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e Eine Erweiterung
ERWEITERUNG [{ CEEmT zu Pandemie von
HF wﬂ[" Eﬁ‘" Matt Leacock
SH.IHFQLGBE und Tom Lehmann
Ist die Rettung der Menschheit zu einfach? Sehnt ihr euch nach neuen Rollen, Ereignissen und
Herausforderungen? Wie ware es zum Beispiel mit einer besonders fiesen Seuche? Oder einer

fiinften, die verheerenden Schaden anrichtet? Oder noch schlimmer: Stellt euch vor, diese fiinfte
Seuche wird von einem Bioterroristen verbreitet. All das bietet Pandemie: Auf Messers Schneide!
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Diese Erweiterung beinhaltet das Spielmaterial fiir einen fiinften Spieler, 7 neue
Rollen, 8 Ereigniskarten und 3 Herausforderungsmodule. Zundchst solltet ihr das
Grundspiel mit den neuen Rollen und Ereignissen spielen. Wenn ihr euch dann
nach mehr Abwechslung sehnt, konnt ihr eines der 3 Herausforderungsmodule
integrieren. Dabei empfehlen wir, die einzelnen Module in der vorgegebenen
Reihenfolge auszuprobieren.

¢ Modul 1 ,,Bosartiger Erregerstamm®; Hierbei verhdlt sich eine der Seuchen
unberechenbar und besonders fies.

¢ Modul 2 ,,Mutation®: Hierbei kommt eine zuséatzliche flinfte (lila) Seuche ins
Spiel, die sich in ihrem Verhalten von den anderen unterscheidet.

e Modul 3 ,,Bioterrorist*: Hierbei spielt ein Spieler allein gegen die restlichen
Spieler.

DIE NEUEN ROLLEN, EREIGNISSE UND REGELN N

Die neuen Rollen

Fiigt die 6 neuen Rollenkarten (ausgenommen dem Bioterroristen) den
Rollenkarten des Grundspiels hinzu, bevor ihr sie wahrend der Spielvorbereitung
mischt und an jeden Spieler 1 zuféllige Karte austeilt.

Die Rollenkarte ,,Bioterrorist“ wird nur benutzt, wenn ihr mit
dem Modul 3 ,,Bioterrorist” spielt.

Die neuen Ereignisse

Bevor ihr die Handkarten an die Spieler austeilt, mischt verdeckt die 8 neuen
Ereigniskarten mit den 5 Ereigniskarten des Grundspiels zusammen. Nehmt dann
pro teilnehmenden Spieler 2 verdeckte Ereigniskarten (z.B. bei 3 Spielern
=6 Ereigniskarten) und mischt diese in den Stapel der Stadtkarten ein. Legt die
iiberschiissigen Ereigniskarten unbesehen zuriick in die Schachtel.

Hierbei handelt es sich um eine Regeldnderung gegeniiber dem
Grundspiel.

Das Ausspielen der Ereigniskarten erfolgt genau wie im Grundspigl.

Hinweise zu einigen Ereignissen

Zeitgewinn

Mobiles Lazarett

Neue Aufgabe

Sofortige Bereitstellung von Impfstoffen

Sondergenehmigung

Das Spiel zu fiinft
Pandemie kann nun zu fiinft gespielt werden. Zu fiinft erhdlt jeder Spieler bei der
Spielvorbereitung 1 Rollenkarte und 2 Handkarten (so wie zu viert).

Legendenstufe

Fihlt inr euch unschlagbar? Dann wagt euch an die Legendenstufe, indem ihr die
zusétzliche Epidemiekarte dieser Erweiterung benutzt, um mit 7 Epidemiekarten zu
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Stapel hilden

Epidemiekarten einmischen

Bereitet daftir den Spielerkarten-Nachziehstapel ganz normal vor (indem ihr ihnin 7
gleichhohe Stapel einteilt und in jeden Stapel 1 Epidemiekarte einmischt).

Wenn ihr wéhrend des Spiels die siebte Epidemiekarte zieht, bleibt der
Infektionsmarker auf der Infektionsleiste einfach bei 4 stehen.

