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VON MATT LEACOCK UND ROB DAVIAU

START-SPIELMATERIAL

10 Charakterkarten 4 Spielfiguren 53 Spielerkarten 8 Ubersichtskarten 82 Legacy-Karten
36 Stadtkarten, 5 Epidemiekarten,

4 Rationierte Ereigniskarten,

8 Karten Vorréte produzieren

i
| 27 Infektionskarten 4 Karten Hilfsarbeiter 2 Prologkarten 6 Dossiers
&1 @ e ~\,\,J) cc
1 Infektionsmarker 1 Vorfallmarker 9 Versorgungszentren 3 Fortschrittsmarker
: H' ] i h
s 8 Seuchenwiirfel 36 Versorgungswiirfel
_’ i ' 8nummerierte Pakete 2 Stickerbogen Dieses Handbuch

1 Spielplan

Ihr benétigt zusatzlich zum Schachtelinhalt noch einen Stift.
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VOR 71 JAHREN GING DIE WELT UNTER |

Die Seuche kam aus dem Nichts und verwiistete die Welt. Auf Fieber und Husten folgten offenliegende Wunden und ’
der Tod — wer infiziert war, starb normalerweise binnen einer Woche. Nichts konnte sie aufhalten. Die Welt gab ihr 1 !
Bestes. Es war nicht genug. i
|
|

Die letzten versprengten Uberlebenden unserer Art haben seitdem verzweifelt versucht, den endgiiltigen
Zusammenbruch zu verhindern. Seit drei Generationen leben wir nun schon auf dem Meer, auf schwimmenden
Inseln, die wir ,,Zufluchten” nennen. Da wir so fernab der Seuche sind, kénnen wir das Festland mit Vorraten wie
Nahrung, Antibiotika, Medizin und Werkzeugen versorgen, um die dort verbliebenen Menschen - und uns - davor
zu bewahren, véllig zu unterliegen. Wir halten einen Verbund der gréBten bekannten Stadte am Leben. Aber dies -
ist in den letzten Jahren immer schwieriger geworden. Etliche Stadte, die weiter entfernt von den Zufluchten liegen,

sind aus unserem Raster gefallen. Wir wissen nicht, was mit ihnen geschehen ist. Wir wissen auch nicht, warum die Sk
gesendeten Vorrate sie nicht erreichen. Mittlerweile sind nur noch wenige Stadte Teil des Rasters. Wir scheitern. 5

Die Vorréate halten die Seuche nicht mehr im Zaum, wie sie es friilher getan haben. Und was noch schlimmer ist ... -
sie gehen zur Neige.

Unsere Anfiihrer haben versucht, dies vor uns zu verbergen. Aber jeder weil3 es.

Letzte Woche fand wie jedes Jahr die Zusammenkunft der Anfiihrer und Vordenker der Zufluchten statt, bei der sie i i
den Zustand der Zufluchten und der restlichen Welt diskutieren. Sie kehrten nicht zuriick. Und schlimmer noch:

Auch unsere wichtigsten Sicherheitsmannschaften waren bei ihnen. Ohne die Unterstiitzung unserer Kampfer

werden die Hohlen Manner — marodierende Banden von Wilden, die uns vernichten wollen - ihre Angriffe

verstarken und alles niederreiBen, was wir aufbauen, und stehlen, was wir der Welt anzubieten haben. S

Y 3
Deswegen haben sich Vertreter der Ubriggebliebenen in einer der Zufluchten getroffen, um zu = X__\\L
besprechen, wie es weitergeht. Nach langen Stunden des Debattierens bemerkten wir, dass sich &gﬁf@,}
alle Augen ein paar Wenigen zugewendet hatten, die sie zu neuen Anfiihrern bestimmen e
wollten. Uns. Nicht weil wir dazu imstande wéaren, sondern weil wir bereit dazu sind. = L

Wir beginnen diese Aufzeichnungen, um unsere Versuche festzuhalten, die Welt vor
dem Ende zu bewahren.

Wir wissen, dass wir nicht alle Stidte retten kdnnen, aber wir werden unser
Bestes geben, um so viele wie méglich zu retten.

Sollten wir scheitern, so hoffen wir, dass irgendjemand irgendwann
diese Aufzeichnungen findet und erkennt, dass wir alles versucht
haben, auch wenn wir letztendlich erfolglos geblieben sind.
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WIE WIRD EIN LEGACY-SPIEL GESPIELT? WAS SETZT SICH FORT,
. Anders als bei den meisten Spielen (die bei jeder Partie WAS WIRD ZU RGCKGESETZT?

¢ komplett neu starten) setzen sich bei Pandemic Legacy Beschriftungen auf dem Spielplan, Sticker auf Spielplan und
einige Elemente von einer Partie in die néchste fort. Karten, gedffnete Pakete und Tiiren, freigerubbelte Karten

Ents'cheid'ung?en aus Partie 1 wirken ?iCh auf alle f°'$le”de” sowie zerstortes Spielmaterial sind dauerhafte Anderungen.
Partien mit diesem Exemplar des Spiels aus. Verschiedene

Gruppen von Spielern werden unterschiedliche Wenn ihr die Anweisung erhaltet, ein Teil des Spielmaterials zu
Entscheidungen fillen und das Spiel anders erleben. Das zerstoren, werdet ihr es in zukinftigen Partien definitiv nicht
bedeutet, dass bei jeder Spielgruppe der Gesamtablauf mehr benétigen. ZerreiBBt es oder verfahrt ganz nach Belieben

_ Uber die Einzelpartien hinweg einzigartig ist. damit.

5 ; Manchmal werdet ihr Teile des Spiels beschriften. Alles andere wird zu Beginn jeder Partie neu vorbereitet.

B Manchmal Sticker auf Karten, Charaktere oder den Spiel- Insbesondere das Spielmaterial auf dem Spielplan,

plan kleben. Manchmal werdet ihr sogar eine Spielkarte Handkarten, Vorfélle usw. beginnen ,bei null”.
zerreiB3en. Diese Veranderungen sind dauerhaft. AuBerdem

= o) werdet ihr jeweils bei Spielende dauerhafte Fortschritte SPIELMONATE

" erhalten, um euch auf zukinftige Partien vorzubereiten. Pandemic Legacy geht iiber 12 Monate. Das Spiel (im

Im Verlauf der Partien werdet ihr noch weitere Folgenden ,Kampagne” genannt) beginnt im Januar des

i Veranderungen kennenlernen. Jahres 71 nach dem Untergang der Welt.
AuBerdem liegt zusétzliches Spielmaterial bei, das zu Seid ihr in einem Monat erfolgreich, geht es bei der nachsten
Beginn der Erstpartie noch versiegelt ist. Im weiteren Partie mit dem nachsten Monat weiter. Scheitert ihr beim
Verlauf werdet ihr Anweisungen erhalten, diverse Tiiren ersten Mal, erhaltet ihr eine zweite Chance, diesen Monat
und Pakete zu 6ffnen. Offnet nichts, solange ihr keine erfolgreich abzuschlieBen: Beginnt die nachste Partie mit
Anweisung dazu erhaltet! Die Dossiers und Pakete denselben Regeln und Aufgaben wie fir diejenige, die ihr
enthalten versteckte Informationen, die euch erst im gerade verloren habt. Scheitert ihr erneut, geht ihr danach auf
Spielverlauf enthiillt werden. jeden Fall zum Folgemonat tiber. Die Welt kann leider nicht

y warten.

