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Viele Jahrhunderte war die Welt Vigil isoliert und geschützt vor anderen Reichen.
Nun ist die Barriere zwischen den Dimensionen zerstört und Samael, der gefallene Gott , 
ist mit seiner Armee von Monstern aus der Leere zurückgekehrt! Du bist einer der we-
nigen Kämpfer, die fähig sind, sich der Bedrohung entgegenzustellen und deine Welt zu 
verteidigen. Doch du kannst es nicht alleine! Du beschwörst mächtige Helden und Konst-
rukte im Kampf an deine Seite. Der Spieler, der die meiste Ehre erlangt, wird seine Ar-
mee zum Sieg gegen den Gefallenen führen und den Titel des Gott bezwingers  erhalten.

In jedem Zug spielst du Karten aus deiner Hand aus, um Runen  und Stärke 
oder andere Eff ekte (wie Karten nachziehen) zu erhalten. Runen kannst du dazu nutzen, 
neue Karten für dein Deck zu kaufen. Stärke verwendest du, um Monster zu besiegen, 
wodurch du Ehre und andere Belohnungen erhältst. Die Karten, die du kaufen und die 
Monster, die es zu besiegen gilt, wechseln ständig, so dass du immer neue und andere 
Entscheidungen treff en musst.

ÜBERBLICK
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INHALT

SPIELVORBEREITUNG

Spielplan

50 Juwelen:

  

 200 Karten:
-Startdecks, je mit    

Jeder Spieler bekommt sein eigenes Kartendeck, bestehend aus acht Lehrlingen und 
zwei Milizen.
Es sind genügend Karten enthalten, um vier Spieler-Startdecks zusammenzustellen. 
Sollten weniger als vier Spieler mitspielen, werden die überzähligen Karten Lehrlinge 
und Milizen zurück in die Spielschachtel gelegt. Diese werden im Spiel nicht benötigt.
Jeder Spieler mischt seine Karten und zieht fünf davon. Die restlichen fünf Karten 
bilden seinen Nachziehstapel.
Die Karten Schwere Infanterie, Mystikerin sowie der Kultist werden in Reichweite 
der Spieler bereitgelegt. Diese Karten stellen Charaktere in eurem Königreich dar, die 
jederzeit zum Kaufen oder Besiegen bereitstehen.
Mischt alle anderen Karten, um daraus den zentralen Nachziehstapel zu bilden.
Um die zentrale Auslage zu bilden, nehmt die ersten sechs Karten vom zentralen Nach-
ziehstapel und legt diese als Reihe zwischen die Spieler. Diese sechs Karten gelten als 
die zentrale Auslage.
Legt den zentralen Nachziehstapel an eine Seite der zentralen Auslage.
Lasst neben dem zentralen Nachziehstapel Platz für die Leere. Wird ein Monster aus 
der zentralen Auslage besiegt oder eine andere Karte verbannt, wird diese Karte von 
der Leere verschlungen.

Rote Ehre-Steine sind 
fünf Punkte wert. Klare Ehre-Steine sind einen Punkt wert.

Zwei Spieler = 60 Ehre    
Drei Spieler = 90 Ehre  
Vier Spieler = 120 Ehre

Bestimmt zufällig einen Spieler zum Startspieler.
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Helden sind Kämpfer, die du zur Unterstützung im Kampf gegen den Gefallenen anwirbst. 
Du kannst in jedem Zug beliebig viele Helden ausspielen. Sobald du einen Helden aus 
deiner Hand ausspielst, wird sein Eff ekt ausgeführt. Die Karte bleibt bis zum Ende deines 
Zuges vor dir liegen, dann werden alle Karten auf den Ablagestapel gelegt.

HELDEN

Name

Fraktionen
Es gibt vier verschie-
dene Fraktionen in 
Ascension – Leere, 

Mechana, Lebensbund 
und  Erleuchtet - die 
jeweils aus einer an-
deren Welt stammen 
und dir im Kampf zur 

Seite stehen.

Kosten
Anzahl Runen, die 

zum Kauf dieser 
Karte bezahlt 

 werden müssen.

Eff ekt
Die Auswirkung 

des Helden, sobald 
er ausgespielt 

wurde.

