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NORDAMERIKA

In Pandemic: Hot Zone — Nordamerika seid ihr Mitglieder einer Seuchenspezialeinheit.
Ihr miisst zusammenarbeiten und eure individuellen Sonderfahigkeiten nutzen, um Heilmittel
zu entwickeln und zu verhindern, dass sich todliche Seuchen in Nordamerika ausbreiten.

SPIELMATERIAL & ZUSAMMENBAU

Dafiir braucht ihr:
= 17 Blatt Papier (DIN A4 oder US Letter)

= Diverse kleine Gegenstande, die ihr als Seuchenwdirfel, Spielfiguren und fiir andere Marker
verwenden konnt (siehe unten).

Der Spielplan besteht aus 4 Teilen. Schneidet sie aus und klebt
sie zusammen, um die Karte von Nordamerika zu erhalten.

1 Spielplan
38 Spielerkarten

Die 24 Stadtkarten, die 3 Epidemiekarten,
die 4 Ereigniskarten und die 7 Krisenkarten
haben alle dieselbe Spielerkartenriick-
seite. Die 24 Infektionskarten haben eine
gesonderte Infektionskartenriickseite.

24 Stadt- 3 Epidemie- 4 Ereignis- 7 Krisen-
karten karten karten karten

4 Ubersichtskarten 4 Rollenkarten

24 Infektionskarten

. & . Verwendet kleine Gegen-

S stande als Seuchenwiirfel,

48 Seuchenwirfel  je 16 in 3 verschiedenen
e 16in 3 Farben) o han (zum Beispiel Miin-
zen oder Gummibarchen). m

- + Verwendet 3 Gegenstande als
. o) . Heilmittelmarker, idealerweise
3 Heilmittelmarker  in denselben 3 Farben wie die

Seuchenwiirfel.

") \/erwendet 4 verschieden- 1 ek y \Verwendet 2 verschiedene
“ ) “ n farbige Gegensténde als nfektionsmarker o oanstinde als Infektions-
- Spielfiguren. O\ marker und Ausbruchs-
4 Spielfiguren
) v d marker.

1 Ausbruchsmarker
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UNTERSCHIEDE ZU PANDEMIC
Pandemic: Hot Zone unterscheidet sich
in den folgenden Punkten vom originalen
Pandemic

Es gibt nur 3 Seuchen (statt 4).

= Wahrend der Spielvorbereitung werden
weniger Karten ausgeteilt und auf-
gedeckt.

Ihr bendtigt nur 4 Karten (statt 5),
um ein Heilmittel zu entdecken.

Es gibt nur 1 Forschungszentrum

(in Atlanta). Ihr konnt keine weiteren
Forschungszentren bauen und keine
Sonderflige nehmen.

Im Spielerkarten-Nachziehstapel
befinden sich nur 3 Epidemiekarten. In
jeder Partie werden alle verwendet.

= Seuchen konnen nicht ausgerottet
werden.

Die Effekte der Forscherin und des
Logistikers sind leicht verandert.

Krisenkarten konnen hinzugeflgt
werden, um den Schwierigkeits-
grad zu steigern.
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SPIELVORBEREITUNG

1. Legt den Spielplan in die Tischmitte.
Sortiert die Seuchenwtirfel und die
Heilmittelmarker nach ihrer Farbe und
legt sie daneben bereit.

2. Legt den Ausbruchs- und
den Infektionsmarker wie
abgebildet auf das erste
Feld ihrer jeweiligen Leiste.

3. Jeder von euch erhalt eine
Ubersichtskarte und eine
zufallige Rollenkarte.
Stellt eure zugehorigen E&S
Spielfiguren nach
Atlanta auf den Spiel-
plan. Legt alle lbrig
gebliebenen Ubersichts-
karten, Rollenkarten
und Spielfiguren zurtick
in die Schachtel.

F

Sucht aus dem Stapel
der Spielerkarten die
24 Stadtkarten und
die 4 Ereigniskarten
heraus und mischt sie
zusammen. Teilt nun an jeden von euch
2 Karten offen aus (je 3 im Spiel zu
zweit).

Bildet dann aus den restlichen dieser
Karten 3 (etwa gleich hohe) verdeckte
Stapel. Mischt in jeden Stapel genau

1 Epidemiekarte verdeckt ein und

legt abschliel3end die einzelnen Stapel
wieder aufeinander. Legt diesen
Spielerkarten-Nachziehstapel auf

den Spielplan.

