Pandemie, Die: landeriibergreifende Ausbreitung einer Krankheit e Epidemie, Die: zeitliche und ortliche

Hiaufung einer Infektionskrankheit innerhalb einer Population; im Gegensatz zur Pandemie Ortlich beschrankt

En Splel fr 222! \Mi:l'tt%re't.'ter
vom Martt LealHiek

Sie und Ihre Kollegen sind hoch qualifizierte Angehorige eines Seuchenbekdmpfungsteams,
das den Kampf gegen vier todliche Seuchen aufnimmt. Sie reisen um die ganze Welt,
um die Infektionsgefahren einzuddmmen und zugleich die Grundlagen fiir die Erforschung der
Gegenmittel zu legen. Sie miissen zusammenarbeiten und Ihre jeweiligen Stdrken einbringen,
um die Seuchen zu besiegen, bevor diese die Welt in die Knie zwingen kénnen. Die Zeit drdngt, da
Ausbriiche und Epidemien die Verbreitung der Plage beschleunigen. Konnen Sie rechtzeitig die
Gegenmittel finden? Das Schicksal der Menschheit liegt in lhrer Hand!
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SPIELZIEL

Pandemie ist ein kooperatives Spiel. Sie und IThre Mitspieler sind Angehorige eines Seuchenbekdmpfungsteams, das
zusammenarbeiten muss, um Gegenmittel zu erforschen und weitere Ausbriiche von Seuchen zu verhindern. Jedem Spieler
kommt innerhalb des Teams eine besondere Rolle zu, deren einzigartige Fahigkeiten bei durchdachtem Einsatz die Chancen
des Teams deutlich verbessern. Ziel des Spiels ist es, die Menschheit zu retten, indem Sie die Gegenmittel gegen vier
todliche Seuchen (Blau, Gelb, Schwarz und Rot) entdecken, die die Erde in den Abgrund zu reilen drohen.
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Ist Ihr Team nicht in der Lage, die Seuchen so lange einzuddmmen, bis Sie die bendtigten Gegenmittel entdeckt haben,
kann die Erde ihrer Ausbreitung nicht standhalten, und Sie verlieren alle zusammen. Kénnen Sie die Menschheit retten?

SPIELAUFBAU

Legen Sie den Spielplan so auf den Spieltisch, dass alle Spieler ihn gut erreichen konnen.

Mischen Sie die Rollenkarten durch und lassen Sie jeden Spieler eine davon ziehen. Danach
nimmt sich jeder Spieler die farblich passende Spiefﬁgur und stellt sie in Atlanta auf, wo sich das 8
Zentrum fiir Seuchenkontrolle und -pravention (Centers for Disease Control and Prevention)

befindet. Uberschiissige Rollenkarten und Spielfiguren kommen in die Schachtel zuriick. 8 8 8

el

Stellen Sie 1 Forschungsstation in Atlanta auf und legen Sie die anderen neben
den Spielplan.

Verteilen Sie die Marker wie folgt: @ @
* den Ausbruchsmarker auf die Position ,,0° der Ausbruchsleiste @

* den Infektionsmarker auf das erste Feld der Infektionsrate (also die erste ,,2)
* die vier Gegenmittelmarker neben den Spielplan in der Nihe des Bereichs fiir entdeckte Gegenmittel.

5. Teilen Sie die Seuchenwiirfel nach Farben auf und legen Sie sie in vier getrennten Haufchen 099 ®
neben dem Spielplan ab.
6. Entnehmen Sie dem Spieler-Zugstapel die 6 Epidemiekarten und legen Sie sie

einstweilen beiseite. Geben Sie jedem Spieler eine Ubersichtskarte.

Mischen Sie die verbliebenen Spielerkarten (die mit den blauen Kartenriicken) gut durch
und teilen Sie dann jedem Spieler verdeckt zu:

4 Mitspieler: je 2 Karten 3 Mitspieler: je 3 Karten 2 Mitspieler: je 4 Karten

Teilen Sie die verbliebenen Spielerkarten in eine Zahl von Zugstapeln auf, die der gewiinschten Schwierig-
keit der Runde entsprechen. Alle Zugstapel sollten nach Moglichkeit gleich viele Karten umfassen.