Stimmungs-
text

Jede Fraktion hat 
ihre eigene Art des 

Stimmungstex-
tes. Diese haben 

keinen Einfl uss auf 
das Spiel.

Set-Symbol 

Karte im Spiel enthalten ist. 

Ehre
Dieses Feld zeigt 

an, wie viel Ehre die 
Karte wert ist. Bei 
Spielende gewinnt 
der Spieler, der die 
meiste Ehre erlangt 

hat. Dazu werden die 
Ehre auf den Karten 

und die gesammelten 
Ehre-Steine zusam-

mengezählt EINE KARTE
ZWEI KARTEN

DREI KARTEN
VIER KARTEN
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Konstrukte sind Waff en, magische Gegenstände und fantastische Maschinen, die du zu dei-
ner Unterstützung im Kampf kaufst.
Anders als Helden, bleiben Konstrukte im Spiel und unterstützen dich stetig in jedem deiner 
Züge weiter. Du kannst in jedem Zug beliebig viele Konstrukte ausspielen. In jedem Zug, 
auch in dem Zug, in dem du das Konstrukt ausspielst, kannst du den Eff ekt des Konstrukts 
nutzen.

KONSTRUKTE

Name Kosten
Anzahl Runen, die 

zum Kauf dieser 
Karte bezahlt 

 werden müssen.

Eff ekt
Jede Runde, die 

das Konstrukt im 
Spiel ist, hat es die-

se Auswirkung.

Set-Symbol 

Karte im Spiel enthalten ist. 

Ehre
Dieses Feld zeigt 

an, wie viel Ehre die 
Karte wert ist. Bei 
Spielende gewinnt 
der Spieler, der die 
meiste Ehre erlangt 

hat. Dazu werden die 
Ehre auf den Karten 

und die gesammelten 
Ehre-Steine zusam-

mengezählt. EINE KARTE
ZWEI KARTEN

DREI KARTEN
VIER KARTEN

Fraktionen
Es gibt vier verschie-
dene Fraktionen in 
Ascension – Leere, 

Mechana, Lebensbund 
und  Erleuchtet - die 
jeweils aus einer an-
deren Welt stammen 
und dir im Kampf zur 

Seite stehen.

Stimmungs-
text

Jede Fraktion hat 
ihre eigene Art des 

Stimmungstex-
tes. Diese haben 

keinen Einfl uss auf 
das Spiel.
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Monster sind die Schergen des Gefallenen, die versuchen durchzubrechen und deine Welt 
Vigil zu zerstören.
Monster zu besiegen bringt dir Belohnungen, unter anderem Ehre, die dir zum Sieg verhel-
fen werden. Wenn du Ehre als Belohnung für das Besiegen von Monstern erhältst, nimmst 
du die entsprechende Anzahl Ehre-Steine und legst sie vor dir ab.

MONSTER

Name

Belohnung
Die Belohnung, die 

du erhältst und/
oder die Nachteile, 

die deine Mitspieler 
erhalten, wenn du das 

Monster besiegst.

Stärke
Dieses Feld zeigt 
an wie viel Stärke 

du aufb ringen 
musst, um dieses 

Monster zu 
besiegen.

Set-Symbol 

Karte im Spiel enthalten ist. 
EINE KARTE
ZWEI KARTEN

DREI KARTEN
VIER KARTEN
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SPIELABLAUF
Allgemeine Regeln
Sobald dein Nachziehstapel leer ist und du eine Karte nachziehen musst, mischst du 
deinen Ablagestapel und machst ihn zu deinem neuen Nachziehstapel. Sobald der zentrale 
Nachziehstapel leer ist, mischt die Karten der Leere und macht diese zum neuen zentralen 
Nachziehstapel. 

In deinem Zug ausgespielte Heldenkarten werden am Ende deines Zuges auf deinen Abla-
gestapel gelegt. (Falls du während deines Zuges deinen Nachziehstapel neu bilden musst, 
werden ausgespielte Helden nicht mit dem Ablagestapel gemischt, sondern erst am Ende des 
Zuges auf den neuen Ablagestapel gelegt.)

Karten, die du während deines Zuges kaufst, werden auf deinen Ablagestapel gelegt.