5. Mischt die Infektions-
karten und legt sie als
verdeckten Stapel auf
den Spielplan.

Deckt 2 Infektions-
karten auf. Legt je

3 Seuchenwiirfel der
entsprechenden Farbe in

Deckt als Nachstes

2 weitere Karten

auf und legt je

2 Seuchenwiirfel der
entsprechenden Farbe in
diese Stadte.

Deckt schlieRlich noch
einmal 2 Karten auf und
legt je 1 Seuchenwiirfel
der entsprechenden
Farbe in diese Stadte.

Legt die 6 aufge-
deckten Karten offen
auf den Infektions-
Ablagestapel.

ToRONTO

Wer die Stadtkarte

mit der hochsten
Einwohnerzahl besitzt,
beginnt das Spiel.

o

A32 463,000

Die Krisenkarten bieten euch

eine optionale Herausforderung.
Lasst sie in euren ersten Partien
jedoch noch in der Spielschachtel.
Sobald ihr Erfahrung mit dem Spiel
habt und mit den Krisenkarten spielen
maochtet, findet ihr im Abschnitt "Krisen-
karten” (auf Seite 8) weitere Informationen
zur veranderten Spielvorbereitung und
neuen Regeln.

ALLGEMEINES
KOOPERATION

Pandemic: Hot Zone — Nordamerika ist
ein kooperatives Spiel. Das heift, ihr alle
gewinnt oder verliert gemeinsam. Jeder
von euch Gbernimmt eine andere Rolle mit
individuellen Sonderfahigkeiten. Legt eure
Handkarten offen vor euch hin, sodass alle
sie sehen konnen.

Ihr dirft frei miteinander diskutieren, euch
gegenseitig beraten und offen Vorschlage
einbringen. Dennoch entscheidet letztlich

jeder in seinem Zug selbst, was er tut.

SEUCHEN

Drei tédliche Seuchen bedrohen Nord-
amerika. Sie werden durch Seuchenwdirfel
in unterschiedlichen Farben dargestellt.
Zu jeder Stadt auf dem Spielplan gibt es
eine passende Infektionskarte. Immer
wenn eine Infektionskarte gezogen wird,
legt 1 Seuchenwdirfel der entsprechenden
Farbe in die darauf angegebene Stadt.

A A

Dies zeigt die Ausbreitung dieser Seuche
dortan.

Seuchen sollten zligig behandelt werden.
Geraten die Seuchen aulRer Kontrolle,
werdet ihr die Partie verlieren.

SPIELERKARTEN

Eure Handkarten bestehen T
aus Stadtkarten und Ereig-
niskarten. Wahrend der Partie

konnt ihr Stadtkarten ablegen, ==

um bestimmte Aktionen

auszufiihren oder Ziele zu erreichen,
und Ereigniskarten ausspielen, um ihren
einzigartigen Effekt zu nutzen. Sowohl
ausgespielte als auch abgelegte Karten
kommen immer offen auf den Spieler-
karten-Ablagestapel.

Handkartenlimit

Es gilt jederzeit ein Handkartenlimit

von 6 Karten. Immer wenn du mehr als

6 Karten auf der Hand hast (egal ob du

am Zug bist oder nicht), musst du deine
Handkarten sofort auf 6 reduzieren, indem
du Stadtkarten ablegst oder Ereigniskarten
ausspielst.

SPIELABLAUF

Ihr seid im Uhrzeigersinn nacheinander am
Zug. Ein Zug besteht immer aus 3 Phasen.
Spielt ihr zum ersten Mal, musst ihr die
Anleitung nicht vollstandig lesen. Geht
einfach die 3 Phasen nach und nach durch.

1. Aktionsphase: 4 Aktionen ausfihren

2. Nachschubphase: 2 Spielerkarten
nachziehen

3. Infektionsphase: Stddte infizieren

1. AKTIONSPHASE

Du darfst in deinem Zug bis zu 4 Aktionen
ausflihren. Jede Kombination von Aktionen
ist moglich, auch mehrfach die gleiche. Auf
den Ubersichtskarten sind die Aktionen noch
einmal zusammengefasst. Manche Rollen
ermoglichen euch auch Sonderaktionen.