Einige Regeln sind in diesem Regelheft noch nicht
enthalten. Im weiteren Verlauf werdet ihr diese Regeln

erhalten und in das Regelheft einkleben. Von da an gelten DAS ENDE DER KAMPAGNE

sie dauerhaft. Die Kampagne endet, wenn ihr den Dezember abgeschlossen
habt (egal ob ihr in diesem Monat gewonnen oder beide
- DER LEGACY-STAPEL Partien verloren habt). Dann erhaltet ihr eure Bewertung
{'eF R e p allenthalt Karten mit S aufgrund eurer Ergebnisse im Verlauf des Jahres. Die

Wertung beruht zu groBen Teilen darauf, wie viele Monate ihr
gewonnen habt. Hierbei ist es besser, einen Monat bereits im
ersten Versuch gewonnen zu haben. Auch die Bevdlkerung
des Rasters (ihr werdet bald erfahren, was das ist) wird eine
gewisse Auswirkung haben. AuBBerdem gibt es noch andere

Faktoren, die euer Ergebnis positiv oder negativ beeinflussen
—— werden.

den Ereignissen der 12 Monate des
Gesamtspiels. Sie sind in einer exakten
Reihenfolge angeordnet — diesen Stapel
nicht durchsehen oder mischen! Zieht
beim Spielaufbau einer neuen Partie eine
; Karte nach der anderen und fiihrt diese
\ " aus, bis ihr zu einer Karte mit PAUSE oder
STOP auf der Rickseite kommt. Auf dieser steht, wann

i ihr weitere Karten zieht. Das wird entweder bei Spielende D E R P Ro LOG s 2

oder beim Spielaufbau des nachsten Monats der Fall sein.

.-

Der Legacy-Stapel wird ausschlieBlich von oben nach unten Da dieses Spiel anders ist als Patdemie (und anders als
P abgearbeitet — auch wenn ihr einen Monat wiederholt, legt Pandemic Legacy - Season 1), .gibt es das Prolog -Spiel: Dieses
ihr keine Karten auf den Stapel zuriick. Sollte der Legacy- hat keinerlei Legacy-Effekte oder sonstige permanente
o Stapel durcheinandergeraten, bittet jemanden, der nicht Auswirkungen. Ihr solltet den Prolog mindestens 'ginmal
( mitspielt, den Stapel nach den Zahlen unten auf jeder vor dem Start der Kampagne spielen, um euch mit den
¥ Karte zu sortieren. grundsétzlichen Regéln und dem Spielablauf vertraut zu
- F;u'.'Hi-.. machen. Ihl:, konnt ihn durchaus mehrmals splelen bis ihr euch
i “ WENN IHR LErinY —SEASON 1 wirklich 5|cher fuhlt. Denn wenn ihr die Kampagne e_lnmal
‘ i b GESPIELT HABT begonnen Habt gibt s kein Zuriick mehr. j
.~ Viele der aus Season 1 bekannten Spielelemente tauchen [ _
% auch in Season 2 wieder auf. Dazu gehéren der Legacy- DIE REGELN DES PROLOGS
~d Stapel, die Rationierten Ereignisse (die in Season 1 “Die beiden Prologkarten erlautern euch den
" Subventionierte Ereignisse heiBen), Fortschritte bei Hintergrund, die besonderen Regeln und die
/. Spielende, Dossiers und verschlossene Pakete. Aber es Aufgabe des Prolog-Spiels. Ihr findet sie ganz
= .T_" gibt auch viel Neues. Es ist nicht notwendig, Season 1 unten im reguléren Kartenstapel.

" . gespielt zu haben: Season 1 und 2 sind voneinander Lest beide Seiten der Karte ProIog/Tagebuchelntrag und baut

-~ unabhangige Spiele, die nur mittels der zugrundeliegenden das Spiel ansonsten gemaB den nermalen Regeln a
ot Handlung verbunden sind. ;

- Im Prolog habt ihr nur eine elnzlg fgabe. ,
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MATERIAL-UBERSICHT

AUFGABEN

In jeder Partie musst ihr eine oder mehrere |REEEw_—_

(Jﬁ

Aufgaben erﬂ]ller.\., um zu gewinnen. Die O OO Q

Anzahl der zu erfillenden Aufgaben
in jedem Monat ist auf dem Spielplan
angegeben.

Mindestens eine Aufgabe ist immer als zwingend

gekennzeichnet. Ihr misst alle zwingenden Aufgaben erfiillen,

um eine Partie gewinnen zu kénnen. Bei den sonstigen

Aufgaben misst ihr euch noch nicht bei Spielbeginn festlegen,
welche ihr davon angehen wollt. Ihr kénnt dies im Spielverlauf

entscheiden, je nachdem wie sich die Partie entwickelt.

Eine Aufgabe bleibt so lange von Partie zu Partie verfugbar,

bis ihr die Anweisung erhaltet, sie zu zerstéren. (Das gilt

insbesondere auch dann, wenn ihr sie in einer Partie erfillt

habt!)

.P.' ik ="
DIE DOSSIERS g G
Im Spielverlauf werdet ihr auf Karten ?ﬁ-* & - et
stoBBen, die euch Zahlen und/oder i W ed
Buchstaben nennen (siehe rechts). it
Diese beziehen sich immer auf die = 5 34

Dossiers. Offnet dann vorsichtig
die entsprechenden Tiiren entlang der
vorgestanzten Trennlinien. Offnet diese Tiir:

34
DIE PAKETE £l

Das Spiel wird euch explizit mitteilen, wann ihr ein Paket
offnen durft.

DIE RESERVE

} 3

Als Reserve wird der Platz in der Schachtel bezeichnet, an dem
ihr Karten, Sticker und Spielfiguren aufbewahrt, die ihr derzeit
(noch) nicht braucht, die aber ggf. wahrend oder nach einer

Partie bendtigt werden.

RATIONIERTE UND
NICHTRATIONIERTE
EREIGNISSE

Zu Beginn jeder Partie wahlt ihr entsprechend
eurer Rationierungsstufe Rationierte
Ereignisse aus und mischt sie in den Spieler-
karten-Zugstapel ein. Fiir alle Prolog-Partien
sowie eure erste Januar-Partie betragt eure
Rationierungsstufe 4. Sie wird nach jeder Partie entweder

erhdht oder gesenkt, kann dabei aber niemals unter 0 sinken
oder 10 tiberschreiten. lhr werdet im Verlauf der Kampagne

Nichtrationierte Ereignisse erhalten. Diese mischt ihr

(unabhangig von der Rationierungsstufe) zusatzlich zu Beginn

jeder Partie in den Spielerkarten-Zugstapel - so lange, bis

ihr sie einsetzt. Eine solche Karte wird grundsatzlich nach
einmaliger Nutzung zerstort.

FORTSCHRITTSMARKER ~—

Mit diesen Markern haltet ihr wahrend einer Partie eure
Fortschritte bei den verschiedenen Aufgaben fest.

Infrastruktur:
KARTEN-STICKER Bei der Akt Ein Versorgungs.
zentrum bauen zahit diese Karte
. 5 als 3 Karten ihrer Farbe,
Einige Karten haben Felder fir
Verbesserungen. Solche Verbes-
serungen konnen im Zuge der b Sinase o
Spielende-Produktion angebracht |
werden. Jede Karte kann nur
1 Verbesserung haben und ihr kénnt nur Verbesserungen
auf Karten anbringen, die ein entsprechendes Feld haben.

Hinweis: Die Verbesserungen fir Stadt- und fir
Infektionskarten haben unterschiedliche Formen, damit ihr
diese nicht versehentlich verwechselt.

WENDEPUNKT-KARTEN WENDEPUNKT

Beim Spielaufbau jeder Partie nehmt ihr alle
Wendepunkt-Karten, die ihr bisher gefunden
habt, aus der Reserve und legt sie in den
Spielende-Bereich. Am Ende jeder Partie schaut
ihr jede dort liegende Wendepunkt-Karte an
und priift, ob ihre Bedingung erfiillt ist. Wenn
ja, fuhrt die Anweisungen auf der Karte aus. Wenn nein,

legt die Karte fir die néchste Partie in die Reserve zurtick. Zu

Beginn der Kampagne gibt es noch keine Wendepunkt-Karten,

sie kommen erst im weiteren Verlauf hinzu.

VERSORGUNGSWURFEL

Vorrate, und damit einhergehend die Frage der
Versorgung, sind das Einzige, das zwischen der Welt und
ihrer Ausléschung steht. Immer wenn ihr eine Infektionskarte
zieht, entfernt ihr 1 grauen Versorgungswiirfel aus der
entsprechenden Stadt und legt ihn ins Lager zurlick (siehe

Versorgungswiirfel-Lager auf Seite 6). Wenn sich in einer Stadt,

deren Karte gezogen wird, kein Versorgungswiirfel befindet,
legt stattdessen 1 griinen Seuchenwiirfel hinein.