Einige Karten widersprechen den allgeimeinen Grundregeln. Wenn Kartentexte im Wider-
spruch zur Regel stehen, haben die Kartentexte Vorrang.

Beispiel:  Kurierrakete X-99 besagt: „Einmal pro Zug. Wenn du ein anderes Maschinen-Konstrukt 
kaufst, darfst du es direkt ins Spiel bringen.“ Dieser Text wird ausgeführt, auch wenn 
die Regel besagt, dass gekauft e Karten auf den Ablagestapel gelegt werden. 

Zugablauf
, Stärke  und Ehre  zu erhalten. 

Kaufe Helden und Konstrukte für zukünft ige Züge. Besiege Monster und erhalte Belohnun-
gen und Ehre.

dem du alle Käufe und Kämpfe abgeschlossen hast.

Um einen Helden aus der Hand auszuspielen, legst du die Karte einfach off en vor dir aus. 
Dann liest du seinen Eff ekt laut vor und folgst den Anweisungen der Karte. Alle  oder 

 stehen dir bis zum Zugende zur Verfügung, außer du hast diese schon verbraucht.

Beispiel:  Wolfsschamane besagt „Erhalte 1 . Ziehe eine Karte.“ Du kannst die Karte ziehen und 
andere Karten ausspielen, bevor du entscheidest, wie du 1  einsetzen möchtest.

Konstrukte werden wie Helden ausgespielt, nur dass sie im Spiel bleiben und jeden Zug 
ausgeführt werden können. Sollte ein Konstrukt mehrere Eff ekte haben, kann jeder Eff ekt 
einmal pro Zug ausgeführt werden.

Beispiel:  Yggdrasil-Stab besagt „Einmal pro Zug. Erhalte 1 . Einmal pro Zug. Erhalte 3 , 
wenn du 4 zahlst.“ Du kannst aussuchen, ob du die 1  zu Beginn deines Zuges nutzen 
möchtest und darfst dann später zu einem beliebigen Zeitpunkt im Zug 
die 4 abgeben, um 3  zu erhalten.
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Helden und Konstrukte kaufen
Du benötigst Runen ( ), um Helden und Konstrukte zu kaufen. Runen stehen dir durch 

beliebig viele Karten in deinem Zug kaufen, sofern dir genügend Runen zur Verfügung 
stehen. Wenn du wissen möchtest, wie viele Runen du durch eine Karte erhältst, schau 
einfach in den Textkasten der Karte. Wenn dir eine Karte Runen zur Verfügung stellt, 

Monster besiegen
Um ein Monster zu besiegen, benötigst du Stärke . Diese wird dir durch Karten mit 
Stärke  im Textkasten zur Verfügung gestellt, z.B. Schwere Infanterie. Du kannst in 
deinem Zug beliebig viele Monster besiegen, sofern dir genügend Stärke zur Verfügung steht.

Die Stärkepunkte eines Monsters werden oben rechts auf der Karte angezeigt. Die Stärke ist 

Wenn du ein Monster besiegst, erhältst du dafür Belohnungen. Die meisten Belohnungen 
beinhalten Ehre  ) 
entnehmen. Sollte ein Monster einen weiteren Eff ekt als Teil deiner Belohnung beinhalten, 
wird dieser Eff ekt sofort ausgeführt (der Eff ekt kann nicht für spätere Züge aufgespart wer-
den).

Nachdem ein Monster besiegt wurde, wird es in die Leere verbannt und der Platz in der 
zentralen Auslage wird aufgefüllt (siehe oben Helden und Konstrukte kaufen). Du kannst 
in deinem Zug beliebig viele Monster besiegen, sofern du ausreichend Stärkepunkte besitzt.

„Der mit dem Land spricht“ kostet 
beim Kauf sechs Runen.

Du erhältst drei Runen wenn du die 
Karte ausspielst.

Verpester Stärkepunkte

Schwere Infanterie Stärke
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Deinen Zug beenden
Wenn du damit fertig bist, Karten aus deiner Hand auszuspielen, Helden und Konstrukte zu 
kaufen und Monster zu besiegen, legst du alle Karten, die du noch in deiner Hand hältst, und 
jeden in diesem Zug ausgespielten Helden auf deinen Ablagestapel. Alle  und alle nicht 
verbrauchten  und  verfallen.