Autofahrt/Schifffahrt

Bewege dich (also deine
Spielfigur) in eine Stadt,
die durch eine Linie

mit deiner Stadt direkt
verbunden ist.

Direktflug

Lege eine Stadt-
karte ab und bewege
dich in die darauf
angegebene Stadt.

Charterflug

Lege die Stadtkarte
der Stadt ab, in der
du gerade stehst, und
bewege dich in eine beliebige Stadt.




Anna befindet sich in Havanna und
mochte nach San Francisco, um dort die
Seuche zu behandeln. Sie hat die Stadt-

karten von Indianapolis und Dallas auf
der Hand. Sie legt die Karte "Indianapolis”
ab und nimmt einen Direktflug dorthin.
Dann fahrt sie nach Dallas. Jetzt legt sie
die Stadtkarte "Dallas” ab und nimmt
einen Charterflug von dort aus, um sich
direkt nach San Francisco zu bewegen.

Seuche behandeln

Entferne 1 Seuchenwiirfel
aus deiner Stadt und lege ihn
zuriick in den Vorrat.

Wenn bereits das Heilmittel

flir diese Seuche entdeckt wurde (siehe
"Heilmittel entdecken” rechts), darfst
du mit dieser Aktion alle Seuchenwdirfel
dieser Farbe auf einmal aus deiner
Stadt entfernen.

Wissen teilen

Stehst du mit einem vy N
Mitspieler in derselben
Stadt und seid ihr beide “ “

einverstanden, darfst du:

= die Karte dieser Stadt deinem Mitspieler
geben oder

« dir die Karte dieser Stadt von deinem
Mitspieler geben lassen.

Hinweis: Immer wenn du eine Karte erhaltst,
musst du darauf achten, das Handkartenlimit
von 6 Karten einzuhalten.

BEISPIEL: WISSEN TEILEN

Anna befindet sich in Calgary und hat
die Stadtkarte "Calgary” auf der Hand.
Tom befindet sich in Seattle und hat die
Stadtkarte "Seattle” auf der Hand. Ben
fahrt in seinem Zug von Chicago aus zwei
Mal und kommt in Calgary an. Dort teilt
er Wissen, um die Stadtkarte "Calgary”
von Anna zu erhalten. Dann fahrt er nach
Seattle. In seinem nachsten Zug kann
Tom sein Wissen teilen, um die Stadt-
karte "Seattle” an Ben zu geben.

Heilmittel entdecken
Du musst dich in Atlanta
befinden, um diese
Aktion auszufiihren.

Lege 4 gleichfarbige Stadt-

karten ab, um das Heilmittel fiir die Seuche
dieser Farbe zu entdecken. Lege dann den
Heilmittelmarker dieser Farbe auf sein Feld
auf dem Spielplan, um anzuzeigen, dass ihr
diese Seuche geheilt habt.

Sobald ihr fiir alle 3 Seuchen ein Heil-
mittel entdeckt habt, habt ihr gewonnen.
Nachdem ihr eine Seuche geheilt habt, ist
die Aktion "Seuche behandeln” deutlich
effektiver. Beachtet aber:

= Wenn eine Seuche geheilt wird,
werden bereits vorhandene Wiirfel
dieser Seuche nicht automatisch vom
Spielplan entfernt.

» Es konnen auch weiterhin neue Wiirfel
dieser Seuche hinzukommen.

2. NACHSCHUBPHASE

Nachdem du deine Aktionen ausgefiihrt
hast, zieh 2 Karten auf einmal vom
Spielerkarten-Nachziehstapel nach. Sollte
der Spielerkarten-Nachziehstapel vor
dem Nachziehen aus weniger als 2 Karten
bestehen, endet das Spiel sofort und

ihr habt verloren (siehe "Spielende” auf
Seite 7).

Epidemiekarten

Falls du eine Epidemie-
karte nachziehst, fiihre
sofort folgende Schritte
aus:

1. Infektionsquote
erhohen: Bewege den

o
Infektionsmarker auf IHQ m&

NNEAPOLIS

der Infektionsleiste
1 Feld nach rechts.