Das Spiel mit den Herausforderungsmodulen

Jedes Modul erhdht die Schwierigkeit des Spiels. Daher solltet ihr, wenn ihr ein
Modul zum ersten Mal ausprobiert, jeweils 1 Epidemiekarte weniger benutzen, als ihr
das normalerweise im Grundspiel tun wiirdet.

Erfahrene Spieler kdnnen auch das Modul 1 ,Bésartiger Erregerstamm* entweder mit
dem Modul 2 ,Mutation” oder dem Modul 3 ,Bioterrorist“ kombinieren.




In diesem Herausforderungsmodul verhélt sich eine der Seuchen unberechenbar und . - S
S Hinweise zu einigen Sonder-Epidemieeffekten

. , Komplexe Molekiil-Struktur
Spielvorbereitung

Beim Vorbereiten des Spielerkarten-Nachziehstapels (Schritt
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Nehmt fiir das erste Spiel 4 Epidemiekarten ,Bdsartiger Erregerstamm”.
Nehmt 6, sobald ihr die Standardstufe gemeistert habt.

Nehmt nun wieder den Stapel der Spielerkarten zur Hand und bildet daraus mehrere

(etwa gleich hohe) verdeckte Stapel: Pro Epidemiekarte ,Bosartiger Erregerstamm®

bendtigt ihr je einen Stapel. Mischt dann in jeden Stapel genau 1 Epidemiekarte

verdeckt ein und legt abschlieBend die einzelnen Stapel wieder aufeinander. Dies ist 4 EPIDEMIE

Instabile Infektionsquote
der finale Spielerkarten-Nachziehstapel.

Den hiosartigen Erregerstamm bhestimmen

Wenn ein Spieler wahrend des Spiels die erste Epidemiekarte ,Bosartiger
Erregerstamm* zieht, fiihrt zundchst die tblichen Epidemie-Schritte ,Infektionsquote
erhohen* und , Infizieren“ aus. Schaut dann, von welcher Seuche die meisten Wiirfel
auf dem Spielplan liegen. Diese Seuche gilt fiir den Rest des Spiels als der bosartige
Erregerstamm. Fihrt erst danach noch den Schritt , Intensitét erhdhen® sowie den
Sonder-Epidemieeffekt der Karte aus, der sich auf den bésartigen Erregerstamm
bezieht (siehe unten). Um nicht zu vergessen, welche Seuche als bosartiger
Erregerstamm gilt, legt die Epidemiekarte neben den Seuchenwiirfel-Vorrat der
entsprechenden Farbe ab.

1" Falls es hinsichtlich der meisten Wiirfel einen Gleichstand zwischen
mehreren Seuchen gibt, bestimmt eine davon in zufilliger Weise als den
L basartigen Erregerstamm.

(" Spielt ir dieses Modul zusammen mit dem Modul 2 ,, Mutation“ oder
dem Modul 3 ,Bioterrorist“, kann die lila Seuche niemals als bdsartiger
Erregerstamm gelten. Ignoriert die lila Wiirfel bei der Bestimmung des
\ bdsartigen Erregerstamms einfach.

Sonder-Epidemieeffekt des hosartigen Erregerstamms
Neben den dblichen 3 Epidemie-Schritten, I6st jede Epidemiekarte ,Bdsartiger
Erregerstamm* einen Sonder-Epidemieeffekt aus, der sich nur auf die Seuche des
bdsartigen Erregerstamms bezieht. Lest den Text des Sonder-Epidemieeffekts laut
vor und folgt seinen Anweisungen. Einige dieser Sonder-Epidemieeffekte haben eine
andauernde Wirkung, die unmittelbar nach dem Abhandeln der Epidemiekarte in
Kraft tritt. Legt solche Karten als Erinnerung offen neben den Seuchenwirfel-Vorrat.
Andere Sonder-Epidemieeffekte haben eine einmalige Wirkung, die unmittelbar

vor Schritt 3 , Intensitét erhéhen” in Kraft tritt. Nachdem eine solche Epidemiekarte
abgehandelt wurde, legt sie verdeckt ab.

