3)

zugeschlagen

; 3 BesoNpere Recery
* Hat die Hassgebure am s 5
} schlige sie g g £0e 465 SCIIes Erafoind. Akgion 4 oger nehr Wa,

Die Hassgeburt schlagt zu,

Platr £ 1. Zieht 1
atz Hir Hassgeburt-Sehlag Karie © vad fiirt sie ays

Erz/éfndsrape/

i
) 2. Misch die Karge wieder wuriick in fhyen Stapel.

3-Die Hassgeburt verliert 3 Wae,

Platz fir A uslage

Geht wie folgt vor, um den Erzfeind-Stapel

zu bauen:

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

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

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

Schachtel.

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

4. Nehmt jeweils alle speziellen Karten des
Erzfeindes jedes Levels und mischt diese
jeweils in die vorbereiteten Level-Stapel der

ALLGEMEINEN Karten.

m




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

Nehmt nun noch das Drehrad fiir

den Erzfeind und stellt darauf seine
Lebenspunkte ein, wie auf dem Erzfeind
angegeben.
Legt es
oberhalb des
Erzfeind- ‘
Tableaus ab. Sl 2

N Erzrep B L

Jetzt nehmt ihr auch das Drehrad fiir
die Feste der letzten Ruhe und stellt es
auf 30 Leben
ein. Legt

es ebenfalls
oberhalb des
Erzfeind-

Tableaus ab. Frste pER LETZTEN RUKE

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!

B SPLITTERWESEN

| Erzfeind-Stapel:

Nicht mebr meschen!
> —
gut mischen I o
gut mischen e
(3] <
qgut
mischen

Legt den so vorbereiteten Stapel zum Schluss

links neben den Erzfeind ab.

R iy

Verteilt zufillig 1 Reihenfolgeplittchen an
jeden Spieler. Nutzt dabei nur die
Plattchen fiir eure Anzahl an Spielern.

Variante:

Schwierigeres
Spiel mit 3 Spielern
Maochtet ihr eine etwas

Beispiel: Thr spielt zu
dritt, nutzt also die oC !
Plittchen 1, 2 schw1er1gere Partie, verwendet

und 3. das ,Keine Wahl“-Plittchen und
gebt es zufillig an einen Spieler. Die
Auswirkung dieses Plittchens erkliren
wir auf Seite 8 bei Ein neuer Zug.

Variante: Einfacheres Spiel mit 4 Spielern:
Statt an jeden Spieler ein Reihenfolgepléttchen
zu verteilen, verwendet diese Plittchen.

Legt das 4 Plittchen zwischen zwei neben-
einandersitzende Spieler und das % Plittchen
zwischen die anderen beiden Spieler. Die Auswirkung
dieser Plittchen erkliren wir auf Seite 8 bei Ein neuer

Zug.

©

REIHENFOLGEDECK BAUEN
Das Rethenfolgedeck hingt von der Anzahl Spieler ab:

2 Spieler: 3 Spieler: 4 Spieler:

und immer:

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

Verwendet

ihr die Variante fiir das ) —
einfachere Spiel mit 4 Spielern?

Verwendet statt den normalen Karten die zwei 4 und

% Spieler-Reihenfolgekarten.

B

Ehrenwerte Riss-Magier, bevor es gleich mit dem Schritt

FEin neuer Zuglosgehen kann, lest euch nun noch einmal
genau alle BESONDEREN REGELN auf der Vorderseite
des Erzfeindes durch, die fiir diese Partie gelten!

E:

-

e

e 1O
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e m SPIELABLAUF

Aeon’s End hat 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 1thr, wer drankommen wird!

EIN NEUER ZUG

Zieht 1 Karte vom Reihenfolgedeck, dann
iiberpriift:

Ist es eine Spieler-Reihenfolgekarte?

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

Ist es eine Erzfeind-Reihenfolgekarte?

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

\

Verwendet

ihr die Variante fiir

ein schwierigeres Spiel mit 3 Spielern?
Wenn ihr die Karte ,Eure Wahl“ zieht,
kénnt 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.

<

N

EIN SPIELER-ZUG N

Schritt 1: Zauber wirken

Wirke die Zauber, die an deine Risse
gebunden sind.

Schritt 2: Aktionen ausfithren
Fiithre 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.

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

Legt die Karte auf den Ablagestapel des Rethenfolge-
decks und wihlt 1 Spieler von euch aus, der jetzt

seinen SPIELER-ZUG ausfiihrt.

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

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-
folgeplattchen liegt. Liegt es noch zwischen
zwei Spielern, diirfen diese beiden Spieler
unter sich entscheiden, wer seinen SPIELER-
ZUG ausfiihrt. Dann legt dieser Spieler das
Plattchen 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.