SEUCHENWURFEL
Es gibt nur 1 Seuche (dargestellt durch die griinen

Wiirfel), die die Welt an den Abgrund gebracht hat.
Es gibt weder ein Heilmittel noch eine Behandlungsmethode
fur diese Seuche.

VERSORGUNGSZENTREN

Versorgungszentren sind provisorische Gebaude,

die ihr im Verlauf einer Partie errichten werdet. Es

handelt sich bei diesen um eine Kombination aus mobilem
Lazarett, Vorratslager und Hauptquartier. Versorgungszentren
Uberdauern das Ende einer Partie nicht, da die Hohlen
Manner sie beinahe so schnell einreiBen, wie ihr sie aufbaut. In
Stadten mit Versorgungszentrum kénnt ihr die Karten Vorrate
produzieren ausspielen. AuBerdem wachst am Ende einer
Partie die Bevolkerung einer Stadt mit Versorgungszentrum.

VORRATE PRODUZIEREN

NorRirE; PRODUZIREY ¥

it et
T Wt o

Diese Karten mischt ihr zu Beginn jeder Partie I“Mm"'"”'“*vm

in den Spielerkarten-Zugstapel ein. Mit ihnen
konnt ihr eine groBe Menge Vorrate auf einmal
produzieren, wenn ihr euch in einer Zuflucht
oder einer Stadt mit Versorgungszentrum
aufhaltet. (Siehe Andere Aktionen auf Seite 10.)

""onn -
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ORTE

Wir verwenden den Oberbegriff ,Orte”, wenn sowohl Stadte
als auch Zufluchten gemeint sind. Wenn eine Karte den
Begriff ,Stadt” verwendet, dann gilt sie nicht fir Zufluchten.
Umgekehrt gilt dasselbe.

Orte, die am Wasser liegen, zeigen ein Ankersymbol und sind
Hafenorte.

ZUFLUCHTEN

Die weiBen Orte mit Ankersymbol sind
Zufluchten. Zu Beginn der Kampagne
solltet ihr den drei Zufluchten auf dem
Spielplan Namen geben.

BEVOLKERUNG

Jeder Ort hat eine
BevolkerungsgroBe, die
ausschlaggebend dafiir ist,
wie viele Versorgungswiirfel
ihr dorthin legen durft,
wenn ihr eine Karte Vorrate
produzieren nutzt. Die

IN ERHOLUNG EH
UBERLEBEND Bn
AM BODEN E

IM UNTERGANG

BevolkerungsgroBe kann VERLASSEN E
0 betragen und bis auf 8

anwachsen.

VERSORGUNGSLINIEN

Zu Beginn der Kampagne gibt es noch keine Versorgungs-
linien. Im Verlauf der Kampagne werdet ihr Stadte tber Land
mittels Versorgungslinien miteinander verbinden. Stadte, die
mittels einer Versorgungslinie direkt miteinander verbunden
sind, gelten als benachbart.

SEE-VERBINDUNGEN & SEE-ROUTEN

Orte sind liber Wasser durch See-Verbindungen verbunden.
Orte, die mittels einer See-Verbindung direkt miteinander
verbunden sind, gelten als benachbart. Eine Reihe miteinander
verbundener See-Verbindungen wird See-Route genannt.

ey Y r - | N
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DAS RASTER

Anfangs ist der Spielplan in weiten Teilen leer, da euch die Welt
unbekannt ist. ,Das Raster” bezieht sich auf jeden Ort, der

mit einer eurer Start-Zufluchten verbunden ist. (lhr misst also
einen Weg entlang einer oder mehrerer Versorgungslinien und/
oder See-Verbindungen zu einer eurer Start-Zufluchten haben.)

DAS RASTER ERWEITERN

lhr werdet das Raster erweitern, indem ihr die Welt erkundet.
Immer wenn ihr einen Sticker erhaltet, der die Weltkarte
erweitert, klebt ihr den Sticker gemaB den angegebenen
Langen- und Breitengraden auf den Spielplan.

AUFGABENBEREICH

Oben links auf dem Spielplan befindet sich
der Bereich fiir die Aufgaben. Ihr werdet
den Januar mit zwei Aufgaben beginnen. In
den folgenden Monaten werden Aufgaben
dazukommen oder verschwinden. Solltet ihr im Verlauf der
Kampagne irgendwann einmal mehr Aufgaben haben, als
Platze in diesem Bereich zur Verfligung stehen, legt die
librigen neben den Spielplan.

AUFGABEN

SPIELENDE-BEREICH

Im Verlauf der Kampagne werdet ihr von Zeit zu Zeit die
Anweisung erhalten, Karten in den Spielende-Bereich zu legen.
Am Ende einer Partie nehmt ihr alle Karten aus diesem Bereich
und flihrt deren Anweisungen aus.

VORFALLLEISTE

Auf der Vorfallleiste haltet ihr fest, wie oft ihr
bereits einen Seuchenwiirfel an einen Ort gelegt
habt. Der Vorfallmarker wird wahrend einer
Partie niemals riickwarts bewegt, auch nicht,
wenn ihr mit einer Karte oder Fahigkeit einen
Seuchenwiirfel vom Spielplan entfernt. Sollte der
Vorfallmarker das letzte Feld der Leiste erreichen,
verliert ihr sofort die laufende Partie.

VERSORGUNGSWURFEL-LAGER

Im Lager legt ihr die Versorgungswiirfel ab, sodass ihr sie leicht
erreichen und immer sehen kdnnt, wie viele verfugbar sind.

Wahrend der gesamten Kampagne nehmt ihr
Versorgungswiirfel nur aus dem Lager und legt sie immer
dorthin zurtick — auBer eine Karte oder ein Effekt gibt eine
andere Anweisung. Wenn ein Effekt einen Spieler anweist,

1 oder mehrere Versorgungswiirfel abzugeben, so nimmt er
diese von seiner Charakterkarte und legt sie ins Lager zuriick.

Am Ende einer Partie gehen alle Versorgungswiirfel im Lager in
die Reserve zuriick. Ihr behaltet diese also nicht fur die nachste
Partie.

LAGER
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CHARAKTERE

Eure Charaktere kennen sich auBerhalb der Zufluchten .: Eiresastzil:l?en Einmal in deinem Zug als-A_l<t_ic->n--B-e;v;““7
wenig bis gar nicht aus. Vielleicht sind sie noch niemals auf :'_____p_ '94r 24 einer anderen Spielfigur % i
dem Festland gewesen. Aber sie werden an ihren Aufgaben T TTTTTT e i

wachsen. Ihr musst nicht in jeder Partie denselben Charakter
spielen. Bevor ihr den Prolog spielt, erschafft fiinf Start-
Charaktere.

Im Verlauf der Kampagne werdet ihr auf weitere Charaktere
stoBen, fur die ihr die funf Gbrigen Charakterkarten benédtigt.

Einen neuen Charakter erschaffen:

1. Nehmt eine unbenutzte Charakterkarte.

2. Wahlt eine Ausbildung und klebt den entsprechenden
Sticker in das Feld ,, Ausbildung” auf der Charakterkarte.

3. Wahlt einen Portrat-Sticker aus und klebt ihn in das Feld
,Foto”.

4. Gebt dem Charakter einen Namen und legt sein Alter
fest.

5. Wahlt eine der drei von euch benannten Zufluchten als
seine Heimat.

Lasst das Feld fiir den Sterbeort (vorlaufig) frei. Wenn sich eure
Charaktere Gefahrdungen aussetzen, kann es passieren, dass
ihr hier etwas eintragen misst. Unter den Rubbelfeldern der
Geféhrdungsleiste eures Charakters verbergen sich Narben —
und ein Totenkopf. Immer wenn ihr ein solches Feld freirubbeln
misst, lauft ihr Gefahr, eine Narbe zu erleiden — oder gar zu
sterben. Aber noch ist es nicht soweit. Noch nicht ...
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@;SPIELPLAN VORBEREITEN

Legt so viele Versorgungswiirfel ins Lager, wie die Zahl auf
der Versorgungsleiste (unter dem Aufgabenfeld) fir den
aktuellen Monat angibt. Legt alle tibrigen Versorgungs-
wirfel in die Reserve.