Gewinnen und Verlieren
Beim Spiel mit diesem Herausforderungsmodul sind die Bedingungen fiir das
Gewinnen und Verlieren dieselben wie im Grundspiel. Viel Gliick!




| MODUL 2, MUTATION" I

Dieses Herausforderungsmodul fiigt dem Spiel eine fiinfte Seuche (lila) hinzu, die
sich anders verhélt als die iibrigen Seuchen. Um zu gewinnen, miisst ihr entweder
alle 5 Seuchen geheilt haben oder wenigstens die 4 Standardseuchen geheilt
haben, wahrend sich gleichzeitig keine Wiirfel der lila Seuche mehr auf dem
Spielplan befinden.

Spielvorbereitung

Legt die 12 lila Seuchenwdirfel zum Vorrat der anderen Seuchenwiirfel. Legt den
lila Heilmittelmarker zu den anderen und fiigt dem Spielplan das zusatzliche
Ampullenfeld fiir entdeckte Heilmittel hinzu (Aufkleber oder Karte). Fligt die

2 Mutationskarten dem Infektions-Ablagestapel hinzu (auf keinen Fall dem
Infektions-Nachziehstapel).

S
| Nachdem ihr an jeden Spieler Handkarten ausgeteilt habt, aber bevor ihr den

Spielerkarten-Nachziehstapel vorbereitet (Schritt 5), mischt die 3 Mutations-
Ereigniskarten in den Stapel der Spielerkarten ein.

Die mutierte Seuche
Die lila Seuche verhalt sich wie die anderen Seuchen, mit den im
Folgenden beschriebenen Ausnahmen.

Lila Seuchenwirfel kdnnen auf 3 Arten ins Spiel kommen:

Mutationskarten

Zieht ein Spieler wahrend der Infektionsphase
eine Mutationskarte (und die lila Seuche ist
noch nicht ausgerottet), miisst ihr sofort die
unterste Karte des Infektions-Nachziehstapels
ziehen und 1 lila Wiirfel in die auf der Karte
angegebene Stadt legen. (Es kommt kein
Seuchenwiirfel in der Farbe dieser Karte

in die Stadt.) Danach werden beide Karten
(Mutations- und Infektionskarte) auf den
Infektions-Ablagestapel gelegt.

Das Ziehen der Mutations- und untersten Infektionskarte zéihlt als

1 gemeinsamer Infektionsschritt. FP

Die Ereigniskarte ,,Zdhe Bevdilkerung“ kann nicht dafiir genutzt werden,
eine Mutationskarte aus dem Infektions-Ablagestapel zu entfernen.

Mutations-Ereigniskarten

Wenn ein Spieler eine Mutations-Ereigniskarte zieht, folgt
er den Anweisungen auf der Karte und legt sie danach
auf den Spielerkarten-Ablagestapel. Er darf dafiir keine
Ersatzkarte vom Spielerkarten-Nachziehstapel zighen!

GNIS
TATIONS-ERE
uMUTATmMSGEFAHB!

spielen. Kostet koI"® Aktion.

Es gibt Mutation-Ereigniskarten, bei denen ihr die untersten Karten des
Infektions-Nachziehstapels ziehen miisst, um lila Wiirfel in die jeweiligen
Stédte zu legen. Seuchenwiirfel in den Farben der Infektionskarten
kommen hierbei nicht ins Spiel.

Wenn ein Spieler in seiner Nachschubphase sowohl eine Mutations-Ereigniskarte
als auch eine Epidemiekarte zieht, wird das Mutations-Ereignis vor der Epidemie
ausgefiihrt.

Zieht ein Spieler in seiner Nachschubphase 2 Mutationskarien,
darf er entscheiden, in welcher Reihenfolge er diese abhandelf.

Infektionsphase

Wird in der Infektionsphase die Infektionskarte einer Stadt gezogen, in der schon
mindestens 1 lila Seuchenwirfel liegt, miisst ihr sowohl 1 lila Wiirfel (falls noch nicht
ausgerottet) als auch 1 Wirfel in der Farbe der Karte (falls noch nicht ausgerottet) auf
die Stadt legen. Ausbriiche werden ganz normal abgehandelt.