* Einfithrungsspiel: 4 Zugstapel (empfehlenswert beim allerersten Spiel)
 Standardspiel: 5 Zugstapel
* Heldenspiel: 6 Zugstapel (sobald Sie das Standardspiel beherrschen)

Mischen Sie nun in jeden Zugstapel 1 Epidemiekarte hinein. Danach legen Sie alle Stapel
aufeinander, bis Sie nur noch einen einzigen Zugstapel haben. (Sind die einzelnen Zugstapel
nicht gleich groB, sollten die kleineren Stapel unter den groBeren liegen.)

Uberschiissige Epidemiekarten kommen in die Schachtel zuriick.

10.

Mischen Sie nun die Infektionskarten (die mit den griinen
Kartenriicken) und legen Sie sie als Infektions-Zugstapel

verdeckt auf dem Spielplan ab.

I1.

Verteilen Sie die ersten Seuchenwiirfel auf dem Spielbrett:
a) Ziehen Sie 3 Karten vom Infektions-Zugstapel. Pro gezogener Karte legen Sie in jede YUY YUY YUY
abgebildete Stadt 3 Wiirfel der passenden Farbe.

b) Ziehen Sie 3 weitere Karten und verfahren Sie wie oben, nur dass Sie U9 O 9
diesmal jeweils 2 Wiirfel in die Stédte legen.
¢) Ziehen Sie nochmals 3 Karten und verfahren Sie wie oben, nur dass Sie diesmal PP

jeweils 1 Wiirfel in die Stadte legen.
Die 9 Karten werden dann offen auf den Infektions-Ablagestapel gelegt.

12.
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Der Spieler, der als letzter krank war, fangt an. Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter.



ZUSAMMENFASSUNG DES SPIELAUFB

1. Jeder Spieler erhilt: 2_Auf dem Spiel-

Eine zufillig  Eine plan werden
bestimmte Ubersichtskarte

3. Stadte infizieren:

Mischen Sie die Infektionskarten und ziehen Sie 9 Karten.

Die ersten drei Die nichsten drei  Die letzten drei
Stiadte erhalten Stidte erhalten je  Stéddte erhalten
je 3 Wiirfel. 2 Wiirfel. je 1 Wirfel.

VAN, VAN N3

| Rollenkarte aufgebaut:

Die Spielfiguren

sowie eine For-

schungsstation
Als Kartenhand (in Atlanta) Die Infektions-
zu Spielbeginn: und kAquruChS'
4 Spieler: 2 Karten frarket
3 Spieler: 3 Karten @ @
2 Spieler: 4 Karten
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Die Gegenmittelmarker mit

4. In Griffweite werden der Phiolenseite nach oben b. Vorbereiten des
Spieler-Zugstapels:

]S);chﬁzzh;;;;merten Die Vert?liebepen Spieler-Karten
werden in gleich grofe Stapel

(nahe dem Bereich fiir die

ausgeleg‘t: entdeckten Gegenmittel)

HONGKONG

Die 9 Karten werden auf den Infektions-Ablagestapel gelegt. ==
Die tibrigen Infektionskarten werden zum
Infektions-Zugstapel.

Q00000 999999 aufgeteilt:
OOOOOOOOOOOO ““““““ Zusiitzliche Einfiihrungsspiel: 4 Stapel \}™

O O O O O O ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Forschungslabors

Standardspiel: 5 Stapel

000000 999666 ClelEiele Heldenspiel: 6 Stapel

Mischen Sie in jeden Stapel
““““““ ““““““ 1 Epidemiekarte hinein.

Legen Sie die Einzelstapel zum
Spieler-Zugstapel libereinander.




SPIELABLAUF

Im Uhrzeigersinn fithren nun alle Spieler ihre Spielziige durch, bis das Spiel zu Ende ist.
In jedem Spielzug muss der Spieler, der an der Reihe ist:

n 4 Aktionen ausfiihren
E 2 Spielerkarten ziehen
ﬂ den Ubertrager spielen

Nachdem er den Ubertriiger gespielt hat, ist sein Zug vorbei, und der Spieler zu seiner Linken ist an der Reihe.