2. Infizieren: Zieh die
unterste Karte des Infektions-Nach-
ziehstapels und lege 3 Seuchenwdirfel
der entsprechenden Farbe in die
angegebene Stadt. Sollten dort bereits
Wirfel dieser Farbe liegen, lege nur so
viele dazu, dass dort 3 Wiirfel dieser
Farbe liegen. Dann kommt es zu einem
Ausbruch (siehe "Ausbriiche” rechts).
Die gezogene Infektionskarte kommt
auf den Infektions-Ablagestapel.

3. Intensitat erhdhen: Mische nun alle
Karten des Infektions-Ablagestapels,
einschlieBlich der Karte, die duim
Schritt "Infizieren” gezogen hast, und
lege sie dann verdeckt auf den vor-
handenen Infektions-Nachziehstapel.

Falls du gleichzeitig 2 Epidemiekarten
ziehst, flhre die obigen Schritte zwei-

mal nacheinander aus. Nachdem eine
Epidemiekarte abgehandelt ist, kommt sie
aus dem Spiel. Epidemiekarten werden nie
auf die Hand genommen. Du darfst daftir
keine Ersatzkarte vom Spielerkarten-
Nachziehstapel ziehen.

3. INFEKTIONSPHASE

Umnxm:mn:m_:m:am_\mosm_m
:m;mz<o=.__=qm§o=m- @
Nachziehstapel auf, wie der D @
Infektionsmarker auf der

Infektionsleiste angibt. Infiziere die auf-
gedeckten Stadte auf dem Spielplan und lege
die Karten anschlie3end auf den Infektions-
Ablagestapel.

Um eine Stadt zu
infizieren, lege 1 Seuchen-
wiirfel in der Farbe ihrer
Infektionskarte in diese
Stadt. Sollten sich bereits
3 Wiirfel dieser Farbe in
der Stadt befinden, lege
keinen vierten dazu! Statt-
dessen kommt es zu einem Ausbruch dieser
Seuche (siehe "Ausbriiche” weiter unten).

Solltet ihr irgendwann nicht die bendétigte
Anzahl Seuchenwiirfel auf den Spielplan
legen kénnen (weil der Vorrat der benotigten
Farbe leer ist), endet das Spiel sofort und ihr
habt verloren (siehe "Spielende” auf Seite 7).

Sollte der seltene Fall eintreten, dass der
Infektions-Nachziehstapel leer ist, mischt ihr
alle Karten vom Infektions-Ablagestapel und
bildet einen neuen Nachziehstapel.

Ausbriiche

Sollten sich in einer Stadt
bereits 3 Seuchenwiirfel einer
Farbe befinden, lege keinen
vierten derselben Farbe dazu.
Stattdessen kommt es zu einem
Ausbruch dieser Seuche.

Wenn es zu einem Aus-
bruch kommt, bewege
zunachst den Aus-
bruchsmarker auf der
Ausbruchsleiste 1 Feld
vorwarts. Dann infiziere
alle Stadte, die mit der
Stadt des Ausbruchs
durch eine Linie direkt
verbunden sind.




Anschlussausbriiche

Sollten sich in einer oder mehreren der durch
einen Ausbruch infizierten Stadte eben-

falls bereits 3 Seuchenwiirfel dieser Farbe
befinden, lege dort keinen vierten derselben
Farbe dazu. Stattdessen kommt es in jeder
dieser Stadte zu einem Anschlussausbruch,
nachdem der urspriingliche Ausbruch
abgehandelt wurde.

Jeder Anschlussausbruch wird genauso
abgehandelt, wie oben beschrieben: Der
Ausbruchsmarker wird 1 Feld vorwarts
bewegt und die direkt verbundenen Stadte
mit je 1 Seuchenwdirfel infiziert. Allerdings
werden dabei Stadte, die wahrend der
momentanen Ausbruchsserie (urspriing-
licher Ausbruch + Anschlussausbriiche)
bereits einen Ausbruch hatten, nicht noch
einmal infiziert

TORONTO

MONT. ‘E.

BEISPIEL: ANSCHLUSSAUSBRUCH

In Toronto und Montreal liegen
je 3 blaue Seuchenwdirfel. In der
Infektionsphase wird die Infektions-
karte "Toronto" aufgedeckt. Statt einen
vierten blauen Seuchenwdirfel nach
Toronto zu legen, kommt es zu einem
Ausbruch. In jede Stadt, die mit Toronto
direkt verbunden ist, wird 1 blauer
Wiirfel gelegt: New York, Chicago und
Montreal. Da in Montreal bereits 3 blaue
Wiirfel liegen, kommt dort kein vierter
dazu. Stattdessen kommt es zu einem
Anschlussausbruch. In jede Stadt, die
mit Montreal direkt verbunden ist,
kommt 1 blauer Wiirfel: Boston und
New York, aber nicht Toronto, da es dort
wahrend dieser Ausbruchsserie
bereits einen Ausbruch gab.