Nur hierbei werden Wiirfel beider Farben in die Stadt gelegt. In Féllen,
in denen die unterste Karte des Infektions-Nachziehstapels gezogen wird,
werden entweder nur Wiirfel der Kartenfarbe (bei Epidemien) oder lila Wiirfel
(Mutationskarten und Mutations-Ereigniskarten) in die Stadt gelegt.

Die lila Seuche heilen

Das Heilmittel der lila Seuche wird genauso entdeckt, wie bei den
anderen Seuchen. Hierfir miissen lediglich 5 Stadtkarten abgeworfen
werden, deren Farben véllig beliebig sein diirfen (jede Kombination ist
erlaubt). Wichtig ist aber, dass mindestens eine dieser Karten zu einer
Stadt gehort, in der momentan mindestens 1 lila Wiirfel liegt.

Entdeckt die Wissenschaftlerin oder der Einsatzleiter das Heilmittel mit
weniger als 5 Karten, muss dennoch eine der dafiir abgeworfenen Karten zu
einer Stadt gehdren, in der momentan mindestens 1 lila Wiirfel liegt.

Wenn die lila Seuche ausgerottet ist und eine Mutationskarte gezogen wird, wird
diese einfach abgeworfen.

Gewinnen und Verlieren

Ihr gewinnt sofort, wenn ihr entweder fiir alle 5 Seuchen die Heilmittel entdeckt habt
oder die Heilmittel der 4 Standardseuchen entdeckt habt und sich gleichzeitig keine
lila Seuchenwdirfel auf dem Spielplan befinden.

Wie bei jeder anderen Seuche verliert ihr sofort, wenn weniger
Seuchenwiirfel vorrétig sind, als ihr eigentlich auf dem Spielplan nachlegen
miisstet. Beachtet dabei, dass es nur 12 lila Wiirfel gibt (statt 24).




MODUL 3 ,,BIOTERRORIST I

Bei diesem Herausforderungsmodul spielt ein Spieler als Bioterrorist alleine gegen
das Team der restlichen Spieler. Der Bioterrorist versucht mit einer fiinften Seuche auf
der ganzen Welt Panik zu verbreiten.

Dieses Modul solltet ihr zu dritt oder viert spielen. Das Spiel zu fiinft
(1 Bioterrorist gegen 4 Team-Spieler) ist nicht zu empfehlen.

Der Bioterrorist gewinnt, wenn das Team nach den (iblichen Regeln verliert und sich
noch mindestens 1 lila Seuchenwiirfel auf dem Spielbrett befindet. Das Team gewinnt
hingegen, wenn es entweder fiir alle 5 Seuchen die Heilmittel entdeckt hat oder

die Heilmittel der 4 Standardseuchen entdeckt hat und sich gleichzeitig keine lila
Seuchenwiirfel auf dem Spielplan befinden.

Dieses Modul kann auch mit dem Modul 1 ,,Bésartiger Erregerstamm“
kombiniert werden, jedoch nicht mit dem Modul 2 ,, Mutation®.

Spielvorbereitung

Bestimmt einen Spieler als Bioterroristen und gebt inm die Rollenkarte ,Bioterrorist*,
die schwarze Spielfigur, ein gefaltetes Standort-Blatt und einen Stift. Die schwarze
Spielfigur beginnt das Spiel neben dem Spielplan.

Nachdem ihr 9 Stédte infiziert habt (Schritt 3 der Spielvorbereitung), teilt an den
Bioterroristen 2 verdeckte Karten vom Infektions-Nachziehstapel aus.

Wenn keiner freiwillig als Bioterrorist antreten méchte, kdnnt ihr diesen auch
zufillig bestimmen, indem ihr die Rollenkarte ,,Bioterrorist” zusammen mit
den anderen Rollenkarten verdeckt austeilt.