Anschließend  ziehst du fünf neue Karten von deinem Nachziehstapel als neue Handkarten 
nach. Wenn du nicht mehr genügend Karten in deinem Nachziehstapel haben solltest, um 
deine Handkarten aufzufüllen, mischst du deinen Ablagestapel. Der Spieler zu deiner Linken 
ist nun am Zug. Das Spiel wird im Uhrzeigersinn weitergespielt.

Spielende
Das Spiel endet wenn eine bestimmte Anzahl von Ehre erlangt wurde. Die Ehre, die im Spiel 
verteilt wird, hängt von der Anzahl der Spieler ab.

Zwei Spieler = 60 Ehre    
Drei Spieler = 90 Ehre  
Vier Spieler = 120 Ehre

Die passende Anzahl Ehre wird vor Spielbeginn entsprechend der Spieleranzahl neben 
dem Spielfeld bereit gelegt. Nachdem die letzte Ehre aus dem Vorrat verteilt wurde, endet 
das Spiel nach der laufenden Runde, also nach dem Spieler rechts vom Startspieler. So ist 
gewährleistet, dass jeder Spieler die gleiche Anzahl Züge spielen konnte (natürlich nicht 
mit eingerechnet Extra-Spielzüge durch Karten wie Tafel der Zeitendämmerung). Die Spieler 
können weiterhin Ehre erlangen, auch wenn der Vorrat aufgebraucht ist. Dazu werden 
überzählige Ehre-Steine bis zum Spielende an die Spieler ausgegeben.

( ) (dies gilt für alle Karten in deiner Hand und in deinen Kartenstapeln). Dazu wird die 
Ehre addiert, die du für das Besiegen von Monstern erlangt hast. 

Der Spieler mit der höchsten Gesamtsumme an Ehre gewinnt das Spiel!

Sollten mehrere Spieler die gleiche Summe Ehre erlangt haben, gewinnt der Spieler, der spä-
ter ins Spiel eingestiegen ist. So verliert der Startspieler alle Gleichstände, der zweite Spieler 
verliert gegen den dritt en und vierten Spieler, etc.
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Teamspiel
Anzahl der Spieler: 4 oder 6 (in 2er-Teams)

Regeln:

du besiegst (z. B. wenn du den Tyrann der Meere besiegst, muss dein Teampartner kein 
Konstrukt ablegen).

 mehr ausgeben, um die Karte deinem Teammit-
glied zu geben, anstatt  sie selbst zu nehmen.

Team mit der höchsten Gesamtsumme an Ehre gewinnt das Spiel!

Solitärvariante
Anzahl der Spieler: 1

Regeln:

Auslage verlässt, wird die neue Karte links an die ausliegenden Karten angelegt. Die ande-
ren Karten rutschen nach rechts weiter.

Karten der zentralen Auslage, die ganz rechts liegen.

Spielende genutzt, um die Summe seiner Ehre zu ermitt eln.

Alle anderen Eff ekte werden ignoriert.

und stellst sie Samaels Ehre gegenüber. Wenn du mehr Ehre hast als Samael, gewinnst du 
das Spiel.