4 AKTIONEN AUSFUHREN

Pro Spielzug fiihrt jeder Spieler 4 Aktionen aus. Dazu kann er aus den nachfolgend beschriebenen einfachen und besonderen
Aktionen auswéhlen und sie durch ,,Ausgeben von je 1 Aktion durchfiihren. Dieselbe Aktion kann mehrmals in einem
Spielzug ausgefiihrt werden, sofern sie jedes Mal ,,bezahlt* wird. Ein Spieler kann auch auf eine Aktion verzichten, wenn ihm
keine sinnvolle Handlung einfillt. Aktionen kdnnen nicht von einem Zug auf den néachsten aufgespart werden. Die eigene Rolle
verleiht jedem Spieler besondere Féhigkeiten, die nur fiir ihn gelten.

Hinweis

Die Rollen haben eine sehr wichtige Bedeutung fiir das Spiel. Lesen Sie die Beschreibung der Rollen sorgféltig. Schauen
Sie sich das Beispiel auf Seite 8 genau an, um die Besonderheiten der Rollen zu verstehen.

EINFACHE AKTIONEN

Auto (oder Fahre)
! —~ Ziehen Sie Ihre Spielfigur in eine benachbarte Stadt. Stidte gelten als benachbart, wenn sie durch eine

rote Linie verbunden sind. Rote Linien, die tiber den Rand des Spielbretts hinausgehen, ,,winden‘ sich
um die Erde auf die andere Seite des Spielplans und enden dann dort in der angegebenen Stadt (so gelten
beispielsweise Sydney und Los Angeles als benachbart).

Direktflug
&

O Legen Sie eine Karte von Threr Hand ab, um Ihre Spielfigur in die auf der Karte abgebildete Stadt
zu bewegen. Die abgelegte Karte kommt auf den Spieler-Ablagestapel.

Charterflug

A Ok Legen Sie die Karte ab, auf der Ihr jetziger Standort abgebildet ist, um Thre Spielfigur zu einer beliebigen
Stadt auf dem Spielbrett zu bewegen. Die abgelegte Karte kommt auf den Spieler-Ablagestapel.

Zubringerflug

A Wenn Sie sich in einer Stadt mit einem Forschungslabor befinden, bewegen Sie Ihre Spielfigur in eine andere
@ Stadt mit einem Forschungslabor. (Informationen zu Forschungslabors gibt es auf der nachsten Seite.)

Verzicht
Sie konnen auch auf eine oder mehrere Aktionen verzichten (also nichts tun).

eine der hier beschriebenen einfachen Aktionen durchfiihren), als ob es seine eigene Figur wiére. Er kann
zudem eine Aktion ausgeben, um eine beliebige Spielfigur zu einer beliebigen Stadt zu bewegen, in der sich
bereits eine andere Spielfigur befindet. Er kann die Spielfiguren anderer Spieler aber nur bewegen, wenn diese
ihm dies gestatten. Anmerkung: Wihlt der Logistiker die Aktion Charterflug, muss er die Karte ausspielen,
die dem derzeitigen Standort der Spielfigur entspricht, die er bewegen méchte.

8 E Der Logistiker kann wéhrend seines Zugs die Spielfiguren der anderen Spieler bewegen (d.h. mit ihnen




BESONDERE AKTIONEN

Forschungslabor errichten

Die Errichtung eines Forschungslabors erleichtert [hrem Team die Bewegung von Ort zu Ort.
Forschungslabors sind zudem Voraussetzung fiir das Entdecken von Gegenmitteln.

Legen Sie die Karte ab, auf der Ihr jetziger Standort abgebildet ist, um dort ein Forschungslabor zu errichten.
Die abgelegte Karte kommt auf den Spieler-Ablagestapel. Befinden sich bereits alle Forschungslabors auf dem
Spielplan, verschieben Sie ein Labor [hrer Wahl in die Stadt, in der sich Ihre Spielfigur gerade befindet.

Der Betriebsexperte muss keine passende Karte ausspielen, um in der Stadt, in der er sich gerade befindet,
ein Forschungslabor zu errichten. Er gibt einfach 1 Aktion aus und stellt ein Labor in seiner Stadt auf.

Gegenmittel entdecken

Sobald Ihr Team alle vier Gegenmittel entdeckt hat, haben Sie gewonnen!

Legen Sie 5 Karten derselben Farbe ab, um die Seuche mit dieser Farbe zu heilen. Ihre Spielfigur muss sich
dazu in einer Stadt mit einem Forschungslabor befinden. Legen Sie den Gegenmittelmarker dieser Farbe mit
der Phiolenseite nach oben in den Bereich fiir entdeckte Gegenmittel auf dem Spielplan. Die abgelegten Karten
kommen auf den Spieler-Ablagestapel.