Legt die 12 lila Seuchenwdirfel zum Vorrat der anderen Seuchenwiirfel. Legt den
lila Heilmittelmarker zu den anderen und fiigt dem Spielplan das zusétzliche
Ampullenfeld fiir entdeckte Heilmittel hinzu (Aufkleber oder Karte). Nehmt

pro teilnehmenden Spieler (eingeschlossen dem Bioterroristen) 2 verdeckte
Ereigniskarten und mischt diese in
den Stapel der Stadtkarten ein. Teilt = g+
dann an jeden Spieler des Teams '#: & =%
(aber nicht an den Bioterroristen)
die Handkarten wie gewohnt aus.

Das Team bestimmt einen Startspieler (aber nicht den Bioterroristen). Im Anschluss

notiert der Bioterrorist geheim auf seinem Standort-Blatt den Namen der Stadt, in der
er beginnen wird. Hat er dies getan, beginnt der Startspieler mit seinem Zug.

/
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kann.

Spielablauf

Die Team-Spieler fiihren ihre Ziige ganz normal im Uhrzeigersinn aus
(Aktionsphase, Nachschubphase, Infektionsphase). Neben den ibliche Aktionen,
konnen sie aber auch eine neue Aktion wahlen: Die Gefangennahme (siehe unten).

Der Bioterrorist kommt nach dem Zug jeaes einzelnen Team-Spielers an die
Reihe. In seinem Zug kann er bis zu 2 Terroristen-Aktionen ausfiihren (siehe Seite
6) sowie zusdtzlich 1 Aktion ,Autofahrt/Schifffahrt* (in beliebiger Reihenfolge).
Nachschubphase und Infektionsphase entfallen fiir ihn! Um neue Karten zu
bekommen und Stédte zu infizieren, muss er Staffaessen Aktionen aufwenden.

Fiir seine Aktionen benutzt der Bioterrorist ausschlieBlich /nfektionskarten
(anstelle von Spielerkarten), die er auf den Infektions-Ablagestapel abwirft.

Der Bioterrorist hewegt sich im Verhorgenen
Der Bioterrorist bewegt sich geheim auf dem Spielplan, indem er seine
Aktionen auf seinem Standort-Blatt aufschreibt.

Immer wenn sich der Bioterrorist in derselben Stadt wie ein oder mehrere
Team-Spieler befindet, wird er entdeckt und muss seine schwarze Spielfigur
in diese Stadt auf dem Spielplan stellen. Sobald er sich wieder allein in einer
Stadt befindet (weil er oder die anderen Spieler sich wegbewegt haben) muss
der Bioterrorist seine Spielfigur wieder vom Spielplan entfernen.

Wenn sich der Bioterrorist per Direktflug oder Charterflug bewegt (siehe Seite
6), legt er die entsprechende Infektionskarte auf den Infektions-Ablagestapel
und erklért, dass seine Spielfigur am Flughafen dieser Stadt gesichtet

wurde. Aber er sagt weder, ob er diese Karte fiir einen Direktflug oder einen
Charterflug einsetzt, noch in welcher Aktion er diesen Flug durchfiihrt.

1" Die Ationen des eigenen Zuges werden immer eine nach der anderen N

ausgefiihrt. Wenn ein Team-Spieler also den Bioterroristen entdeckt, kann
er (vorausgeseizt er hat noch Aktionen iibrig) den Bioterroristen sofort
gefangen nehmen.

Auch der Bioterrorist fiihrt seine Aktionen eine nach der anderen aus
(z.B. erst einen Seuchenwiirfel platzieren, dann eine Karte fiir einen Flug
abwerfen und eine Sichtung erkldren usw.) Er benennt aber niemals,
welche Aktion er genau ausfiihrt. Allerdings kénnen die anderen Spieler
natiirlich versuchen, aus der Reihenfolge der Geschehnisse auf dem
\ Spielplan Riickschliisse zu ziehen. |I

Aktion ,,Gefangennahme*

Wenn sich die Spielfigur des Bioterroristen in einer Stadt auf dem Spielplan

befindet, darf ein Team-Spieler, dessen Figur sich in derselben Stadt befindet,
als Aktion den Bioterroristen gefangen nehmen.

Wer die Spielfigur des Bioterroristen gefangen nimmt, stellt
© sie auf seine eigene Rollenkarte. Der Bioterrorist muss nun

sofort alle Infektionskarten, die er auf der Hand hélt, auf den

Infektions-Ablagestapel abwerfen (ohne dass etwas passiert).