Nehmt alle Karten aus der Reserve, die ihr in den bisherigen
Partien dort hineingelegt habt, und die auf den Spielplan
gelegt werden missen. Dazu gehéren Aufgaben und
Wendepunkte. Legt die Aufgaben in den Aufgabenbereich
und die Wendepunkte in den Spielende-Bereich. (Im

Prolog und zu Beginn der Kampagne gibt es noch keine
Wendepunkte.)

Versorgungs-
leiste

Legt die Seuchenwiirfel in ihren Bereich auf dem
Spielplan. Legt den Vorfallmarker auf das Feld 0
der Vorfallleiste. Legt den Infektionsmarker auf
das Feld ganz links auf der Infektionsleiste. Legt
je einen Fortschrittsmarker auf jedes Feld O der Aufgaben,
wenn ein solches vorhanden ist.

Legt alle Versorgungszentren neben dem Spiel-
plan bereit.

In spateren Partien kann es weitere Spiel-
elemente geben, die ihr einsetzen oder bereitlegen msst.

@ LEST DEN LEGACY-STAPEL

Nehmt die oberste Karte des Legacy-Stapels
und lest Vorder- und Riickseite. Setzt dies mit
den nachfolgenden Karten fort, bis ihr auf
eine PAUSE- oder STOP-Karte stof3t. Die
gezogenen Karten teilen euch mit, welche
Ziele ihr im nachsten Monat vorrangig verfolgen
solltet und bringen euch ggf. neue Regeln und/oder
Spielmaterial. Seid ihr auf eine PAUSE-Karte
gestoBen, zieht ihr keine weiteren Karten bis zum
Ende dieser Partie. Seid ihr auf eine STOP-Karte
gestoBen, zieht ihr keine weiteren Karten bis zum
Beginn des nachsten Monats.

' {3) VERSORGT DAS RASTER

- Y

Legt alle Versorgungswiirfel aus dem Lager auf
die Orte des Rasters. lhr kénnt so viele Wiirfel auf
einen Ort legen, wie ihr mégt — auch null. Da sich das
Raster im Verlauf der Kampagne erweitern wird, kann es
durchaus vorkommen, dass ihr nicht gentigend Wiirfel im
Lager habt, um alle Orte zu versorgen. Dann liegt es an
euch zu entscheiden, an welchen Orten es
Versorgungsengpasse gibt.

- . . HANDBUCH

Fortschritts-
marker

Vorfall-
marker

Vorfallleiste

o i - .

'5..'14 ' INFIZIERT DAS RASTER

Mischt die Infektionskarten und deckt nacheinander 9 davon auf.
Entfernt je Karte 1 Versorgungswiirfel aus der entsprechenden
Stadt und legt ihn ins Lager zuriick. Liegt in einer solchen Stadt
kein Versorgungswiirfel, legt stattdessen einen Seuchenwiirfel in
die Stadt und riickt den Vorfallmarker auf der Vorfallleiste 1 Feld
vor.

Legt diese 9 Karten danach offen auf den Infektions-Ablagestapel.

Seuchenwiirfel

£6  SPIELERKARTEN-ZUGSTAPEL
“<"*VORBEREITEN UND HANDKARTEN
AUSTEILEN

6a. Entscheidet gemeinsam, welche Rationierten
Ereignisse ihr in den Spielerkarten-Zugstapel ein-
mischen wollt. Ihr kénnt so viele Rationierte Ereig-
nisse auswahlen, wie es eure Rationierungsstufe
zulasst. (Im Prolog und zu Beginn der Kampagne
betragt diese 4.) Im Verlauf der Kampagne werdet ihr
weitere Rationierte sowie Nichtrationierte Ereignisse
erhalten. Nichtrationierte Ereignisse mischt ihr immer in
den Spielerkarten-Zugstapel ein. Sie werden nicht auf eure
Rationierungsstufe angerechnet.

Lager
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Spielende- Infektions-
Karten Infektionsmarker leiste
Infektions- | Infektions-
Zugstapel | Ablagestapel

INFEK MONS-
ABLAGESTAPEL

Spielerkarten-
Zugstapel

Spielerkarten-
Ablagestapel

6b. Mischt diese Ereigniskarten zusammen mit den Stadtekarten
und den Karten Vorréte produzieren. Teilt je nach Spieleranzahl
an jeden Spieler eine bestimmte Anzahl aus:

Spieleranzahl Karten
2 Spieler 4
3 Spieler 3
4 Spieler 2

Die ,Kartenhand” jedes Spielers liegt stets offen sichtbar vor ihm.

7 EPIDEMIEN DEM SPIELERKARTEN-
S5/ ZUGSTAPEL HINZUFUGEN

Bildet aus den Ubrigen Spielerkarten 5 méglichst gleich
hohe verdeckte Stapel. Mischt 1 verdeckte Epidemiekarte
in jeden dieser Stapel ein und legt abschlieBend die Stapel
aufeinander. Dies ist der Spielerkarten-Zugstapel.

@ CHARAKTERE AUSWAHLEN A

Jeder Spieler wahlt einen Charakter und eine Spielerfarbe,

von der er Ubersichtskarte und Spielfigur erhalt. Stellt

jede Spielfigur auf ihren Heimatort. Sollten nicht

gentigend Charaktere fiir alle Spieler verfiigbar sein,

miissen ein oder mehrere Spieler mit Hilfsarbeitern .
vorliebnehmen. 3

'WEITERE AKTIONEN

P
T
o

it
By
@ PARTIE BEGINNEN Sk
gt AK,
Ein Spieler nimmt alle Spielfiguren in eine Hand und lasst *
eine davon zufillig herausfallen. Der betreffende Spieler ist E‘_

Startspieler, anschlieBend verlauft das Spiel im Uhrzeigersinn.

SPIEI.ABI.AUF

Dein Zug besteht i immer aus 4 Phasen' :

. Gefdhrdung priifen

5 4Kktionen ausfiihren

o2 Spié[erkartén ziehen
1. Infektq“t_meq :

Nachdem du'die Infektionsphase abgeschlossen 31
hast, ist der Spieler links von dir am Zug. lhr solltet

euch gegenseitig beraten und offen gegeniiber den

 Vorschléagen der Mitspieler sein. Letztlich aber entscheidet

der Spieler am Zug, was er tut. Eure Kartenhand kann
aus Stadt- und Ereigniskarten sowié den Karten Vorrite
produziéren bestehen: Stadtkarten werden bei einigen

Aktionen bendtigt, Ereigniskarten kénnen jederzeit.

gesplelt werden. Die Karten Vorrate produzieren-nutzt ihr,
um Versorgungswiirfel aus dem Lager in die Zufluch’cen

.und Versorgungszentren zu bringen.
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GEFAHRDUNG PRUFEN

Beginnst du deinen Zug in einem Ort mit 1 oder mehr
Seuchenwdirfeln, bist du gefdhrdet (siehe Gefdhrdungen,
Narben und Tod auf Seite 16).

4 AKTIONEN AUSFUHREN

Nachdem du gepriift hast, ob du gefdhrdet bist, darfst du pro
Zug bis zu 4 Aktionen ausfiihren sowie eine beliebige Anzahl
an freien Aktionen.

Zur Auswahl stehen dir alle unten aufgefiihrten Aktionen.

Du kannst auch dieselbe Aktion mehrfach ausfiihren, was
jeweils als eigene Aktion zahlt (auBer bei freien Aktionen).
Die Ausbildung und die Sonderfahigkeiten deines Charakters
kénnen ggf. Aktionen beeinflussen. Einige Aktionen erfordern
das Abwerfen einer deiner Handkarten. Abgeworfene
Handkarten werden offen auf den Spielerkarten-Ablagestapel
gelegt.