VARIANTEN
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Ablegen:
meist in Bezug auf Konstrukte.
Ehre ( ): Ehre ist der Schlüssel zum Sieg in Ascension. Der Spieler, der die meiste Ehre 
erlangen konnte, gewinnt das Spiel und erhält den Titel Gott bezwinger.
Helden: Helden sind die Kämpfer, die du rekrutierst, um dich in deinem Kampf gegen 
den Gefallenen zu unterstützen. Wenn du einen Helden aus deiner Hand spielst, erhältst 
du den Eff ekt, der auf der Karte beschrieben ist. Am Ende deines Zuges wird die Karte auf 
deinen Ablagestapel gelegt.
Konstrukte: Konstrukte sind Waff en, magische Gegenstände und fantastische Maschi-
nen, die du kaufst, um sie in deinem Kampf einzusetzen. Nachdem du ein Konstrukt aus 
deiner Hand ausgespielt hast, erhältst du diesen Eff ekt in jedem Zug, solange die Karte im 
Spiel ist.
Monster: Monster sind die Schergen des Gefallenen, die versuchen in deine Welt durch-
zubrechen und diese zu zerstören. Monster zu besiegen bringt dir Belohnungen, darunter 
auch Ehre, die dich auf deiner Queste, der Gott bezwinger zu werden, unterstützen.
Runen ( ): Runen sind eine der beiden Hauptressourcen in der Welt von Ascension. 
Mit Runen kaufst du Helden und Konstrukte, um diese deinem Deck hinzuzufügen.
Stärke ( ): Stärke ist die zweite Ressource in Ascension. Stärke wird dazu genutzt, 
Monster zu besiegen und Belohnungen zu erhalten.
Verbannen: Wenn eine Karte verbannt wird, legst du diese Karte in die Leere. Besieg-
te Monster werden ebenfalls in die Leere verbannt. Mit Karten, die in der Leere liegen, 
können die Spieler nicht interagieren. Schwache Karten aus deinem Deck zu verbannen, 
erhöht die Chance, stärkere Karten, die du während des Spiels kaufst, schneller auf die 
Hand zu ziehen.
„Immer verfügbare“ Karten und die Karten deines Startdecks werden niemals in die 
Leere verbannt. Die Karten aus deinem Startdeck werden aus dem Spiel genommen, wenn 

GLOSSAR
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F: Wann wird eine Karte in der zentralen 
Aus lage nachgelegt? Wenn ich den Verpester 
besiege, verbanne ich dann eine Karte in der 
zentralen Auslage bevor oder nachdem ich 
eine neue Karte in die zentrale Auslage gelegt 
habe?
A: Wann immer eine Karte die zentrale Aus-
lage verlässt, ist die erste Aktion, diese Lücke 
mit einer Karte vom zentralen Nachziehstapel 
aufzufüllen. Es müssen zu jeder Zeit im Spiel 
sechs Karten in der zentralen Auslage liegen. In 
diesem Beispiel bedeutet das, wenn du Verpes-
ter besiegst, legst du eine neue Karte an seiner 
Stelle aus. Danach entscheidest du, welche 
Karte du verbannen möchtest.

F: Was passiert wenn ich einen Kultisten 
besiege? Wird dieser in die Leere gelegt? 
Wenn nicht, kann ich den Kultisten mehrfach 
besiegen?
A: Der Kultist bleibt das ganze Spiel über 

liegen. Er wird niemals in die Leere verbannt. 
Du darfst den Kultisten so oft  besiegen wie du 
Stärke zur Verfügung hast. Als Beispiel: Du 
hast acht Stärke. Damit kannst du den Kultis-
ten vier Mal besiegen. Es gibt schließlich eine 
ganze Menge Kultisten in der Welt!

F: Was geschieht, wenn alle Ehre-Steine 
aufgebraucht sind? Kann ich noch Ehre 
erhalten?
A: Wenn die Ehre-Steine langsam ausgehen, 
dann ist dies ein Anzeichen dafür, dass das 
Spiel zu Ende geht. Dennoch kannst du auch 
danach noch aus der Reserve Ehre erhalten. 
Das Spiel endet nach der Runde, in der die 
Ehre-Steine aufgebraucht sind. Das bedeutet, 
dass der Spieler, der in der ersten Runde zuletzt 
ins Spiel eingestiegen ist, der letzte sein wird, 
der einen Spielzug machen wird. 

Als Beispiel: Spieler 1 hat das Spiel begonnen, 
Spieler 2 spielte als nächstes und Spieler 3 stieg 
zuletzt in das Spiel ein. Nun nimmt Spieler 2 den 
letzten Ehre-Stein aus dem Vorrat. Somit hat Spie-
ler 3 noch einen Zug, nicht aber Spieler 1.

F: Darf ich eine Mystikerin gemeinsam mit 
den Druiden des Steinkreises nutzen, um einen 
Helden zu kaufen, der fünf Runen kostet? 
Und was ist mit dem Tempelkrieger Arhas und 
Stärke?
A:  Karten wie Druiden des Steinkreises und Tem-
pelkrieger Arhas können nur genutzt werden, um 
Helden zu kaufen oder Monster zu besiegen, die 
den maximal aufgedruckten Werten entsprechen. 
Diese Karten können nicht mit anderen Karten 
kombiniert werden, um höhere Werte zu erhalten. 