—

/ DER ERZFEIND-ZUG

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

Schritt 2: Erzfeind-Aktion

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

1—'




Wie Karten funktionieren

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 ihr vorab wissen miisst:

¢ Vollstindig abhandeln: Eine
ausgespielte Karte musst du
vollstindig (und soweit wie méglich)
abhandeln, bevor du die nichste
Karte ausspielst bzw. bei Erzfeind-

. VORTEX IN FLASCHEN

Karten abhandelst/ noch eine ziehst.

o Absatz fiir Absatz, Punkt fiir
Punkt: Absitze trennen Effekte.
Jeder Absatz auf einer Karte ist ein

Ziehe 1 Karte.

eigener Effekt, den du vollstindig o

LAESY ARTEFAKT
abhandeln musst, bevor du zum

nichsten Absatz auf der Karte gehst.

¢ 1 Oder wihlen: Gibt dir eine Karte 2 oder mehr Oder-Optionen musst

du 1 davon wihlen und ausfiihren.

Besonderer Hinweis:
Manche Spielerkarten verwenden in Effekten das Wort , gerade”

¥

Wiihle bis zu 2 Karten auf deiner <mm—m—gp-  Di€ Carapax-Konigin
Hand/Ablagestapel. Zerstore sie. . l schwirmt aus.

Zerstore Vortex in Flaschen. 4'—'» Die Carapax-Kénigin

den

Beisprel: Jede dieser Karten hat

5 Absétze. Jeder Absatz muss
vollstindig ausgefiihrt werden, bis
du zum néchsten Absatz gehst und
diesen ausfiihrst.

HERVORBRINGEN

ANGRIFF

B or-1

G — SPEZIAL 1.

schwirmt aus.

wDas Gerdusch der Dinge, die iiber die
Héhlenwinde huschen, ist laut genug, um unsere
Schreie zu iiberténen. “ Nerva, hat iiberlebt.

W1-BA eTTVE VY

(z.B. ,Gerade ausgespielt”). Hier ist dein gesamter gerade gespielter Spielerzug gemeint. Eine genauere

Zeitbeschriankung gibt es nicht.

Hinwers: Ein austiihrliches Glossar aller spielrelevanten Formulierungen aut Zaubern, Artefakten, Kristallen, Erzfeind-

Karten und vielem mehr findet ihr auf der Riickseite dieser Spielanlertung.

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?

Riss ist aktry, . o . . o :
W Jeder Riss-Magier hat bis zu 4 Risse — mit den rémischen Zahlen 1-4 (I, 11, 111, 1IV)
) ‘J durchnummeriert - mit denen er das Spiel beginnt.
|
) ! Risse sind doppelseitig: Auf der Vorderseite ist der Riss aktiv. Auf der Riickseite ist
) oer noch dunkel.
)_ L A | Risse brauchst du fiir deine Zauber. Zauber miissen in deinem Zug im Schritt 2

“AWIRKEN: +1 SCHADEN [~ —
e
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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 ithre Effekte auszufithren. Dann wird der Zauber darauf abgelegt.

Dunkle Risse miissen erst gebiindelt bzw. direkt aktiviert werden, damit sie zu
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. patiirlich gilt: ist ein Riss erst einmal aktiv, bleibt er das bis zum Ende des Spiels!
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Wie wirke ich einen Zauber?
Um einen Zauber zu wirken: Fiihre den Effekt des Zaubers aus, wie er bet WIRKEN: angegeben ist
und lege den Zauber sofort auf deinen Ablagestapel.
Besonderheiten bei Zauber wirken:
Zauber mit Extrakosten
Manche Zauber fragen nach, ob du optional zusitzliche Kosten
begleichen méchtest. Du musst das nicht tun! Es ist deine Wahl.
Tust du es aber, und bezahlst die verlangten Extrakosten, erhiltst
du den zusitzlichen Effekt (wie z.B. zusitzlichen Schaden).
Zauber anderer Spieler wirken
Erlaubt dir ein Spieleffekt den Zauber eines anderen Spielers zu
wirken, gilt alles was sich auf diesem Zauber auf ,du”, ,deiner”,
»Wihle“, ,Erhalte” etc. bezieht, nun fiir dich! Das gilt besonders -
fiir jegliche Extrakosten oder wenn es etwa um die Anzahl aktiver GEBI-H.\I]_);;‘:N L
Risse geht. Es gilt aber nicht fiir Effekte, die sich auf ,diesen halte 1 @ im Schrigtl ﬁkﬂﬂﬁeﬁﬁ}ﬁhm
Riss” beziehen — hier geht es um den tatsichlichen Riss des Vg}jgz“l Ilzi'{ge ﬁ Schaden zu. Wirfse
. ristall ab? +X e
anderen Spielers. X= @-Kosten des Krisi:l}ll;den'
Selbst wenn du den Zauber eines anderen Spielers wirkst, geht it e il en
. . verleihen den Kristallen seltsame Yigens ‘”;’"’e"s
dieser natiirlich trotzdem auf den Ablagestapel des anderen e
Spielers. ey
b Ie/QaZ - Welle hat Extrakosten, die diy
Zg eichen kannsl“: Wenn du noch | Kristall
QOWIrlSt, macht sie mefy Schaden!
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 Erzfeind 0 Leben hat, habt rhr 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:
Die Hussgeburt schligt zu.
Das ist die Anzahl Leben, die ein Monster hat-
e 2t 4 e B Immer wenn ein Monster erscheint, platziert ihr so
CIRET Hasscunr viel Leben auf dem Monster, wie hier angegeben ist.
+X Schaden: Viele Spieleffekte kénnen zusitzlichen Schaden verursachen. Entweder via Extrakosten
bei sich selbst, oder auch bei anderen Zaubern. Das ist keine neue Schadensquelle, sondern verstirkt
nur. Diese Effekte erhéhen jeweils den Schaden jeder Quelle auf einer Karte.
Achtung: Das gilt auch fiir Zauber, die eigentlich keinen Beisprel zusiitzlicher Schaden:
Schaden zufiigen. Stelle dir dafiir vor, dass auf solchen Zaubern Der Kartentext besagt: Fiige 1 Schaden
. . «“ o zu. Fiige dem Erzfeind 2 Schaden zu.
immer auch ,Fiige 0 Schaden zu“ stehen wiirde. Host du einen Effekt, der+1 Schaden
Hinweis: Die aktiven Risse Il und IV jedes Spielers haben einge- zufligt (wie zum Beispiel der aktive Riss
bauten zusétzlichen Schaden fiir Zauber, die an sie gebunden werden! 111) erhoht das fiir beide Quellen den
’ Schaden: Du wiirdest also erst 2 Schaden
zuftigen, und dann 5 Schaden.
\\
o). m= PRt e B