Freie Aktionen zahlen nicht zu den 4 Aktionen, die du in
deinem Zug ausfihren darfst, missen aber in der Phase

4 Aktionen ausfiihren getatigt werden. Du kannst freie
Aktionen vor bzw. nach jeder reguléren Aktion ausfiihren. Du
musst aber eine begonnene Aktion vollstandig abschlieBen,
bevor du eine neue Aktion beginnst.

BEWEGUNGSAKTIONEN

AUTOFAHRT/ SCHIFFFAHRT

Bewege dich zu einem benachbarten Ort, der mit

deinem aktuellen Ort durch eine Linie verbunden ist.

SEGELN &

Wirf eine Stadtkarte ab und bewege dich zu der

darauf angegebenen Stadt. Es muss eine See-Route
zwischén Start- und Zielort existieren. (Beide Orte miissen
natdrlich ein Ankersymbol zeigen.)

BOOT MIETEN &

Wirf die Stadtkarte deiner aktuellen Stadt

(derzeitiger Standort) ab und bewege dich zu einem
beliebigen Ort, zu dem eine See-Route von deinem Standort
fuhrt. (Beide Orte missen natiirlich ein Ankersymbol zeigen.)

Die Aktionen Segeln und Boot mieten kénnen nicht Uber Land
ausgefiihrt werden. Es sollte klar sein, warum ...

- . . HANDBUCH

ANDERE AKTIONEN
VORRATE HERSTELLEN

Nimm 1 Versorgungswiirfel aus dem Lager und
lege ihn auf deine Charakterkarte. Du kannst auf
deiner Charakterkarte beliebig viele Versorgungswiirfel haben.

VORRATE PRODUZIEREN

Wirf eine Karte Vorréte produzieren ab, wenn du dich
aktuell in einer Zuflucht oder einer Stadt mit -
Versorgungszentrum aufhaltst. Jede dieser
Karten bietet zwei Méglichkeiten zur Auswahl.

WORRATE PRODUZIEREN
n

Entweder: Du nutzt die Fahigkeit

Lokale Produktion und legst so viele
Versorgungswiirfel aus dem Lager in deinen
aktuellen Ort, bis die Anzahl an Wiirfeln der
BevélkerungsgréBe entspricht.

Oder: Du nutzt die Fahigkeit Systemweite Produktion

und legst so viele Versorgungswiirfel in alle Zufluchten und
Versorgungszentren des Rasters, bis die Anzahl an Wiirfeln der
jeweiligen BevélkerungsgréBe entspricht. Danach musst du
eines der Felder unten auf der Karte durchstreichen. Zerstére
die Karte, wenn du das letzte freie Feld durchgestrichen hast.

Wenn nicht gentiigend Versorgungswiirfel im Lager liegen,
um alle erlaubten Orte komplett aufzufiillen, verteile die
verfugbaren Wiirfel nach Belieben auf diese Orte.

. VORRATE LIEFERN

.‘i’ Lege beliebig viele Versorgungswiirfel von deiner
Charakterkarte auf deinen aktuellen Ort.

WISSEN TEILEN

Diese Aktion kannst du ausfihren, wenn du mit
einem Mitspieler in derselben Stadt stehst und er mit
der Aktion einverstanden ist. Du kannst entweder:

Deinem Mitspieler eine Karte dieser Stadt geben, oder dir von
ihm eine Karte dieser Stadt geben lassen.

Hat der Spieler, der die Karte erhalten hat, nun mehr als die
erlaubte Handkartenzahl (hormalerweise 7), muss er sofort eine
beliebige Karte abwerfen oder eine Ereigniskarte spielen.

EIN VERSORGUNGSZENTRUM
BAUEN

Wirf 5 Karten in der Farbe deiner aktuellen Stadt
ab und platziere dort ein Versorgungszentrum. Nimm das
Versorgungszentrum aus dem Vorrat neben dem Spielplan.
Wurden bereits alle Zentren gebaut, kannst du eines der
gebauten Zentren aus einer anderen Stadt entfernen und neu
bauen. In jeder Stadt darf nur 1 Versorgungszentrum stehen.
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FREIE AKTIONEN
PROLOG)

Mit der Aktion Aufklérung erforscht ihr die .Diese Aktionen missen wahrend der Phas¢ 4 Aktionen aus-
vergessene Welt in der Hoffnung herauszufinden, was !.f{?hren geté'gigt.werdeﬂ, zé'!.hlen aber nicht 4 den. 4 Aktionen;
geschehen ist, und um Unterstiitzung bei der Bewaltigung Id'? du in d‘elnem Zug aust.Jhren darfst. Freie Aktlo‘nen ’ .
eurer Aufgaben zu finden. {kbnnen keine anderen Aktionen unterbrechen. So l.St es zum

Beispiel nicht moglich, die Aktion Vorréte aufnehmeén in der
{Zuflucht im Mittelmeer auszufiihren, wihrend man gerade
.eine Aktion Segeln von London nach Kairo ausfuhrt.

@ AUFKLARUNG (NICHT IM

Jeder Ort, an dem die Aktion Aufkldrung méglich ist, teilt euch
mit, welche und wie viele Karten ihr hierfur abwerfen musst.
In den meisten Fallen bendtigt ihr ein Versorgungszentrum

an diesem Ort, um die Aktion ausfiihren zu kénnen. Folgende % R "
Anweisungen konnt ihr erhalten: VORRATE AUFNEHMEN
Nimm beliebig viele Versorgungswiirfel von

¢ lhr benétigt ein Versorgungszentrum __Jin dieser Stadt, deinem Ort und lege sie auf deine Charakterkarte.

wenn nicht anders angegeben.

e |hr misst Stadtekarten in der angegebenen Farbe abwerfen. ! VORRATE GBERGEBEN
e Wenn die Karten ein *-Symbol zeigen (z. B'B)' Fonnentdi Gib einem anderen Spieler am selben Ort beliebig

Karten zu beliebigen Stadten gehdren — nur die Farbe zihlt. viele Versorgungswiirfel von deiner Charakterkarte

oder lass dir von diesem Spieler beliebig viele von
seiner Charipkterkarte geben. Der andere Spieler
muss zustimmen. '

Beispiel:

e \Wenn die Karten Buchstaben zeigen (z. B. ), miussen alle
Stadtkarten der abgeworfenen Farbe unterschiedlich sein.

REGEL-STICKER I

Beispiel:

e Wenn du die Aktion Aufklédrung erfolgreich durchgefiihrt
hast, 6ffnest du das Paket mit der angegebenen Nummer.

| Anna istam Zug und machte ihre Karte Vorréte produzieren spielen' und danach Vorrate liefern. Da sie sich bereits in
einer Zuflucht befindet, kann sie ihren Plan sofort in die Tat umsetzen.

1. Sie spielt ihre Karte Vorréte produzieren und nutzt deren Fahigkeit Lokale Produktion.
Da in der Zuflucht keine Versorgungswiirfel liegen, nimmt sie gemaB dem aktuellen
Produktionslimit der Zuflucht 3 Wiirfel aus dem Lager und legt sie in die Zuflucht.
Da sie nur die Lokale Produktion ausgefiihrt hat, muss sie kein Feld auf der Karte
durchstreichen.

Frei. Sie nimmt alle 3 Wiirfel mit der freien Aktion Vorrate aufnehmen und legt sie
auf ihre Charakterkarte. (Sie hatte auch weniger Wiirfel nehmen diirfen.)

L]

2. Dann fiihrt Anna die Aktion Autofahrt / Schifffahrt aus und bewegt ihre Spielfigur nach Lagos.

3. Dort fiihrt sie die Aktion Vorréte liefern aus und legt 2 Wiirfel von
ihrer Charakterkarte nach Lagos. (Sie hétte auch eine andere Anzahl
Wiirfel wahlen kénnen.)