ENDE DES EIGENEN ZUGES

Nachdem du Infektionskarten gezogen und
abgehandelt hast, ist dein Zug vorbei. Dann
ist der Spieler links von dir am Zug,.

EREIGNISKARTEN

Das Ausspielen einer Ereignis-
karte zahlt nicht als Aktion und
ist auch dann erlaubt, wenn du
gar nicht selbst am Zug bist. Der-
jenige, der die Ereigniskarte aus-
spielt, entscheidet, wie sie verwendet wird.

Ereigniskarten konnen nicht ausgespielt
werden, wahrend die Auswirkungen einer
Karte abgehandelt werden. Sobald also
eine Infektionskarte gezogen wurde, ist es
zu spat, eine Ereigniskarte auszuspielen,
um zu verhindern, dass die gezogene Stadt
infiziert wird (oder es zu einem Ausbruch
kommt).

SPIELENDE

lhr verliert sofort, wenn einer der folgen-
den 3 Falle eintritt:

= Der Ausbruchsmarker
erreicht das letzte Feld
der Ausbruchsleiste.

= |hr kdnnt nicht mehr alle notigen
Seuchenwdirfel legen, da der Vorrat der
entsprechenden Farbe aufgebraucht ist.

= Ein Spieler kann in seiner Nachschub-
phase keine 2 Spielerkarten nachziehen.

lhr gewinnt sofort, sobald ihr fir alle
3 Seuchen die Heilmittel entdeckt habt!

Ihr misst nicht alle Seuchenwdrfel vom
Spielplan entfernen, um zu gewinnen, son-
dern nur alle 3 Heilmittel entdecken. Mit
den Heilmitteln, die euer Team gefunden
hat, kénnen die ortsansissigen Arzte die
dortige Bevolkerung behandeln

KRISENKARTEN

Nachdem ihr einige Partien mit den Basis-
regeln gespielt habt, konnt ihr euer Kénnen
mit den gefahrlichen und unberechenbaren
Krisenkarten testen

SPIELVORBEREITUNG

Mischt alle 7 Krisenkarten verdeckt. Nehmt
in Schritt 4 der Spielvorbereitung zusatzlich
zu den Epidemiekarten einige Krisenkarten
und mischt sie in die 3 Stapel ein. Ihr konnt
den Schwierigkeitsgrad durch die Anzahl
der Krisenkarten anpassen:

= Normal: 1 Krisenkarte pro Stapel
» Schwierig: 2 Krisenkarten pro Stapel

Legt nicht verwendete Krisenkarten
unbesehen zurtick in die Schachtel.

SPIELABLAUF

Wenn du eine Krisenkarte ziehst, handelst
du ihren Effekt ab. Manche Krisenkarten
haben einen sofortigen Effekt, andere
bleiben so lange im Spiel, bis die nachste
Krisenkarte gezogen wird. Wie bei
Epidemiekarten ziehst du keine Ersatzkarte
flr die Krisenkarte.

Wenn du sowohl eine Epidemie- als

auch eine Krisenkarte ziehst, handelst

du die Krisenkarte zuerst ab. \Wenn du

2 Krisenkarten gleichzeitig ziehst, darfst
du dir die Reihenfolge aussuchen, in der du
sie abhandelst.

WICHTIGE DETAILS

= Wenn du in deinem Zug eine Epidemie-
oder Krisenkarte ziehst, darfst du dafiir
keine Ersatzkarte nachziehen.

Das Handkartenlimit von 6 Spielerkarten
gilt jederzeit. Wenn du eine Karte von
jemandem erhaltst oder in der Nach-
schubphase ziehst und dann mehr als
6 Karten hast, musst du sofort Ereig-
niskarten ausspielen oder Stadtkarten
ablegen, bis du nur noch 6 Karten hast.
» Du musst dich in Atlanta befinden, um
ein Heilmittel entdecken zu kdnnen.