Schritt 2: Aktionen ausfiihren

In einer Reihenfolge deiner Wahl darfst du nun deine Aktionen so oft du kannst und méchtest ausfiihren.

} Spiele 1 Kristall
Spiele 1 Kristall von deiner Hand in deinen Spielbereich. Artefakte und Kristalle

Kristalle sind deine Hauptquelle fiir die Wihrung spielst du in einen separaten

Aetherium (@). Aetherium, das du durch Ausspielen Spielbereich vor dir aus. Es ist wichtig,

von Karten oder Effekten in deinem Zug generierst,

kannst du innerhalb deines Zuges beliebig erhalten und deinen Ablagestapel legst — das passiert

ausgeben. Aetherium wird aber nicht angespart: Am immer erst in Schritt 3 deines Zuges.

dass du diese Karten dabei noch nicht auf

Ende deines Zuges verfillt all dein Aetherium, das du Artefakte und Kristalle kénnen wie Zauber

nicht ausgegeben hast. Extrakosten haben, die du optional

Hinweis: Es ist méglich 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 soweit wie méglich vollstindig ausfiihren, wenn du sie ausspielst.

} Erwirb 1 Karte

Erwirb 1 Karte von einem der Vorrite. Bezahle dafiir mit Aetherium (@), ]
. . WIRKEN: Fiige 2..‘Sc¥1aden zu.
das du von Kristallen (oder anderen Quellen wie Zaubern) erhalten hast. e e
. . . . . . . emer ¢ A S
Du wirfst dabei keine Karten aus deinem Spielbereich ab — dein akuelles
Aetherium ist eine ,virtuelle Wahrung®, die du dir wihrend deines Zuges

EmBiIck INs NICHTS

Y L
St spriche vidtecht nicht ek aber Brona, &

[IELS ZAUBER
merken musst.

Was eine Karte im Vorrat an Aetherium kostet, steht jeweils rechts oben auf jeder Karte.
Hast du eine Karte erworben, legst du sie sofort auf deinen Ablagestapel.

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

. R SPIEGEL ’
} Erhalte 1 Energie ScHW’_"EELum o n die Risse 2u DLEkeT:
1 ohen konmen, T
Bezahle 2 @, um oAeh mussfﬁl;f;? e erblickte sah 2 Tir BT
) J & —
1 Energie zu erhalten. Energie und deine
Lege die Energie auf einzigartige T
. . ) (13 O] 0 3 al

ein freies Feld der Spezialfahigkeit Wagéi\mdeﬂen Zauber.

o s : : : : . Dann Wir ;
Energieleiste auf deinem Jeder Riss-Magier hat eine gebu“f;:d or wird abgelegh ¥

Riss-Magier. Du kannst einzigartige Fihigkeit. Was

nie mehr Energie diese Fihigkeit erlaubt, und
besitzen, als du Felder

o wann du sie genau einsetzen
auf der Energieleiste

. - . . pieleiste 15t
kannst, ist bei )edem Riss- Die Energ: ezialfﬁhlgk

besitzt. Magier anders. Doch alle haben geladen: Be

eit: nutz

“ V01 tandig

bar!

begleichen kannst, um einen Zusatzeffekt

sie gemeinsam: Die Energieleiste muss vollstindig mit Energie geladen
sein. Sobald das der Fall ist, darfst du die Fihigkeit zu dem angegebenen
Zeitpunkt nutzen.