F: Wie funktioniert die Tafel der Zeitendäm-
merung? Bekomme ich einen weiteren Zug, 
wenn ich die Karte aus der zentralen Aus-
lage verbanne? Was geschieht, wenn ich die 
Karte im letzten Zug des Spiels nutze?
A: Die Tafel der Zeitendämmerung gibt dir einen 
weiteren Zug, wenn du die Karte verbannst, 
während du sie im Spiel hast. Dazu musst du 
die Karte nicht in dem Zug verbannen, in dem 
du sie ausspielst. Du kannst die Karte im Spiel 
liegen lassen, bis du dich entschieden hast, sie 
zu verbannen. Allerdings kannst du die Karte 
nur in deinem eigenen Zug verbannen. Wenn 
du dies im letzten Zug des Spiels machst, er-
hältst du dennoch einen weiteren Zug. Immer 
wenn eine Karte der Regel zu widersprechen 
scheint, gilt der Text auf der Karte.

F: Was geschieht, wenn die Karten Schwere 
Infanterie oder Mystikerin ausgehen? Kann 
man dann noch mehr kaufen?
A: Diese Karten sind limitiert. Wenn Sie aus-
gehen, kann kein Spieler weitere Karten dieser 
Art kaufen.

F.A.Q. und TIPPS
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F: Kann ich die Rune eines Lehrlings nut-
zen und ihn anschließend mit dem Einge-
weihten der Leere verbannen?
A: Nein. Karten, die du ausspielst, werden of-
fen vor dir abgelegt und bleiben dort bis zum 
Ende deines Zuges liegen und werden erst 
dann auf deinen Ablagestapel gelegt. Wenn du 
diese Karte aus deiner Hand verbannen möch-
test, darfst du den Effekt der Karte vorher 
nicht nutzen.

F: Wird die Ehre der vor mir ausliegenden 
Konstrukte bei Spielende zu meiner Sum-
me an Ehre dazu gezählt?
A: Alle Karten, die du im Spiel gekauft hast, 
außer denen, die du zwischenzeitlich verbannt 
hast, oder die auf andere Weise dein Deck 
verlassen haben, zählen in die Berechnung 

deiner Ehre. Dies beinhaltet auch die Karten 
in deiner Hand und Konstrukte, die vor dir 
ausliegen.

F: Was passiert mit den Karten, die ich 
über Xeron, Fürst der Lügen erhalte? Behal-
te ich diese Karten bis zum Ende des Spiels 
in meinem Deck? Erhalten die anderen 
Spieler für die verlorene Karte einen Er-
satz?
A: Wenn ein Spieler Xeron, Fürst der Lügen 
besiegt, zieht er bei jedem seiner Mitspieler 
eine zufällige Karte aus der Hand und nimmt 
diese auf seine Hand. Der Spieler darf diese 
Karten in diesem Zug nutzen und behält sie 
dann für den Rest des Spiels in seinem Deck. 
Seine Mitspieler erhalten keinen Ersatz für die 
verlorene Karte.

Reihenfolge
Wenn mehrere Effekte „sofort“ ausgeführt werden sollen, in welcher Reihenfolge gesche-
hen diese dann?
Die Effekte werden in folgender Reihenfolge ausgeführt:

 
Eine Karte, die besiegt wurde, legst du in die Leere.

wieder sechs Karten dort liegen.

Auslage ausgelöst wurden (z. B. Leeren-Dürster).

Verbannen
Wenn ich eine Karte aus meiner Hand verbanne, darf ich den Effekt trotzdem nutzen?
Nein. Du erhältst den Effekt der Karte in dem Moment, in dem du sie ausspielst. Sobald du eine 

Wo lege ich „immer verfügbare“ und „Startdeck“-Karten ab, wenn ich sie aus meiner 
Hand verbanne?

Mystikerin, Schwere Infanterie und Kultist) werden zurück auf die 

verbannst, nimm diese Karten aus dem Spiel. Diese Karten werden nicht in die Leere gelegt. 
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