Ihr gewinnt sofort, sobald ihr das dritte
Heilmittel entdeckt habt. Ihr misst die
Gbrigen Seuchenwdrfel nicht mehr vom
Spielplan entfernen.

Wenn sich ein Effekt auf "deine Stadt”
bezieht, ist die Stadt gemeint, in der
deine Spielfigur aktuell steht.

Wann immer ein Effekt es dir erlaubt,
mit einem Mitspieler zu interagieren
(seine Figur bewegen, Karten
tauschen), misst ihr beide damit
einverstanden sein.

Durch Ausbriiche kénnen in einer

Stadt bis zu 3 Seuchenwiirfel jeder
Farbe liegen.

Wenn durch die "Krisenherd”-Krisen-
karte Seuchenwdirfel in eine Stadt gelegt
werden sollen, in der bereits Wiirfel
dieser Farbe liegen, werden nur so
viele dazugelegt, dass dort 3 Wiirfel
dieser Farbe liegen. Dann kommt es zu
einem Ausbruch.

ROLLENERKLARUNGEN

Der Logistiker kann mit seiner zweiten
Fahigkeit die Spielfigur eines anderen
Spielers in eine zu jener Figur direkt ver-
bundenen Stadt bewegen, nicht in eine
zum Logistiker direkt verbundene Stadt.
Der Sanitater entfernt auch in den
Zigen anderer Spieler automatisch alle
Wiirfel geheilter Seuchen in seiner Stadt
(z.B. wenn er vom Logistiker oder dem
Ereignis ,Freiflug” bewegt wird).

Die Forscherin darf eine beliebige Stadt-
karte nur geben, nicht erhalten.
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KRISENHERD

Sofort aphandeln, dann ablegen.

Zieh die unterste Karte vom
Infektions-Nachziehstapel
und lege 3 Seuchenwiirfel
der entsprechenden Farbe

in diese Stadt. Lege dann die

Infektionskarte ab.

E-NOTSTAND

deln, dann ablegen-

HYGIEN

Sofort abhan

Bewege den Infektions-
marker 1 Feld vorwarts
{falls er noch nicht auf
dem letzten Feld liegt).

GUNGSENGPASS

VERSORGUNGSERBITIC

Sofort abhand

Handele die Infektionsphase in
diesem Zug zwei Mal ab. Wurde
das Ereignis ,Eine ruhige Nacht”
ausgespielt, handele die Phase

stattdessen ein Mal ab.

KONTAMINATION

Sofort abhand

Whdhle eine Spielfigur. Lege
1 Wiirfel in der Farbe ihrer
Stadt in jede damit direkt

verbundene Stadt.

eln, dann ablegen-

BOT _
‘;}J-fgrtG:\'JEa&deln. Bleibt im Spiel.

Ihr konnt die Aktionen
JDirektflug” und ,,Charterflug”
nicht ausfiihren.

Erst ablegen, wenn die ndchste
Krisenkarte gezogen wird.

SCHE VERLUSTE

deln, dann ablegen:

DRASTI

Sofort abhan

Zieh die unterste Karte vom
Infektions-Nachziehstapel.
Lege diese Infektionskarte und
3 Wiirfel der entsprechenden
Farbe zuriick in die Schachtel.

m N
MOGL\CHKEITE
5 cln. Bleibtim Spiel.

BEGRENZT
Sofort abhand

Euer Handkartenlimit liegt
nur noch bei 5 Karten, Legt
entsprechend Karten ab oder
spielt Ereignisse aus.

Erst ablegen, wenn die nachste
Krisenkarte gezogen wird.

ITGEWINN
lanc'!er Aktionsphase spielbar.
Kostet keing Aktion.

Wer am Zug ist, kann
2 zusatzliche Aktionen
ausfiihren.




2

Spielfigur in eine beliebige
Stadt.

Print & Play Edition

A\ EPIDEMIE

1. INFEKTIONSQUOTE
ERHOHEN

Bewege den Infektions-
marker vorwarts.

2. INFIZIEREN
Zieh die unterste Karte des
Infektions-Nachziehstapels
und lege 3 Seuchenwiirfel in
die angegebene Stadt. Lege
dann die Infektionskarte ab.

3. INTENSITAT ERHOHEN
Mische alle Karten des
Infektions-l—\blagestapels
und lege sie verdeckt
auf den Infektions-
Nachziehstapel.