Sobald du die Fihigkeit nutzt, wirfst du alle Energie darauf wieder ab.

o -5 =



> Biindele 1 deiner dunklen Risse

Um einen dunklen Riss aktiv zu machen, kannst

3 & » Aktivieren \’

du ihn biindeln. 4 . - &
5 7 g S5 wopeos T Nk

Was es dich an Aetherium (@) kostet einen Riss g d é g £ é

zu biindeln, steht jeweils oben mittig im Pfeil auf $ s s o\ £

jedem Riss. Du musst Risse nicht in Reihenfolge g e 2 £

biindeln, sondern darfst jeden deiner Risse dafiir o , '

) X X X X UBRIARYY « ¢ & UIBIAINY <« © L

wihlen. Risse kénnen auch beliebig oft in deinem :

Zug gebﬁndelt werden, wenn du das bezahlen Diesen Riss zu biindeln kostet 59, Dann drehst du

kannst. ithn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn.

Um einen Riss zu biindeln, drehst du ihn eine viertel Umdrehung im Uhrzeigersinn (also in

Pfeilrichtung).

f
36 > Akr.ivierenj 2 .

Ist jedoch der gelbe Bereich schon nach oben
ausgerichtet, wenn du einen Riss biindelst,
aktivierst du ihn damit sofort! Drehe ithn auf die
Vorderseite!
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| AKTIVER RISS |

WIRKEN: +1 SCHADEN
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Aktiviere 1 deiner dunklen Risse

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 aktiveren, steht immer

direkt oben auf dem Riss.

Hinwers: Die Aktivierungskosten verringern sich jedes Mal, wenn du einen Riss

biindelst!

uapeyRs 1+
IDIAE UUDM.

‘\ USIBIAIY « 6 L

“ UMY <« 6 6

> 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 aktiven Risse binden, oder an einen dunklen Riss, aber nur, wenn du
ithn gerade erst in diesem Schritt Aktionen ausfiihren gebiindelt hast!

An jeden Riss kann immer nur 1 Zauber gebunden werden und du darfst dafiir natiirlich immer nur
an deine eigenen Risse binden.

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

Besonderheiten:

Manche Zauber miissen an zwel 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 tatsichlich 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!

e -
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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 ithnen 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, wirf den PLAN auf den VERHINDERN: Zerstore 2 deiner
Ablagestapel des Erzfeindes. gebundenen Zauber mit

@-Kosten von jeweils 3 oder mehr.

Schritt 3: Karten ziehen

. . . Tutorial-Modus
Diesen Schritt musst du in folgender

In diesem Schritt versteckt sich der an-

Reihenfolge abhandeln: spruchsvollste Mechanismus in Aeon’s End- Das

1. Karten aus dem Spielbereich abriumen: Planen der Kartenreihenfolge und das Blockieren
Alle Artefakte und Kristalle, die du in diesem von Karten auf der Hand kann in den ersten Partien fiir
Zug ausgespielt hast, riumst du zunichst ziemlich viel Frust sorgen - dafiir haben wir einen Tutori-
zusammen. Achtung: Ungespielte Kristalle, al-Modus eingebaut, den wir auf den Spieleriibersichten
Artefakte und Zauber musst du auf der Hand unter Dann: abgedruckt haben - und den wir fiir die ersten
behalten! Partien dringend empfehlen:
Diese zusammengeriumten Karten legst Beim Abrdumen: Ungespielte Artefakte & Kristalle von
du nun in einer Reihenfolge deiner Wahl deiner Hand darfst du ebenfalls noch mit 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 fiir Zauber!
hast. Wenn du schon ein paar Partien hinter dir hast, bist du

9. Auf 5 Karten nachziehen: Ziehe Karten von bereit fiir die volle Harte des Spiels und kannst diesen
deinem Deck, bis du wieder 5 Karten auf der Tutorial-Modus hinter dir lassen!
Hand hast. 7

Dein Deck ist leer? Achtung! Du darfst deinen Ablagestapel jetzt nicht 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

Jian : Deck leer ist — also auch, wenn du
Tosso A durch andere Spieleffekte Karten
ﬂ ] '. T 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, 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.

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

- gl - - .-&



Ausfiihrliches BEISPIEL FUIR EINEN
GESAMTEN SPIELER-ZUG

Fiir dieses Beispiel sind schon eine ganze Reihe von Ziigen
gespielt worden und Annika ist jetzt wieder am Zug. An ihren
Riss I ist der Zauber Arkaner Nexus gebunden und an ihren
Riss III ein Funken. Den Funken durfte sie nur in ithrem
letzten Zug an Riss I1I binden, weil sie thn auch gebiindelt
hatte.

Deswegen muss sie den Funken jetzt aber auch wirken — bei

dunklen Rissen ist das Pflicht.

Den Zauber Arkaner Nexus muss sie nicht sofort wirken
— sie kann sich auch entscheiden thn 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 ldsst ihn
also gebunden und wirkt
nur den Funken. Wirkt man
einen Zauber kommt er

VERHINDERN: Revohle 78
ZETT 1: Fiigt dem Spieler
mi N

auch immer sofort auf den
eigenen Ablagestapel.