4. Danach wirft sie die Stadtkarte London ab, um sich mit der Aktion Segeln nach
London zu bewegen.

Frei. Bevor sie ihren Zug beendet, nutzt Anna noch die freie Aktion
Vorréte iibergeben und gibt den letzten Versorgungswiirfel auf ihrer
Charakterkarte an Adele, die sich ebenfalls in London aufhélt.
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REGEL-STICKER J

REGEL-STICKER K

REGEL-STICKER L

REGEL-STICKER M

REGEL-STICKER N

REGEL-STICKER O

REGEL-STICKER P

REGEL-STICKER Q
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Nachdem du deine 4 Aktionen ausgefiihrt hast, ziehe die 2
obersten Karten vom Spielerkarten-Zugstapel und nimm sie
auf die Hand.

A\

Solltest du dein Handkartenlimit Uberschreiten (normalerweise
7 Karten), wirf sofort Karten ab oder spiele Ereigniskarten, bis
du nur noch die erlaubte Anzahl Karten auf der Hand hast.

Besteht der Spielerkarten-Zugstapel vor dem Ziehen
aus weniger als 2 Karten, endet das Spiel sofort und
ihr habt verloren! (Der Ablagestapel wird niemals neu
gemischt.)

EPIDEMIEKARTEN == =
Eine gezogene Epidemiekarte %
nimmst du nicht auf die Hand I FENTIONSQUOTE ERWOHEN
(und ziehst dafiir auch keine

,Ersatzkarte”). Fuhre stattdessen
sofort folgende Schritte in dieser
Reihenfolge aus:

s dieser Stadt
he da ind). Wirf die

T ERHOHEN
n des Infektions-
d lege sie auf den

1. Infektionsquote erhdhen: Riicke
den Infektionsmarker 1 Feld auf der
Infektionsleiste vor. (Ist er bereits
auf der 5, bleibt er dort.)

2. Infizieren: Ziehe die unterste Karte des Infek-
tions-Zugstapels. Entferne alle Versorgungswiirfel
aus dieser Stadt und lege sie ins Lager. (Sollten sich
keine Versorgungswiirfel in dieser Stadt befinden,
wird dennoch kein Seuchenwiirfel in die Stadt
gelegt!) Die Infektionskarte kommt auf den offenen
Infektions-Ablagestapel.

REGEL-STICKER R
wird diese Regel ersetzen.

3. Intensitat erhéhen: Mische nun alle Karten des Infektions-
Ablagestapels und lege sie verdeckt oben auf den Infektions-
Zugstapel.

Vergiss nicht: Beim Infizieren ziehst du die unterste Karte des
Infektions-Zugstapel und legst sie danach auf den Infektions-
Ablagestapel. Danach mischst du den Infektions-Ablagestapel
und legst ihn anschlieBend oben auf den Infektions-Zugstapel.

Falls du (was selten vorkommt) 2 Epidemiekarten auf einmal
ziehst, flihre die obigen Schritte einmal komplett durch und
danach ein weiteres Mal.

Nachdem eine Epidemiekarte abgehandelt ist, kommt sie auf
den Spielerkarten-Ablagestapel.
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DEN ZUFLUCHTE

EREIGNISKARTEN

Das Spielen einer Ereigniskarte ist keine Aktion. Der Spieler,
der eine Ereigniskarte spielt, entscheidet, wie sie eingesetzt
wird. Ereigniskarten kénnen jederzeit gespielt werden (auch
wenn ein Mitspieler am Zug ist), auBer direkt nach dem Ziehen
einer Karte, solange noch deren Auswirkungen abgehandelt
werden. So ist es beispielsweise nicht méglich, Eine ruhige
Nacht zu spielen, wenn ihr eine Infektionskarte gezogen habt
und feststellt, dass diese gerade ungelegen kommt.

Rationierte Ereignisse kommen auf den Spielerkarten-
Ablagestapel, nachdem ihr sie gespielt habt, Nichtrationierte
Ereignisse werden nach Nutzung zerstért.

HANDKARTENLIMIT

Hast du zu irgendeinem Zeitpunkt mehr Karten auf der Hand,
als dein Handkartenlimit erlaubt (Epidemiekarten, die ja sofort
ausgefihrt werden, zdhlen nicht dazu), wirf entweder Karten
ab oder spiele Ereigniskarten, bis du so viele Karten wie
erlaubt auf der Hand hast. Das
normale Handkartenlimit P ————=. ]
betragt 7. 7
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Decke einzeln nacheinander so viele Infektionskarten vom

Infektions-Zugstapel auf, wie die Infektionsquote angibt (die
i * Zahl unterhalb des Infektionsmarkers auf der Infektionsleiste).
* Decke eine Karte nach der anderen auf und infiziere die
entsprechenden Stadte auf dem Spielplan.

Um eine Stadt zu infizieren, entferne 1 Versorgungswdrfel und
lege ihn ins Lager zurlick. Liegt in einer solchen Stadt kein
Versorgungswiirfel, lege stattdessen einen Seuchenwiirfel
in die Stadt und rlicke den Vorfallmarker vor (siehe Vorfalle
unten). Sollten dort bereits 3 Seuchenwiirfel liegen, lege
keinen vierten dazu. Stattdessen kommt es zu einem Ausbruch
&t der Seuche in dieser Stadt (siehe Ausbriiche rechts). Die
Infektionskarte kommt nun auf den Infektions-Ablagestapel.

In seltenen Fallen kann es passieren, dass ihr den gesamten
Infektions-Zugstapel durchspielt. Wenn das geschieht, mischt
| den Ablagestapel zu einem neuen Zugstapel und erhdht die
0 3 Infektionsquote um 1 auf der Infektionsleiste. Sollte dies beim
; Infizieren passieren, nutzt fiir den Rest dieser Phase noch die
. bisherige Infektionsquote.

VORFALLE

Ein Vorfall geschieht immer dann, wenn ein
Seuchenwiirfel in einen Ort gelegt wird. Riickt
den Vorfallmarker auf der Vorfallleiste 1 Feld

= vor.
LT Erreicht der Vorfallmarker das letzte
r.-— - Feld der Vorfallleiste (Totenkopf), endet
-4 die Partie sofort und ihr habt verloren!

Denkt daran, dass jeder Spieler, der seinen

"-,. Zug in einem Feld mit Seuchenwiirfeln beginnt,
o= geféhrdet ist (siehe Gefdhrdungen, Narben und
| Tod auf Seite 16).

3

HANDBUCH -

e Y r - | 9

3 Infektiogskarten auf: Lagos, erneut Lagos, dann London.

I
‘ Da die Infektionsquote 3 betragt, deckt Anna die obersten
|

Sie entfernt zunéchst 2 Versorgungswiirfel aus Lagos und legt sie ins |
Lager zuriick. !

’
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Wenn sich Annas Spielfigur zu Beginn ihres nachsten Zuges immer

noch zusammen mit dem Seuchenwiirfel in London befindet, ist sie

gefahrdet. R
= ~
AUSBRUCHE
Kommt es zu einem Ausbruch, entfernt 1 Versorgungswiirfel
aus jedem Ort, der zu der Stadt benachbart ist, in welcher der
Ausbruch stattfindet. Befindet sich in einem solchen Ort kein
Versorgungswiirfel, legt stattdessen 1 Seuchenwiirfel hinein.
Riickt den Vorfallmarker fiir jeden gelegten Seuchenwiirfel auf
der Vorfallleiste 1 Feld vor.
Liegen in einem benachbarten Ort bereits 3 Seuchenwiirfel,
legt keinen vierten Wiirfel dorthin. Stattdessen kommt es dort

zu einem Anschlussausbruch, nachdem der erste abgehandelt
wurde.

Jeder Anschlussausbruch wird genauso abgehandelt wie

der urspriingliche: Entfernt Versorgungswiirfel oder legt
Seuchenwiirfel wie oben beschrieben. Allerdings werden
keine Seuchenwdirfel in Orte gelegt, in denen es wahrend der
Abhandlung der aktuellen Infektionskarte bereits zu einem
Ausbruch (oder Anschlussausbruch) gekommen ist. Riickt
den Vorfallmarker fir jeden gelegten Seuchenwiirfel auf der
Vorfallleiste 1 Feld vor.