Print & Play Edition

Seuchenwiirfel vom Spielplan
zuriick in den Vorrat.

Print & Play Edition

A EPIDEMIE

1. INFEKTIONSQUOTE
ERHOHEN

Bewege den Infektions-
marker vorwarts.

2. INFIZIEREN
Zieh die unterste Karte des
Infektions-Nachziehstapels
und lege 3 Seuchenwiirfel in
die angegebene Stadt. Lege
dann die Infektionskarte ab.

3. INTENSITAT ERHOHEN
Mische alle Karten des
Infektions-Ablagestapels
und lege sie verdeckt
auf den Infektions-
Nachziehstapel.

Print & Play Edition

wird komplett Gbersprungen.

Print & Play Edition
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FREIFLUG FERNBEHANDLUNG EINE RUHIGE NACHT A\ EPIDEMIE
Jederzeit spielbar. jederzelt spielbar. Jederzeit spielbar:

Kostet keinz AKICR, Kostet keine Aktion. th  Kostetkeine Aktion 1. INFEKTIONSQUOTE
. u SiEEas  ses ERHOHEN
i g Beweage den Infektions-
marker vorwarts.
: - ey 2. INFIZIEREN
e £ Zieh die unterste Karte des
ke Infektions-Nachziehstapels

HH FH und lege 3 Seuchenwiirfel in

[Tt 1 die angegebene Stadt. Lege

b ok 4 448 R dann die Infektionskarte ab.

' 3. INTENSITAT ERHOHEN
Bewege eine beliebige Lege 2 beliebige Die niichste Infektionsphase S

Infektions-l—\blagestapels
und lege sie verdeckt
auf den Infektions-
Nachziehstapel.

Print & Play Edition
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Autofahrt/Schifffahrt

Bewege dich in eine direkt verbundene
Stadt.

Direktflug

Lege eine Stadtkarte ab und bewege dich
in die darauf angegebene Stadt.

Charterflug

Lege die Stadtkarte deiner Stadt ab und
bewege dich in eine beliebige Stadt.

Autofahrt/Schifffahrt

Bewege dich in eine direkt verbundene
Stadt.

Direktflug

Lege eine Stadtkarte ab und bewege dich
in die darauf angegebene Stadt.

Charterflug

Lege die Stadtkarte deiner Stadt ab und
bewege dich in eine beliebige Stadt.

» Flihre in deinem
Zug bis zu
5 Aktionen aus.

einer Farbe aus
deiner Stadt.

» Entferne alle Wiirfel
geheilter Seuchen
automatisch aus
deiner Stadt.

AKTIONEN Print &

Seuche behandeln

Entferne 1 Seuchenwiirfel aus deiner Stadt.
Wurde diese Seuche bereits geheilt, entferne
alle Wiirfel dieser Farbe aus der Stadt.
Wissen teilen

Gib die Karte deiner Stadt an einen
Mitspieler in derselben Stadt oder erhalte
sie von ihm.

Heilmittel entdecken (nur in Atlanta)

Lege 4 gleichfarbige Stadtkarten ab,
um die Seuche dieser Farbe zu heilen.

AKTIONEN Print & Play Edition

Seuche behandeln

Entferne 1 Seuchenwiirfel aus deiner Stadt.
Wurde diese Seuche bereits geheilt, entferne
alle Wiirfel dieser Farbe aus der Stadt.

Wissen teilen

die Karte deiner Stadt an einen
Mitspieler in derselben Stadt oder erhalte
sie von ihm.
Heilmittel entdecken (nur in Atlanta)

Lege 4 gleichfarbige Stadtkarten ab,
um die Seuche dieser Farbe zu heilen.

» Als Aktion: Bewege
e beliebige Spiel-

figur direkt in die Stadt
einer anderen Figur.

» Als Aktion: Bewege
die Spielfigur eines
Mitspielers e

direkt verbundene .
Stadt. X

einem Mitspieler in
deiner Stadt eine
beliebige Stadt-
karte. Es muss
nicht die Karte
deiner Stadt sein.
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SPIELABLAUF

1) 4 Aktionen

2) 2 Spielerkarten
nachziehen

3) Stadte infizieren

Handkartenlimit: 6 Karten

NEW ORLEANS

SANTO DOMINGO

TEGUCIGALPA