Sie kénnte dem Erzfeind mit dem Funken Schaden zufiigen
— aber das wire nur ein Tropfen auf den heiflen Stein. Es
liegt namlich auch das Monster Veréder aus. Dieser hat einen
DAUERHAFT:-Effekt, der jeden Schaden auf 1 reduziert.
Perfekt also fiir einen Funken, besonders da der Veréder

nur noch 1 Leben hat. Mit dem Funken fiigt sie ihm also

1 Schaden zu. Der Veréder verliert sein letztes Leben und
kommt auf den Erzfeind-Ablagestapel. Fertig - Zeit fiir ihre
Aktionen!

SCHRITT AKTIONEN

AUSFUHREN

Fiir diesen Schritt hat Annika schon
einen perfekten Plan im Kopf! Zuerst
spielt sie den Orb der Biindelung in

ihren Spielbereich aus.

Damit biindelt Annika
ihren Riss III. Da der
gelbe Aktivierungsbereich
schon ganz oben ist,

O pek BONDELUNE aktiviert sie diesen Riss

ner Wabl

oo 1 Riss 4ek
et

s wa) . [ ’ damit sofort
. und dreht
ihn auf die

Vorderseite.

Biind:

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

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

| AKTIVER RISS |
IRKEN: +1 SCHADEN "~

Als nichstes mochte Annika noch einen Vortex

in Flaschen aus dem Vorrat kaufen. Doch dieses
Artefakt kostet 3 @. Annika spielt also 1 Gliihenden
Opal aus, der ihr 3 @ gibt. Da sie sowieso all ihr
Aetherium ausgeben wird, spielt sie auch gleich den
zweiten Gliihenden Opalund die Jade aus. So hat
sie nun 8 @.

Hitte sie die Extrakosten des Gliihenden
Opalbegleichen wollen, damit ein anderer
Spieler eine Karte ziehen darf, hitte sie

das sofort machen miissen, als sie die Karte
ausgespielt hat (weil man Karten immer
vollstindig abhandeln muss, bevor man die
néichste ausspielt). Aber darauf hat Annika
verzichtet. Denn sie hat noch grofles vor ....
Fiir 3 @ kauft sie sich zunichst Vortex in
Flaschen und legt die gekaufte Karte sofort
auf ihren Ablagestapel.

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

Aber Annika hat ja
noch Arkaner Nexus
gebunden. Und dieser
hat den Effekt, dass sie
1x pro Zug, solange er
an einen Riss gebunden
ist, 1 gerade gespielten
Kristall wieder auf die
Hand nehmen darf!
Perfekt! Annika nimmt sich 1 ausgespielten
Glithenden Opal zuriick auf die Hand und
spielt ihn dann sofort wieder aus. Jetzt hat sie 8 0!

GEBUNDEN (1x pro Zug): Du
dorfst 1 gerade gespielten Kriscall
surfick auf die Hand nehumen.

7 davon gibt sie sofort wieder aus und legt Mante/ des
Untergangs auf den Erzfeind-Ablagestapel. Der Plan ist

verhindert!

SCHRITT KARTEN ZIEHEN

Annikas Spieler-Zug ist fast zu Ende. Zeit aufzurdumen!
Zunichst muss sie alle Karten im Spielbereich
zusammenriaumen.

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

Beim Funken im Schritt Zauber wirken hatte sie keine

Wahl — nach dem Wirken musste der Zauber sofort auf den
Ablagestapel. Auch der neu gekaufte Vortex in Flaschen
musste sofort auf den Ablagestapel. Annika tiberlegt 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 ihrem Spielbereich
abgelegt werden. Sie legt ihre beiden Glithenden Opale zuerst
ab (der nur 2 Karten entfernte Funken ist sicherlich spiter
einmal gut fiir die Extrakosten eines Opals), dann den Orb der
Biindelung und zuletzt die Jade. Gut geplant!

Als nichstes zieht Annika nun Karten von threm Deck, bis
sie wieder fiinf Karten auf der Hand hat. Thr Deck hat jedoch
nur noch zwei Karten. Sie zieht zunichst diese zwei Karten
und dreht
dann, ohne zu
mischen, thren
Ablagestapel
um, um thr
neues Deck zu
bilden - und
die iibrigen

3 Karten zu
ziehen.
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Der ERZFEIND-ZUG im Detail

Schritt 1: Effekte abhandeln

Der SPEZIAL-Angriff des Erzfeindes

Jeder Erzfeind hat einen einzigartigen
SPEZIAL-Angriff. Dieser Angriff wird durch
ganz unterschiedliche Spieleffekte ausgeldst — ihr
er‘kenl’lt eil’len SOlChel’l Al’lgriff a,ber immer am

Schlagwort SPEZIAL, gefolgt von einer Zahl X.

Der erste Schritt jedes [ —_

Erzfeind-Zuges ist, seine  ~ — — 0
Auslage abzuhandeln.
Geht hier von links nach

Das X steht hier fiir die Anzahl, wie oft ihr
diesen Effekt ausfiihren sollt.

e RS

Fligt der Feste der letzten
Ruhe 3 Schaden zu.