Der Wissenschaftler benotigt nur 4 Karten einer Farbe, um das Gegenmittel fiir die entsprechende Seuche zu
entdecken.

Seuche hehandeln

Im Verlauf des Spiels kann [hr Team ausgebrochene Seuchen behandeln, um Zeit zu gewinnen, ein Gegenmittel
zu entdecken. Entfernen Sie aus der Stadt, in der sich Thre Spielfigur befindet, 1 Seuchenwiirfel (jeder Wiirfel
kostet 1 Aktion). Der entfernte Wiirfel wird neben den Spielplan zu den anderen Wiirfeln seiner Farbe gelegt.
Haben die Spieler zu dieser Seuche bereits ein Gegenmittel entdeckt, entfernen Sie mit 1 Aktion alle Wiirfel
dieser Farbe aus der Stadt.

Eine Seuche ausloschen

Wurde das Gegenmittel fiir eine Seuche entdeckt, und es befindet sich kein einziger Wiirfel in der Farbe dieser
Seuche mehr auf dem Spielplan, drehen Sie den Gegenmittelmarker fiir diese Seuche auf die ,,Sonnenunter-
gangsseite um. Alle Wiirfel der ausgeldschten Farbe kommen zuriick in die Schachtel — sie finden fiir den Rest
des Spiels keine Verwendung mehr. Miissten aufgrund eines Ubertriigers oder einer Epidemie Wiirfel dieser
Farbe auf den Plan gelegt werden, passiert stattdessen einfach nichts.

g 5

Der Arzt entfernt alle Wiirfel einer Farbe (also nicht nur 1), wenn er die Aktion Seuche behandeln ausfiihrt.
Befindet sich der Arzt in einer Stadt mit Wiirfeln einer Seuche, fiir die bereits ein Gegenmittel entdeckt wurde,
entfernt er umgehend alle Wiirfel dieser Farbe, ohne eine Aktion dafiir ausgeben zu miissen. Diese einzigartige
Féhigkeit funktioniert immer und zu jeder beliebigen Zeit, auch wihrend der Ziige der anderen Spieler.

STADT X

KARTE VON
STADT X

Wissen teilen

Es ist nicht immer einfach, die fiir das Entdecken eines Gegenmittels benétigten Karten auf die Hand zu
bekommen. Die Aktion Wissen teilen bendtigt zwar ein wenig Vorbereitung, kann aber in einem solchen Fall
durchaus niitzlich werden.

Sie kdnnen eine Karte an einen anderen Spieler weitergeben oder von einem anderen Spieler bekommen.

Dieser Vorgang kostet 1 Aktion. Die Spielfiguren beider Spieler miissen sich in derselben Stadt befinden, und
Sie diirfen nur die Karte weitergeben, auf der diese Stadt abgebildet ist. (Befinden sich beispielsweise beide
Spielfiguren in Moskau, kann nur die Moskau-Karte weitergegeben werden.) Hilt ein Spieler nach einer solchen
Ubergabe mehr als 7 Karten auf der Hand, miissen die Uiberzdhligen Karten sofort auf den Spieler-Ablagestapel
gelegt werden.

14y

Die Forscherin kann einem Mitspieler im Rahmen der Aktion Wissen teilen die Karte einer beliebigen Stadt weiter-
geben. Im Gegensatz zu den anderen Spielern ist sie nicht auf die Karte der Stadt beschrénkt, in der sich die beiden Spiel-
figuren gerade befinden. Dies gilt aber nur, wenn die Forscherin eine Karte weitergibt — wenn sie eine Karte von einem
Mitspieler erhdlt, ist sie an die gleichen Regeln gebunden wie alle anderen Spieler auch. Die Forscherin kann ihre Sonder-

fahigkeit auch wihrend der Spielziige der anderen Spieler einsetzen. Eine Ereigniskarte kann sie nicht weitergeben.