1. Spielplaniibersicht
2. Faltlinie

Hier sollte der Bioterrorist das Blatt so falten, dass er mit dem oberen Teil seine Eintrége
im Aktionsprotokoll abdecken und so besser vor den anderen Spielern geheim halten

3. Aktionsprotokoll

Hier notiert der Bioterrorist ganz genau seine Startstadt sowie jede seiner Aktionen.

4. Vorschlage fiir das Notieren der Aktionen




" AKTIONEN DES BIOTERRORISTEN

Als Bioterrorist darfst du in deinem Zug bis zu 2 Terroristen-Aktionen ausfiihren
sowie zusétzlich 1 Aktion ,Autofahrt/Schifffahrt”. Diese zusatzliche Aktion
Autofahrt/Schifffahrt* darfst du vor, nach oder zwischen deinen beiden anderen
Aktionen ausfihren.

Du musst jede deiner Aktionen auf deinem Standort-Blatt aufschreiben.
Vorschlédge fiir das Notieren der Aktionen findest du am unteren Ende des
Standort-Blattes.

TERRORISTEN-AKTIONEN

Jede Kombination von Aktionen ist mdglich, auch zweimal die gleiche (die Aktion
LAutofahrt/Schifffahrt* sogar dreimal, wenn die zusétzliche dazugenommen wird).

Karte ziehen
Zieh eine Karte vom Infektions-Nachziehstapel auf die Hand.

Als Bioterrorist liegt dein Handkartenlimit bei 7 Karten. Ziehst du eine
achte Karte, musst du deine Handkarten auf 7 reduzieren, indem du
eine iiberschiissige Karte auf den Infektions-Ablagestapel abwirfst
(ohne dass etwas passiert).

Autofahrt/Schifffahrt

,Bewege" dich in eine Stadt, die durch eine weile Linie mit
deinem derzeitigen Standort verbunden ist (wie gesagt, nicht
indem du deine Spielfigur dorthin bewegst, sondern indem du
die Aktion notierst).

+ Direktflug
Wirf eine Karte auf den Infektions-Ablagestapel ab und
,bewege“ dich in die darauf angegebene Stadt. Erkldre, dass du
an ihrem Flughafen gesichtet worden bist.

Charterflug

Wirf die Infektionskarte der Stadt ab, in der du gerade stehst

und ,bewege" dich in eine beliebige Stadt. Erklare, dass du am
«__» Flughafen der Stadt, die du verlassen hast, gesichtet worden bist.

-

Geheimaktionen: Jede der folgenden Aktionen darfst du nur einmal pro Zug
ausfiihren und auch nur dann, wenn deine Spielfigur weder auf dem Spielplan steht
noch gefangen genommen ist.

/
Lokalinfizierung

Lege 1 lila Seuchenwiirfel in die Stadt, in der du dich gerade
befindest.

Ferninfizierung
Wirf eine Karte auf den Infektions-Ablagestapel ab und lege 1
lila Seuchenwiirfel in die auf der Karte angegebene Stadt.

(/-o/
o

Du darfst durch Ferninfizierung auch die Stadt infizieren, in der du dich
gerade befindest.

Sahotage

Entferne ein Forschungszentrum aus der Stadt, in der du dich
befindest. Wirf daftir eine Karte auf den Infektions-Ablagestapel
ab, die die gleiche Farbe wie diese Stadt hat. Stelle das
Forschungszentrum zurtick zum Vorrat.

Solange deine Spielfigur gefangen genommen ist, darfst du in deinem Zug nur die
Aktionen ,Karte ziehen“ und/oder ,Flucht* ausfiihren.