(
\
\
rechts, also von iltester zu |
neuester Karte, vor. L J L

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

} Ist es ein MONSTER? Beispiel: Steht auf einer Karte SPEZIAL 1, so fiihrt
Fithrt den ANSTURM: des 1hr den SPEZIAL-Angriff genau Ix aus. Steht dort

S ANSTURM: Fiigt der Feste i\ aber etwa SPEZIAL 3, so miisst ihr den Effekt 5x
Monsters aus. Damit fiigt das B cn in Hihe des ubrighy

Lebens dieses Monsters zu. Dieses nac/]emander ausﬁ'i/zren.
Monster erleidet 1 Schaden.

SPEZIAL
+1 Wat fiir die Hassgebure.

. ——

Monster einem Spieler
Schaden zu, oder macht euch e
anderweitig das Leben schwer ...

> Ist es ein PLAN?

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

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
aufgeteilt werden darf.

Wem ihr dabei Schaden zufiigen miisst, steht bei jedem Effekt genau dabei.

* Fiigt ihr einem Spieler Schaden zu, entfernt Leben von ithm in Héhe des zugefiigten Schadens.

* Fiigt ihr der Feste der letzten Ruhe Schaden zu, reduziert das Drehrad der Feste um den
zugefiigten Schaden.

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

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

Wirst du 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 ihn auf deinen Ablagestapel.
3. Wirf all deine Energie ab.

4. Gibt es noch weiteren Schaden aus der Quelle, die dich erschépft werden lief8, musst du diesen
iibrigen Schaden der Feste der letzten Ruhe zufiigen — und dabei verdoppeln.

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

" - -



Von nun an gilt:
® Du spielst ganz normal weiter mit.

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

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

Achtung: lhr kénnt durch erschopfte Spieler noch verlieren, wenn zu einem beliebigen
Zeitpunkt alle Spieler im Spiel erschépft sind. -

Schritt 2: Erzfeind-Aktion

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

Hinweis: Vergesst aber nicht: Wenn der Stapel leer ist UND keine Karte mehr in der Auslage liegt, habt ihr sofort
gewonnen — und miisst dann auch nicht mehr SPEZIAL 5 ausfiihren.

Es gibt 3 unterschiedliche Kartentypen, die ihr unterschiedlich ausfiihren miisst: HERVORBRINGEN
> ANGRIFF

ANGRIFFE sind Erzfeind-Karten, die ihr sofort abhandeln miisst. Beachtet dabei Die Carapar-Kiniin

natiirlich die grundsitzlichen Regeln fiir Karten, geht also die Karte von oben nach B o

unten Absatz fiir Absatz, Punkt fiir Punkt, durch. R

schwirmt aus.

Dann werft ihr die Karte auf den Erzfeind-Ablagestapel.

: MONSTER
/i Uberpriift zuniichst, 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).
Schaden m Tche dcs rigen Platziert dann so viel Leben auf dem MONSTER, wie angegeben.

Lebens dieses Monsters zu. Dieses

Monster erleidet 1 Schaden. o . - . .
S Hinweis: Den ANSTURM: eines Monsters fiihrt ihr aber nicht aus — das passiert

rmmer nur in Schritt 1/

PLAN

Uberprﬁft zunichst, ob der Plan einen SOFORT:-Effekt hat, den ithr 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 CN: Bezahle 6 ©.
Zeitmarker, die ihr jetzt auf diesem PLAN platzieren miisst. @ PR

1 Auct pes NicHTS

Hinwers: Austiihren miisst thr den Plan jetzt noch nicht — das macht ihr immer nur in
Schritt 1, wenn thr 1 Zeitmarker entfernt habt, und dann keiner mehr darauf liegt.

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

ausfiithren.

“Wiezaiclen i aun
Q o ierin
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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 die
Hassgeburt. Es ist noch friih in der Partie. Die Hassgeburt
hat schon etwas Schaden erhalten, gleiches gilt aber leider
auch fiir die Feste. Auch gefihrlich: die Hassgeburthat
bereits 2 Wut - eine Besonderheit der Hassgeburt.

SeeziaL
+ 1 Wt fir die Hossgeburt

1

'VERHTNDFRN: Rezahle 6 ©.
ZEIT 2: SPEZIAL 2.

ANSTURM: Fiig! der Feste der
e

SCHRITT EFFEKTE ABHANDELN

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

—

Zuerst wird der PLAN Auge des Nichts abgehandelt, also

1 Zeitmarker davon entfernt. Jetzt liegt kein Zeitmarker
mehr darauf: Der Effekt ist SPEZIAL 2. Annika, Bella und
Gregor miissen also den SPEZIAL-Angriff der Hassgeburt

2x ausfiihren.

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

SpEZIAL
+1 Wt fiir dic Hassgeburr.

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

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

ANSTURM: Fiigt der Feste der
letzten Ruhe 1 Schaden
flir jede Wut zu.

FeSTE DER LETZTEN RUHE

Der Effekt besagt, dass sie der Feste der letzten Ruhe 1
Schaden fiir jede Wut auf der Hassgeburt zufiigen miissen.
4 Wut bedeutet also 4 Schaden — und die Feste hat daher
nur noch 22 Leben. Das war unschén! Gregor drgert

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

Hinwers: Wie im Spielmaterial bereits notiert, hat

sich auf der gedruckten Karte Zornbestien ein Fehler
eingeschlichen und dort steht Hottnung statt Ruhe. In
diesem Beispiel verwenden wir schon die korrigierte Karte.
Sprelerisch hat das keine Auswirkung.