2 SPIELERKARTEN ZIEHEN

Nachdem ein Spieler seine Aktionen ausgefiihrt hat, muss er 2 Karten vom Spieler-Zugstapel ziehen und auf die Hand nehmen.
Ist eine der gezogenen Karten eine Epidemiekarte, geht diese nicht auf die Hand; verfahren Sie stattdessen wie weiter unten
fiir Epidemien beschrieben. Nach dem Ziehen ibernimmt der Spieler dann die Rolle des Ubertragers. Siche Den Ubertriger
spielen auf Seite 7. Sind nicht mehr geniigend Karten im Spieler-Zugstapel, damit der Spieler in dieser Phase ziehen kann,
endet das Spiel sofort mit einer Niederlage fiir alle Spieler!

EREIGNISKARTEN

Unter den Spiclerkarten befinden sich auch einige Karten, die besondere | RISl | | Liuis| | Ssieli || BRGG | | Bt
Ereignisse darstellen. Diese Karten konnen jederzeit gespielt werden oy

(auch wahrend des Zugs eines Mitspielers) und kosten keine Aktionen.
Wenn Sie eine Ereigniskarte ausspielen, tritt der auf der Karte beschriebene
Effekt sofort ein; danach kommt die Karte auf den Spieler-Ablagestapel.

MAXIMALE HANDKARTENZANL

Mehr als 7 Karten darf kein Spieler auf der Hand haben. Wann immer die Anzahl 7 iiberstiegen wird (sei es durch das hier
beschriebene Ziehen oder durch die Aktion Wissen teilen), muss der Spieler die tiberschiissigen Karten sofort auf den Spieler-
Ablagestapel legen. Er darf allerdings selbst entscheiden, welche Karte er ablegt. Der Spieler kann aber auch statt abzulegen
eine Ereigniskarte ausspielen, wenn er dadurch die Zahl seiner Handkarten auf 7 reduziert.

INFORMATIONEN UBER KARTEN AUSTAUSCHEN

Falls alle Spieler einverstanden sind, konnen sie mit offenen Karten spielen oder sich zumindest gegenseitig jederzeit ihre
Handkarten zeigen. Ihre Vorgehensweisen kdnnen sie nach Belieben diskutieren.

Da es bei Pandemie um Kooperation und Einsatzwillen geht, nicht aber um die
Merkfahigkeit, diirfen die Spieler zu jeder Zeit nach Belieben den Spieler-Ablage-
stapel und den Infektions-Ablagestapel einsehen.

EPIDEMIEN

Zieht ein Spieler eine Epidemiekarte, passiert Folgendes:

EPIDEMIES

1. Die Infektionsrate weitet sich aus: Schieben Sie den Infektionsmarker - BFERTIIESHATE
ein Feld weiter. ,

2. Infizieren: Ziehen Sie die unterste Karte des Infektions-Zugstapels. Legen Sie
3 Seuchenwiirfel in die Stadt, die auf dieser Karte abgebildet ist. (Gehort die Karte
zu einer bereits ausgeloschten Seuche, legen Sie keine Wiirfel in die Stadt.)
Danach legen Sie die Karte auf den Infektions-Ablagestapel.
Anmerkung: Es kann in einer Stadt nie mehr als 3 Wiirfel einer
bestimmten Farbe geben. Wiirde durch eine Epidemie diese
Obergrenze tliberschritten, werden die tiberschiissigen Wiirfel
wieder abgerdumt, und es kommt zu einem Ausbruch. Siche
hierzu die Regeln fiir Ausbriiche auf Seite 7.

Stehen nicht mehr geniigend Wiirfel zur Verfiigung, die wihrend ZIEHEN SIE DIE LEGEN SIE 3 WURFEL LEGEN SIE DIE
einer Epidemie ausgelegt werden konnen, endet das Spiel sofort mit ~ UNTERSTE KARTE e S
einer Niederlage fiir alle Spieler. STADT AUS

3. Die Intensitiit der Infektion verschirft sich: Mischen Sie den
Infektions-Ablagestapel griindlich durch und legen Sie ihn auf'den
Infektions-Zugstapel. (Die Karten werden also nicht in den Infektions-
Zugstapel gemischt!)