ENDE EINES ZUGES

Nachdem du Stadte infiziert und die Infektionskarten
abgeworfen hast, ist dein Zug beendet. Nun ist der Spieler
links von dir am Zug.
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SPIELENDE DEN VERLAUF DER
Die Partie endet, sobald ihr die notwendige Anzahl von KAM PAG N E NACH HALTEN

Aufgaben (inklusive aller zwingenden Aufgaben) erfillt habt

— oder eine der Bedingungen fiir eine sofortige Niederlage Auf Seite 18 findet ihr einen Kalender, in dem ihr eure
erfillt ist. In beiden Fallen endet die Partie sofort, auch mitten Fortschritte, Siege und Niederlagen, die beteiligten Spieler,
in einem Spielerzug oder einer Kette von Ausbriichen. Der eure aktuelle Rationierungsstufe und die Ausdehnung des
Spieler am Zug darf seinen Zug nicht mehr beenden, nachdem Rasters festhaltet. In der Liste auf Seite 19 tragt ihr ein, welche
das Spielende eingetreten ist — auch nicht, wenn dies von Stadte ihr gefunden habt und ob sie Teil des Rasters sind.
Vorteil ware.
Es gibt mehrere Mdglichkeiten, wie die Partie sofort enden a . T Gewomnen/ st N
und ihr verlieren kdnnt: || protog 4| 78 M | Lawras A, Hice, At O/ Tom P 9
¢ Der Vorfallmarker erreicht das letzte Feld der Vorfallleiste. Anna und ihre Freunde haben gerade ihre erste Partie (den Prolog) -'F.
« Ein Spieler kann nach seinen Aktionen keine 2 Karten vom bgendet und haben die Ergebnisse in die zugehdrige Reihe des Kalenders
Zugstapel ziehen. gingetragen.
. Ll |
REGEL-STICKER U 4

Egal ob ihr gewonnen oder verloren habt: Legt zunachst alle
Spielerkarten, die ihr auf der Hand habt, sowie alle Karten in
den Ablagestapeln wieder auf die jeweils zugehdrigen Stapel.
Danach fihrt ihr eine Reihe von Spielende-Schritten aus,
um zu sehen, wie die gerade beendete Partie die Welt, eure
Charaktere und das Raster verandert hat.

Die Spielende-Schritte werden auf der letzten Seite des
Handbuchs detailliert erlautert. Unsere Empfehlung ist,
diese nach eurem ersten Prolog-Spiel zu lesen, um ein
Gefiihl dafiir zu entwickeln, welchen Einfluss eine Partie
auf den weiteren Verlauf der Kampagne haben kann.
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GEFAHRDUNGEN

Die Welt da draufB3en ist gefahrlich und eure Charaktere werden
diesen Gefahrdungen ausgesetzt sein. (So ist ein Charakter
zum Beispiel gefahrdet, wenn er seinen Zug in einem Ort
beginnt, in dem auch ein Seuchenwiirfel liegt.)

Wenn dein Charakter gefédhrdet ist, musst du das nachste Feld
auf der Gefdhrdungsleiste deiner Charakterkarte freirubbeln
(ganz links beginnend). Wenn dabei nichts zum Vorschein
kommt, geschieht auch nichts.

NARBEN

Kommt eine )X( zum Vorschein, erhalt dein Charakter eine
Narbe. Wahle einen der verfigbaren Narben-Sticker und klebe
ihn auf ein Feld deiner Charakterkarte. Dies kann entweder
ein freies Feld sein oder ein Feld mit einer Ausbildung oder
Charakterfahigkeit. Du kannst aber keine bereits vorhandene
Narbe mit einer anderen Narbe tberkleben.

TOD

Kommt allerdings ein @ zum Vorschein, stirbt dein Charakter
an der Seuche. Notiere den Ort, an dem der Charakter
gestorben ist, auf seiner Charakterkarte. Ab sofort kann dieser
Charakter nicht mehr gespielt werden, weder in dieser noch in
spateren Partien.

Wenn dein Charakter stirbt, wirf deine Handkarten ab und
lege alle Versorgungswiirfel, die sich auf deiner Charakterkarte
befinden, ins Lager zuriick. Du verlierst alle noch verfiigbaren
Aktionen in diesem Zug, fiihrst aber die Phasen 3 und 4 deines
Zuges (2 Spielerkarten ziehen und Infektionen) ganz normal
aus.

Wahle einen anderen, verfigbaren Charakter und stelle deine
Spielfigur auf den Heimatort dieses Charakters. Sollten keine
Charaktere mehr verfugbar sein, nutze fiir den Rest der
Partie einen Hilfsarbeiter und stelle deine Spielfigur auf eine
beliebige Zuflucht des Rasters.

HILFSARBEITER

Die Regeln der Hilfsarbeiter sind auf ihren Karten erlautert.

Beginne in einer beliebigen Zuflu

«Du hast keine Sonderfahigkeiten u
wederVerbesserungen noch Narbe

«Wenn du geféhrdet wirst, wirf deig
ab, lege alle Versorgungswilrfel 3
zuriick ins Lager und entferne dg
vom Spielplan. Du verlierst alle
Aktionen in diesem Zug (fiihrs| :
und 4 deines Zuges durch). D ins |, Gungs, 1 deing e, A
niichsten Zug in einer Zufluct a .Exerkanen

eine ,

Pielf
f 0ch g, IUr
dur(h}flgrsl"berd s Highargy

“! die ppy,
i 5 'sen 3
Ufluchy de/‘fv/!:ﬁ;;ljle -

Tom befindet sich zu Beginn seines Zuges zusammen
mit 2 Seuchenwiirfeln in New York. Er ist gefahrdet (nur
einmal, auch wenn dort 2 Wiirfel sind).

Er rubbelt das néchste Feld auf seiner Gefahrdungsleiste frei.
Eine Narbe kommt zum Vorschein.

2"
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* Einmal in deinem zu i
) al g
ur zu einer anderen Spielfigs;uAr.knom S

eine Spielfig

Er wahlt aus den verfiigharen Narben eine aus und klebt sie
auf ein freies Feld seiner Charakterkarte.
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ANWEISUNGEN FUR EIN BESSERES LEBEN IN DEN ZUFLUCHTEN

FAHIGKEITEN EINSETZEN

Wenn du eine Fahigkeit einsetzen willst, musst du sie
vollstandig nutzen — oder gar nicht. Das gilt sowohl

fur Fahigkeiten von Karten wie auch von Charakteren.
Beispielsweise kannst du eine Karte, die dir erlaubt,
Versorgungswiirfel auf den Spielplan zu bringen, nicht
einsetzen, wenn sich keine Versorgungswiirfel im Lager
befinden. Du kannst also nicht 0 Versorgungswiirfel auf den
Spielplan bringen, nur um die Karte loszuwerden. (Warum auch
immer das sinnvoll sein kénnte ...)

REGELN, DIE OFT VERGESSEN
WERDEN

e Ziehst du eine Epidemiekarte, ziehst du dafiir keine
Ersatzkarte nach.

e Mit der Aktion Wissen teilen kannst du dir in deinem Zug
von einem Mitspieler eine Stadtkarte geben lassen, wenn ihr
beide in der Stadt steht, die der Stadtkarte entspricht.

¢ Das Handkartenlimit gilt zu jeder Zeit, auch dann, wenn du
im Zug eines anderen Spielers Karten erhaltst.

¢ In einem Ort kénnen beliebig viele Versorgungswiirfel
liegen. (Die Bevélkerungszahl beeinflusst nur, wie viele
Versorgungswiirfel mit der Aktion Vorrate produzieren in
einen Ort gelegt werden kénnen.)
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NOTIZEN MACHEN UND
KARTEN ANSCHAUEN

Da ihr im Verlauf der Kampagne viel entdecken und erfahren
werdet, ist es durchaus sinnvoll und absolut erlaubt, sich
Notizen zu machen. Wie viel oder wenig ihr notieren wollt, ist
dabei euch Uberlassen.