SCHRITT ERZFEIND-AKTION

Jetzt ist es Zeit fiir den Erzfeind seine Aktion auszufiihren
und damit 1 Erzfeind-Karte zu ziehen. 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:

- A

8

—

aese—

BEISPIEL FUIR EIN MONSTER

ABSCHLACHTEN

SPEZIAL 1.
Fiigt der Feste der letzten

Ruhe 3 Schaden zu.

auf 19 Leben.

BEISPIEL FUR EINEN ANGRIFF

In diesem Beispiel ziehen Annika, Bella und
Gregor den ANGRIFF Abschlachten. Ein
ANGRIFF wird sofort ausgefiihrt und dann
abgeworfen. Abschlachten hat 2 Absitze:
Zuerst SPEZIAL 1. Die Hassgeburt
bekommt also noch 1 Wut — das sind nun
schon 5 Wut auf der Hassgeburt.

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

(Gregor drgert sich mittlerweile so richtig ...)

In diesem Beispiel
ziehen die drei

das MONSTER
Unbheilbringer.

Sie legen den
Unheilbringer
rechts neben den
Zornbestien aus.
Der Unheilbringer
hat 6 Leben, die sie
jetzt noch auf ihm
platzieren. Mehr

UNHEILBRINGER

miissen sie nicht
tun.

#E




2 PULVERISIERUNGSSTRAHL 5

ZEIT 1: Entscheidet 6x:

Fugt der Feste der letaten Ruhe
3 Schaden zu.

Wihlt 1 Spieler, der 1 Kristall
von seiner Hand abwirft.

BEISPIEL FUIR EINEN PLAN

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

ANSTURM: Fiigt der Feste der
letseen Ruthe 1 Sy

A
ides 6x:
eezeen Rithe
Sienzu,

ODER
Wihlc 1 Spieler, der 1 Kristall
' and abwirfc.

noch 19 Leben.
— |

BEISPIEL FUR ENDE DES ZUGES

Fiir dieses Beispiel nehmen wir an, dass unsere
alternativen Universen wieder zusammenfallen und
Annika, Bella und Gregor den ANGRIFF gezogen haben.
Es liegen also 5 Wut auf der Hassgeburtund die Feste hat

Dafiir zichen sie 1 Hassgeburt-Schlag-Karte @. Es ist
Verwiisten. Sie miissen also der Feste noch einmal 5
Schaden zufiigen, was die Feste auf 14 Leben reduziert.
Zuletzt miissen sie die Karte
wieder zuriick in den Schlag-

Stapel mischen und 3 Wut s VERWGSTEN

Besonnooo

schligt sie 1x zu.

* Hat die Hassgebwrt am End e Erzfeind-Aktion 4 oder mehr Wut,

Dic Hassgeburt schligt zu:

3.Die Hassgeburt verliert 3 Wut.

schlégt zu.

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

2. Mischt die Karte wieder zuriick in ihren Stapel.

Mit 5 Wut liegt genug Wut auf der Hassgeburtund sie

von der Hassgeburt abwerfen, TN
was 2 Wut auf der Hassgeburt S
belisst. Gefihrlich viel, wenn der
Erzfeind wieder am Zug ist.

Gregor hat gesehen, wie in nur
einem Zug die Feste der letzten
Rubhe von 26 auf 14 Leben
reduziert wurde und beschliefit,
in seinen zukiinftigen Ziigen
besser zu planen. Aber noch ist
nichts verloren ...

Fugt der Peste der letaten
Ruhe 5 Schaden zu.

VARIANTEN

SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN

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

EINFACHER SCHWIERIGER

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

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

Der Erzfeind beginnt mit 10
Leben weniger.

Verwende die

Regelinderungen des
Erzfeindes unter ERHOHTE
SCHWIERIGKEIT. Das

kann sich auf den Spielaufbau
beziehen, auf seinen SPEZIAL-
Angriff oder seine Besonderen
Regeln.

MAXIMALE

HERAUSFORDERUNG

Verwende die ERHOHTE
SCHWIERIGKEIT des

Erzfeindes, aulerdem:

Jeder Spieler erhilt zu
Spielbeginn 8 Leben

(2 weniger).

Die Feste der letzten Ruhe
beginnt mit 25 Leben

(6 weniger).

Der Erzfeind beginnt mit 10
Leben mehr.
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SOLO-SPIEL

Es gibt 2 Méglichkeiten, Aeon'’s End als 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

fiir 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
dafiir folgende Regeln:

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

ALGEMEIE 11 sl
Level 1 1
Level 2 3
Level 3 7

Baue das Reihenfolgedeck wie folgt:

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

Du benstigst keine Reihenfolgepléttchen.

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 erschopft
bist, sondern erst, wenn die Feste der letzten
Ruhe 0 Leben hat; der Spieler mit dem
geringsten Leben bist natiirlich auch immer du,
obwohl du erschépft bist.