LEGEN SIE DEN IJUR:HGEMIS(:HTEN
ABLAGESTAPEL AUF DEN
INFEKTIONS-STAPEL

Die gezogene Epidemiekarte kommt anschlieSend auf den Spieler-

Ablagestapel. Der Spieler zieht keine neue Karte als Ersatz. e e AR D

STAPEL GRUNDLICH DURCH



DEN UBERTRAGER SPIELEN

Ziehen Sie eine Anzahl Karten vom Infektions-Zugstapel, die der derzeitigen Infektionsrate entspricht, und legen Sie in den
abgebildeten Stadten jeweils 1 Wiirfel derselben Farbe wie der gezogenen Karte aus. Die Karten werden in der Reihenfolge
abgearbeitet, in der der Spieler sie gezogen hat. Hat allerdings die Stadt auf der Karte eine Farbe, die zu einer bereits ausge-
l6schten Seuche gehort, wird dort kein neuer Wiirfel ausgelegt. Liegen in einer Stadt bereits drei Wiirfel dieser Farbe aus,

wird kein weiterer Wiirfel mehr hinzugefiigt. Stattdessen kommt es zu einem Ausbruch dieser Farbe.

Beispiel fiir das Spielen des Ubertriigers: Die gelbe Seuche Karsten legt also 1 blauen
Karsten spielt den Ubertriiger, um seinen wurde schon Wiirfel in Paris aus;
Zug abzuschlieBen. Der Infektionsmarker vor einiger Zeit dort befinden sich somit
liegt auf einer ,,3“. Er zieht also ausgeldscht, so dass Karsten die Miami- jetzt 2 Wiirfel. In Algier
3 Infektionskarten: Karte nicht beachtet. Die blaue sowie die  aber liegen schon 3
schwarze Seuche stellen aber immer noch  schwarze Wiirfel, wes-
eine Gefahr dar, und so muss Karsten je halb er dort keinen
1 Wiirfel in Paris und (danach) in Algier 4. Wiirfel auslegen
auslegen (das schwarze Gegenmittel ist kann ... es kommt
: zwar entdeckt, die schwarze Seuche kann ~ zum Ausbruch! (Siehe hierzu das nachstehende
Erst Miami, dann Paris, dann Algier. sich aber immer noch ausbreiten). Beispiel.)

AUSBRUGHE

Ein Ausbruch tritt immer dann ein, wenn ein Spieler in einer Stadt, in der bereits 3 Wiirfel einer Farbe ausliegen, einen 4. Wiirfel
dieser Farbe auslegen miisste. In diesem Fall erhélt die betroffene Stadt keinen neuen Wiirfel, aber in allen benachbarten Stadten
wird je 1 Wiirfel dieser Farbe ausgelegt.

Kettenreaktionen — Wiirde einer dieser neue Wiirfel dazu fiihren, dass auch in einer der benachbarten Stidte die
Obergrenze der Wiirfel in dieser Farbe iiberschritten ist, kommt es zu weiteren Ausbriichen, die zu einer Kettenreaktion
fiihren. Allerdings kann sich pro Kettenreaktion in jeder Stadt nur ein Ausbruch ereignen.

Bei jedem Ausbruch wird der Ausbruchsmarker um ein Feld auf der Ausbruchsleiste nach unten verschoben. Erreicht die Zahl
der Ausbriiche das 8. Feld (d.h. der Ausbruchsmarker landet auf dem Feld mit dem Totenschédel), endet das Spiel sofort mit
einer Niederlage fiir alle Spieler. Stehen nicht mehr geniigend Wiirfel zur Verfiigung, die wéihrend eines Ausbruchs ausgelegt
werden konnen, endet das Spiel ebenfalls sofort mit einer Niederlage fiir alle Spieler.

Karsten muss nun auch in allen benach-
barten Stidten von Kairo wiederum je

1 schwarzen Wiirfel auslegen. Algier
bekommt allerdings keinen (da keine
Stadt im Rahmen einer einzigen Ketten-

Beispiel fiir einen Ausbruch: AUSBRUCH 1 |, " ‘:__ 5.
In Algier ist es zu einem s i i
schwarzen Ausbruch gekommen! ~=e) J" :
Karsten muss nun je 1 schwarzen i
Wiirfel in allen benachbarten