-
g

., Flucht

Wirf eine Karte auf den Infektions-Ablagestapel ab und bewege
dich in die darauf angegebene Stadt. Erklare, dass du dort
gesichtet worden bist. Dann nimm deine Spielfigur von der
Rollenkarte deines Gefangennehmers zu dir zuriick.

o=

Da du als Bioterrorist bei der Gefangennahme alle Handkarten abwirfst,
musst du nach der Gefangennahme als erste Aktion die Aktion ,,Karte
ziehen* ausfiihren. Mit dieser Karte kannst du sofort fliichten oder eine
weitere Aktion , Karte ziehen* ausfiihren. (Ziehst du eine zweite Karte ist
natiirlich keine zusétzliche Aktion ,,Autofahrt/Schifffahrt“ maglich.) Nach
einer Aktion ,,Flucht“ fiihrst du deinen Zug ganz normal zu Ende (dann ist
auch die zusétzliche Aktion ,,Autofahri/Schifffahrt“ wieder maglich).

Die lila Terroristen-Seuche

Die lila Terroristen-Seuche verhlt sich wie die anderen
Seuchen, mit den im Folgenden beschrieben Ausnahmen. Lila
Seuchenwiirfel kdnnen durch die Aktionen des Bioterroristen
sowie wahrend der Infektionsphase ins Spiel kommen.

Infektionsphase

Wird in der Infektionsphase die Infektionskarte einer Stadt gezogen, in der schon
mindestens 1 lila Seuchenwirfel liegt, misst ihr sowohl 1 lila Wiirfel (falls noch nicht
ausgerottet) als auch 1 Wiirfel in der Farbe der Karte (falls noch nicht ausgerottet) in
die Stadt legen. Ausbriiche der 4 Standardseuchen werden ganz normal abgehandelt.
Ausbriiche der lila Seuche werden so abgehandelt, wie im Folgenden beschrieben.

Nur hierbei kommen Wiirfel beider Farben in die Stadt. Bei einer
Ferninfizierung des Bioterroristen kommt lediglich 1 lila Wiirfel in die Stadt.
Bei einer Epidemie kommen lediglich 3 Wiirfel der Kartenfarbe in die Stadt.

Ausbriiche der lila Terroristen-Seuche
Ausbriiche der lila Terroristen-Seuche lassen in der Stadt ihres Ausbruchs immer nur
1 lila Seuchenwiirfel zuriick (statt alle 3).

Das gilt nur beim Spiel mit dem Modul 3 ,,Bioterrorist”, nicht beim Spiel mit
dem Modul 2 ,,Mutation*.

Um einen Ausbruch der lila Terroristen-Seuche durchzufiihren, legt zundchst 2 der

3 lila Wiirfel aus der Stadt des Ausbruchs zuriick in den Vorrat. Dann infiziert wie
tiblich alle Stadte, die mit der Stadt des Ausbruchs durch eine Linie verbunden sind,
indem ihr in jede dieser Stadte je 1 lila Seuchenwiirfel legt (und den Infektionsmarker
auf der Infektionsleiste 1 Feld vorwarts bewegt).

Dabei gilt wie immer: Kommt es zu Anschlussausbriichen,
werden Stédte, die wahrend der momentanen Ausbruchsserie
(primérer Ausbruch + eventuelle Anschlussausbriiche) bereits einen
Ausbruch hatten, nicht noch einmal infiziert.

Die lila Terroristen-Seuche heilen

Um das Heilmittel fir die lila Terroristen-Seuche zu entdecken, muss
ein Team-Spieler 5 Stadtkarten abwerfen, deren Farben véllig beliebig
sein diirfen (jede Kombination ist erlaubt). Wichtig ist aber, dass
mindestens eine dieser Karten zu einer Stadt gehdrt, in der momentan
mindestens 1 lila Wiirfel liegt.

Entdeckt die Wissenschaftlerin oder der Einsatzleiter das Heilmittel mit
weniger als 5 Karten, muss dennoch eine der dafiir abgeworfenen Karten zu
einer Stadt gehdren, in der momentan mindestens 1 lila Wiirfel liegt.




Gewinnen und Verlieren

Die Team-Spieler gewinnen sofort, wenn sie entweder fiir alle 5 Seuchen die
Heilmittel entdeckt haben oder die Heilmittel der 4 Standardseuchen entdeckt haben
und sich gleichzeitig keine lila Seuchenwiirfel auf dem Spielplan befinden.