Schwierigkeitsgrad anpassen:

Hier sind ein paar zusitzliche Méglichkeiten,
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 erhiltst zu Spielbeginn 12 oder gar
14 Leben.

Autor: Kevin Riley

Illustrationen: Scott Hartmann

Grafikdesign: atelier198

Ubersetzung: Peer Lagerpusch, Benjamin Schénheiter
Redaktion: Benjamin Schénheiter & Matthias Nagy
Realisation: Matthias Nagy

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

Alle Rechte vorbehalten.

unter der Lizenz von Indie Boards and Cards.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitétsprodukt 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
Veréffentlichung

der Anleitung, des
Spielmaterials oder
der Illustrationen ist
nur mit vorheriger
Genehmigung erlaubt.

Vertrieb:

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

PegasusiSpiele
l‘l'i g /pegasusspiele

Besonderer Dank gilt unseren unabksmmlichen freien Mitarbeitern: Sven Herrmann und Thorben
Rikhtegaran (Korrektorat), Gregor Mampel (Verstindnis) und dem genialen Tipp von Michael Vogel.

ey~ 4

e



-

PR — R R

) GOLDENE REGEL
Wenn ein Text auf einem Erzfeind oder einer Karte den Regeln
dieser Spielanleitung widerspricht, so hat dieser Text Vorrang.

} Aneinandergrenzende Risse
Risse sind aneinandergrenzend, wenn sie physisch

angrenzen. Also: I und II, IT und III, IIT und I'V.
P Abwerfen/Ablegen

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

p ANSTURM:
Dieser Effekt wird in Schritt 1: Effekte abhandeln des
ERZFEIND-ZUGs ausgefiihrt.

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

p DAUERHAFT:
Solange diese Karte im Spiel ist (ein Zauber zum Beispiel
an einen Riss gebunden, ein Monster noch lebend in der

Auslage des Erzfeindes) gilt dieser Effekt.

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

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

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

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

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

P Heilen
Heilen ist das Gegenteil von Schaden erleiden. Kein Monster,
Erzfeind oder Riss-Magier kann jedoch jemals mehr Leben

haben, als sein Maximum.

| 2 Insgesamt
Wenn ihr als Spieler etwas insgesamt erhaltet (oder zufiigt/
erleidet) nehmt ihr als Gruppe so viel wie angegeben und
verteilt es unter euch nach freier Wahl.

} Limitierte Effekte
Manche Effekte (Beispiel: , GEBUNDEN (1x pro Zug):“ oder
,der genau erste ausgespielte”) konnen zusitzlich in der Anzahl
ithrer Ausfiithrung limitiert sein. Limits kénnen pro Karte sein
(wie bet GEBUNDEN (Ix pro Zug) ) oder auch
bezogen auf alle Kopien
des Effektes.

ERZFEIND-STAPEL

GLOSSAR

} +X Schaden
Spieleffekte kénnen erhshen, wie viel Schaden zugefiigt
wird. Entweder bel sich selbst, oder auch bei anderen
Zaubern. Solche Effekte erkennst du an ,+X Schaden”
Diese Effekte erhéhen den Schaden jeder Schadensquelle auf
einer Karte. Das gilt auch fiir Zauber, die keinen Schaden
zufiigen und damit dennoch +X Schaden zufiigen.

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

p SPEZIAL X
Fithre den SPEZIAL-Angriff des aktuellen Erzfeindes
X Mal aus. Jede Ausfiihrung muss vollstindig abgeschlossen
sein, bevor du die nichste ausfiihrst.

) VERHINDERN:
Dieser Effekt gibt an, was du in deinem SPIELER-ZUG

bezahlen oder tun musst, um diese Karte abzuwerfen.

} Wihlen/Gleichstinde
Viele Spieleffekte erlauben eine Wahl bei der Ausfiihrung.
Wenn etwas deine oder eure Wahl ist, darfst du bzw. ihr
frei entscheiden, was der Karteneffekt fordert. Manchmal
hat eine Wahl jedoch eine zusitzliche Einschrinkung, die
beachtet werden muss.
Das gilt insbesondere fiir alle Gleichstinde; du/ihr
habt immer die freie Wahl unter allen Elementen des
Gleichstands, bzw. unter Beachtung angegebener
Einschrinkungen.
(Beispiel: Der Kristall mit den geringsten ©-Kosten: Gibt
es mehrere Kristalle, auch unterschiedliche, die alle die
geringsten Kosten haben, darfst du frei entscheiden, welcher
Kristall es davon ist. Nur ein teurerer Kristall darfes nicht
sein.)

Darfst du einen Spieler auswihlen, darf das jeder sein — auch

du!

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

) WIRKEN:
Dieser Effekt wird in Schritt 1: Zauber wirken in einem

SPIELER-ZUG ausgefiihrt.

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

P Zerstoren
Muss eine Karte zerstért werden, verlisst sie das Spiel. Lege
sie dafiir zuriick in die Schachtel.

REIHENFOLGEDECK
2 Spieler

3 Spieler 4 Spieler

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