Stédten auslegen: Madrid, : _’ﬂf reaktion mehr als einen Ausbruch haben [
Istanbul, Paris, Kairo. Und so 3 o SR 424 kann), aber Istanbul erhilt jetzt seinen

in Kairo bereits 3 schwarze Stéadte sind auf der nebenstehenden
Wiirfel aus, so dass der neue Wiirfel eine Kettenreaktion hervorruft, Abbildung nicht mehr dargestellt, aber gliicklicherweise kommt es auch in keiner da-
und somit einen weiteren Ausbruch! (Anmerkung: In Madrid liegen von zu einem Ausbruch. Karsten muss nun den Ausbruchsmarker 2 Felder nach unten
jetzt zwar auch mehr als 3 Wiirfel aus, aber da es sich nicht um bewegen, da es ja auch 2 Ausbriiche gegeben hat. Zum Schluss legt er die gezogenen
mehr als 3 derselben Farbe handelt, kommt es nicht zum Ausbruch.) 3 Infektionskarten ab und beendet damit seinen Spielzug.

ENDE DES SPIELZUGS
Nachdem Sie alle Infektionskarten abgearbeitet haben, legen Sie sie auf den Infektions-Ablagestapel.
Der néchste Spieler im Uhrzeigersinn ist nun an der Reihe.

schreitet er zur Tat. Leider liegen f # 1‘.?:,_' ﬁ; - ~'_ dritten Wiirfel. Die anderen betroffenen
e

NIEDERLAGE! SIEG!

Das Spiel endet sofort mit einer Niederlage fiir alle Die Spieler gewinnen das Spiel alle zusammen in dem
Spieler, sobald eine der folgenden Bedingungen eintritt: Moment, in dem sie die Gegenmittel zu allen vier Seuchen
(Blau, Gelb, Schwarz und Rot) entdeckt haben. Sie miis-

£ Ein Spieler muss Seuchenwiirfel auf dem Spielbrett sen die Gegenmittel dann nicht erst noch in den Stadten
auslegen, aber es stehen in der erforderten Farbe nicht verteilen, um zu gewinnen — sobald das vierte und letzte
mehr geniigend zur Verfiigung. Gegenmittel entdeckt ist, endet das Spiel sofort.

2 Es kommt zum 8. Ausbruch (d.h. auf der Ausbruchsleiste

£

erreicht der Ausbruchsmarker das Totenschiddel-Symbol).
Ein Spieler muss vom Spieler-Zugstapel ziehen, aber dort - — —
befinden sich nicht mehr geniigend Karten. @

7/



SPIELBEISPIEL

Vor Karstens Zug — Ubersicht
Es sind schon einige Spielziige vergangen,
Wissenschaftler Karsten (weifle Figur) ist
am Zug. Karsten halt sich derzeit in Manila
auf. Die gelbe Seuche ist bereits komplett
ausgeloscht, das schwarze Gegenmittel
entdeckt. Forscherin Alexandra (braune
Figur) befindet sich in Chennai, Arzt Heiko
(orangefarbene Figur) in Jakarta und
Logistiker Andy (violette Figur, nicht in der
Abbildung zu sehen) in Mailand. Karsten
beginnt seinen Zug.

KARSTENS
KARTENHAND

Karsten — Aktion 1

Die Spieler haben einen Plan gefasst,

um die rote Seuche auszuldschen.
Karstens erste Aktion ist deshalb

Seuche behandeln, d. h. Karsten
entfernt den roten Seuchenwiirfel %
aus Manila.

Andy — Ereignis

Nun sieht der Plan vor, dass Karsten

sich nach Chennai begibt. Er konnte die
Manila-Karte fiir einen Charterflug

nutzen, aber dann wiirde ihm diese Karte

fiir die Entdeckung des roten Gegenmittels
fehlen. Zum Gliick hat Andy das Ereignis
Regierungssubventionen auf der Hand.
Ereignisse diirfen zu jedem beliebigen Zeitpunkt ausgespielt
werden, auch wenn ein anderer Spieler am Zug ist. Also
spielt Andy die Regierungssubventionen aus und errichtet

in Manila ein Forschungslabor. Danach legt er das
ausgespielte Ereignis auf den Spieler-Ablagestapel.

Karsten — Aktion 2

Jetzt nutzt Karsten die Aktion
Zubringerflug, um nach Chennai
zu reisen. Er stellt seine Figur neben

Alexandras Figur und das
dortige Forschungslabor. !@ @"

Karsten — Aktion 3

In Chennai nutzt Karsten die
Aktion Wissen teilen, um sich von
Alexandra eine Karte geben zu
lassen. Normalerweise diirfte ein
Spieler bei dieser Aktion nur die
Karte Chennai weiterreichen. Aber Alexandra ist Forscherin, deshalb

darf sie eine beliebige Karte abgeben. Diese Féahigkeit darf sie auch in Karstens
Zug einsetzen. Deshalb gibt sie an Karsten die Karte Taipeh weiter.