Samtliche Karten in der Reserve, in den Ablagestapeln und
naturlich die offenliegenden Handkarten diirfen jederzeit von
allen Spielern ein- und durchgesehen werden. Die Karten im
Spielerkarten-Zugstapel sowie im Infektions-Zugstapel diirfen
aber nicht durchgesehen werden — auB3er eine Fahigkeit erlaubt
dies ausdriicklich.

WAS PASSIERT, WENN WIR
FEHLERHAFT GESPIELT HABEN
- WIR KONNEN JA NICHTS
RUCKGANGIG MACHEN?

Das ist in den meisten Fallen kein Problem. Eine kleine
Regelungenauigkeit hier und da, eine Karte weniger in einem
Stapel, oder eine vergessene Einzelheit beeinflussen den
Verlauf der Kampagne nicht wesentlich. Wenn ihr es bemerkt
und nicht unmittelbar korrigieren kénnt, spielt einfach weiter.

Wenn aufgrund eines Regelfehlers oder Missverstandnisses
eine Partie deutlich zu einfach oder zu schwierig war,
entscheidet gemeinsam, ob ihr eure Rationierungsstufe fur die
nachste Partie erhéhen (wenn die letzte Partie zu schwierig
war) oder absenken solltet (wenn sie zu einfach war).
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SPIEL-KALENDER

HANDBUCH

Gewinnt ihr, spielt beim Folgemonat weiter und senkt eure Rationierungsstufe um 2 ab.

Verliert ihr in der ersten Monatshalfte, spielt die zweite Monatshalfte und erhéht eure Rationierungsstufe um 2.

Verliert ihr die zweite Monatshélfte, erhéht eure Rationierungsstufe um 2 und spielt beim Folgemonat weiter.

Die Rationierungsstufe kann nicht unter 0 sinken und 10 nicht Uberschreiten.

Prolog

Rationierungs-
stufe

Datum

Spieler und Charaktere

Gewonnen/
verloren

Anzahl Stadte
des Rasters

Januar

Februar

Marz

April

Mai

Juni

Juli

August

September

Oktober

November

Dezember
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1. BEVOLKERUNG ANPASSEN INFEKTIONSKARTEN- '
Ihr erhaltet Scl 1tt a durch VERBESSERUNGEN i
REGEL-STICKER V ", )erspringt Gebt so viele Produktionseinheiten
diesen Schi s auf \ teres. aus, wie neben der gewiinschten
3 Infektionskarten-Verbesserung
b. Reduziert die Bevolkerung eines jeden Ortes, in dem apgegeber?, und klebt 'der‘w Sticker.auf
sich mindestens 1 Seuchenwiirfel befindet, um 1. Auch eine Infektionskarte mit einem freien
wenn sich 2 oder 3 Seuchenwiirfel dort befinden, wird die Feld. Die Stadt muss Teil des Rasters sein. In jedem Feld darf !
Bevélkerung trotzdem nur um 1 reduziert. nur 1 Sticker aufgeklebt werden.
. ' Infektionskarten-Verbesserungen haben Auswirkungen
Ihy wahrend:
* der Spielvorbereitung,
e des Infizierens bei der Abhandlung einer
Epidemiekarte,
d. Erhoht die Bevélkerung einer jeden Stadt, in der sich ¢ des Infizierens in der Infektionsphase.
ein Versorgungszentrum befindet, um 1. Wenn die |
Bevolkerung eines Ortes sowohl erhdht als auch reduziert 2
werden wiirde, bleibt sie unverandert. BEVOLKERUNG
Gebt 1 Produktionseinheit aus, um die Bevolkerung
2. PRU FT DEN LEGACY'STAPEL einer Zuflucht oder einer nicht-ve'rlass?nen' Stadt um.
) ) - 1 zu erhdhen. Es kostet 2 Produktionseinheiten, um die
Liegt eine PAUSI?-Karte oben auf dem Stapel, zieht Bevélkerung einer verlassenen Stadt wieder auf 1 zu
und lest jetzt weitere Karten. bringen. (Zufluchten kénnen zwar eine Bevélkerung von 0
J | haben, gelten aber nie als verlassen.) J
3. FUHRT DIE KARTEN IM Nehmt einen passenden Sticker und klebt ihn Gber die
SPIELENDE-BEREICH AUS aktuelle Bevolkerungszahl des Ortes. Ihr kénnt durchaus
a. Befinden sich in diesem Bereich Infektionskarten, flgt sie mehrere Produktionseinheiten ausgeben, um die '
dem Infektions-Zugstapel hinzu. Bevélkerung eines Ortes mehrfach zu erhéhen. Wenn ihr das i
i = . . . tun wollt, klebt nur die endgiiltige Bevolkerungszahl auf,
b. Prift fir jede Wendepunkt-Karte im Spielende-Bereich, . . : o :
b ihre Bedi il de. Wurd h di nicht alle Zwischenschritte. Sollten euch die Sticker einer
E T |n|g"ungher; ;cw.ur' & .enhmeRre.Le flelser Zahl ausgehen, musst ihr die Bevélkerungszahl mit einem
srtsn éusgedost: jn et dsu? n nur;e:lsc er Reihentolge Stift festhalten. Denkt daran, dass die Bevélkerung niemals
ab, beginnend mit der niedrigsten Zahl. iiber 8 wachsen kann.
4. PRODUKTIONSEINHEITEN AUSGEBEN ~yj4g HABT DIE PARTIE GEWONNEN
| gal ob ihr gewonnen oder verloren habt: Ihr wahlt und erhaltet e s DR it d fol den M t.
Fortschritte, abhangig von der Anzahl der Stadte des Rasters. * Beginnt eure nachste FYWE M S SRt
’ . o . . . . e Eure Rationierungsstufe wird um 2 gesenkt (aber nie unter
| Z.ahlt die S.tac!te des Rastgrs. Qle Ta.lbell.e im Spielende-Bereich 0) - ihr spart Ressourcen fiir zukiinftige Probleme.
| gibt an, wie viele Produktionseinheiten ihr entsprechend der

Stadteanzahl erhaltet. Ihr erhaltet(#1) Produktionseinheit * Notiert eure neue Rationierungsstufe im Kalender.
zusatzlich, wenn ihr die Partie gewonnen habt. Wenn ihr nicht
aIIeI Produlttlinselnheltenhaufsgebt gehin die ube]:kz)ahllghen IHR HABT DIE PARTIE VERLOREN {\
RRRRERE RGN ie nicht fUr spatere ’qr_t_lgp_?y___g\iv_a ren- * Habt ihr diesen Monat zum ersten Mal gespielt, miisst *

e ihr ihn ein zweites Mal spielen. War dies bereits das
CHARAKTERFAH'G KE'TEN e zweite Mal, geht ihr zu Beginn eurer néchsten Partie zum
Gebt so viele Produktionseinheiten aus, folgenden Monat Uber.
R deben d'er R chten Fahlgkelt A ) . e Eure Rationierungsstufe wird um 2 erhéht (aber nie tiber
angegeben ist, und klebt den Sticker auf ein freies Feld eines 10) — ihr bemdtigt dringend mehn U R ke
| existierenden Charakters. Dieser muss an der laufenden Partie E - % |
| nicht teilgenommen haben. Der Sticker darf nicht Uber eine * Notiert eure neue Rationierungsstufe im Kalender.
and:re B feioe oder sine Ausiging geident Raumt alles lose Spielmaterial vom Spielplan (die Aufkleber
el bleiben natirlich, wo sie sind). Ansonsten wird alles fiir die
nachste Partie komplett zurlickgesetzt.
achste Partie kompl tickg
R R TIARTEN- Bereitet die folgende Partie wie auf den Seiten 8 und 9 |
ereitet die folgende Partie wie auf den Seiten 8 un
VERBESSERUNGEN R i
| Gebt so viele Produktionseinheiten aus, |
wie neben der gewiinschten Stadtkarten-
’ Verbesserung angegeben, und klebt den
Sticker auf eine Stadtkarte mit einem freien |
Feld. Die Stadt muss Teil des Rasters sein. :
In jedem Feld darf nur 1 Sticker aufgeklebt werden. s
] - |1 ‘\
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