(Hinweis: Diese besondere Fahigkeit kann Alexandra nur nutzen, weil sie eine
Karte abgibt. Wiirde sie eine Karte bekommen, konnte das keine andere Karte
als Chennai sein.)

Karsten — Aktion 4

Nun kann Karsten im
Forschungslabor Chennai das
Gegenmittel fiir die rote Seuche
entdecken. Normalerweise
brauchte man dazu 5 rote Karten,
aber Karsten ist Wissenschaftler,
er bendtigt nur 4! Er legt seine

4 roten Karten auf den Spieler-Ablagestapel und nutzt die Aktion Gegenmittel
entdecken. Der rote Gegenmittelmarker wird nun mit der Phiole nach oben auf
das entsprechende Feld im Bereich fiir entdeckte Gegenmittel gelegt.
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Heiko — Seuche behandeln

Arzt Heiko hélt sich in Jakarta auf, wo sich
auch 2 rote Seuchenwiirfel befinden. Da
nun das rote Gegenmittel entdeckt ist, kann
Heiko sofort alle roten Wiirfel entfernen!
Er benétigt keine Aktion und muss auch
nicht am Zug sein, denn diese Fahigkeit gilt
immer und zu jeder beliebigen Zeit, auch in
Karstens Zug.

Karsten — 2 Spielerkarten ziehen

Nun hat Karsten seine 4 Aktionen ausgefiihrt. Im néchsten Teil
seines Spielzugs zieht er 2 Karten vom Spieler-Zugstapel. Da
keine davon eine Epidemie ist, nimmt er beide Karten auf die
Hand.

Karsten — Den Ubertriger spielen
Dieser Teil von Karstens Zug befindet sich in den Beispielen auf Seite 7.

Vor Andys Zug — Ubersicht
Nachdem Karsten seinen Zug beendet hat,
ist Andy an der Reihe. Als Logistiker darf
Andy wihrend seines Zugs die Figuren
seiner Mitspieler so bewegen, als wiren es
seine eigenen. Diese Fahigkeit will er sich
zunutze machen, um die rote Seuche
komplett auszuloschen.

ANDYS
KARTENHAND

Andy — Aktion 1

In seiner ersten Aktion nutzt Andy die
Karte Jakarta, um Heikos Figur per
Charterflug von Jakarta nach Peking
zu ziehen (natiirlich erst, nachdem
Heiko sich damit einverstanden erklart
hat). Dort entfernt Heiko als Arzt
automatisch den roten Seuchenwiirfel,
ohne dass das eine Aktion kostet.

Andy — Aktion 2

Nun bewegt Andy Heikos Figur
per Auto weiter nach Seoul, wo
Heiko sofort alle 3 roten Wiirfel
entfernt.

Andy — Aktion 3

Jetzt vollendet Andy den gemeinsamen
Plan der Gruppe: Er zieht Heikos
Figur per Auto/Fihre nach Tokio.
Dort entfernt Heiko sofort die
beiden roten Wiirfel. Damit befindet sich
kein roter Seuchenwiirfel mehr auf dem
Spielplan, die rote Seuche ist komplett
ausgeloscht. Heiko dreht den roten Gegen-
mittelmarker auf die Sonnenuntergangsseite.

Andy — Aktion 4

In Algier und Kairo am Ende von Karstens Zug

(s. S. 7) mochte die Gruppe weitere Ausbriiche
vermeiden. Deshalb nutzt Andy seine zusétzliche
Féhigkeit, mit der er eine Figur in eine beliebige
Stadt ziehen darf, in der sich bereits eine andere
Figur befindet. Er zieht Heikos Figur zu seiner
eigenen Figur nach Mailand. Das ermdglicht Heiko,
in seinem nachsten Zug die schwarzen Seuchen-
wiirfel aus Istanbul, Algier und Kairo zu entfernen.
Andy muss jetzt noch 2 Spielerkarten ziehen und den

Ubertriger spielen, aber an dieser Stelle beenden wir das Beispiel.
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