Wie bei jeder anderen Seuche verlieren die Team-Spieler sofort, wenn weniger
Seuchenwiirfel vorrétig sind, als eigentlich auf dem Spielplan nachgelegt
werden miissten. Beachtet dabei, dass es nur 12 lila Wiirfel gibt (statt 24).

Der Bioterrorist gewinnt, wenn die Team-Spieler verlieren und sich noch
mindestens 1 lila Wiirfel auf dem Spielplan befindet.

Der Bioterrorist verliert (und scheidet damit aus der Partie aus), sobald es den
Team-Spielern gelingt, die lila Terroristen-Seuche auszurotten.

Der Bioterrorist sollte also méglichst nicht zulassen, dass die lila Seuche
direkt nach der Heilung ausgerottet werden kann.

Es gibt keine Gewinner, wenn die Team-Spieler verlieren und sich keine lila
Wiirfel auf dem Spielplan befinden.

Anstandsregeln

Der Bioterrorist darf den Team-Spielern bei ihren Diskussionen natiirlich zuhdren,
sollte aber davon absehen, sie bei ihren Ziigen zu unterbrechen. Die Team-Spieler
diirfen keine geheimen Absprachen untereinander treffen (z.B. indem sie gemeinsam
den Raum verlassen oder sich Zettel zustecken).

Der Bioterrorist darf nicht preisgeben, welche Handkarten er besitzt (nur jeweils
diejenige, die er ausspielt). Er muss allerdings die Anzahl seiner Handkarten
preisgeben, wenn er danach gefragt wird. Natiirlich gilt fiir den Bioterroristen-Spieler
eine Art Ehrenkodex: Die Team-Spieler miissen sich auf seine Ehrlichkeit beim
Aufschreiben seiner Standorte ebenso verlassen kdnnen, wie darauf, dass er anzeigt
bzw. ansagt sobald er entdeckt oder gesichtet wird.

Denkt daran, dass der Bioterrorist nichts zu tun hat, wéahrend die Team-
Spieler an der Reihe sind und andersherum. Daher solltet ihr maglichst ziigig
spielen. Natiirlich kénnen dennoch knifflige Situationen entstehen, die geldst

werden wollen. Dieser Hinweis soll auch gar nicht notwendige Diskussionen
unterbinden, sondern gegenseitige Riicksichtnahme fardern.

Spielbeispiel fiir den Bioterroristen

In Kairo und Seoul liegt jeweils 1 lila Seuchenwiirfel. Der Bioterrorist befindet
sich in Seoul (natiirlich geheim) und hat 3 Infektionskarten auf der Hand: Kairo,
Istanbul und Shanghai.

In seinem Zug fiihrt er eine Ferninfizierung in Kairo durch (indem er die Kairokarte
auf den Infektions-Ablagestapel legt). Dann fiihrt er eine Lokalinfizierung in Seoul
durch. SchlieBlich nutzt er seine zusétzliche Aktion ,Autofahrt/Schifffahrt”, um
sich geheim nach Shanghai ,zu bewegen*.
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Der Team-Spieler, der jetzt an der Reihe ist, bewegt sich in seinem Zug weder
nach Shanghai noch entfernt er lila Seuchenwiirfel. In seiner Nachschubphase
zieht er eine Epidemiekarte, durch die 3 rote Seuchenwiirfel nach Peking und
die Karten des Infektions-Ablagestapel zurtick auf den Infektions-Nachziehstapel
gelegt werden.

In seiner Infektionsphase zieht er u.a. Kairo, wodurch sowohl 1 schwarzer als
auch 1 lila Wirfel nach Kairo gelegt werden.

Nun kommt wieder der Bioterrorist an die Reihe. Er wirft seine Shanghaikarte
ab, um sich per Charterflug nach Kairo ,.zu bewegen* und erkldrt, dass er am
Flughafen in Shanghai gesichtet wurde. Dann fiihrt er eine Lokalinfizierung
in Kairo durch, wodurch es dort zum Ausbruch kommt. SchlieBlich ,fahrt* er
weiter nach Istanbul.
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Der folgende Team-Spieler bewegt sich in seinem Zug nach Istanbul. Da
der Bioterrorist damit entdeckt ist, stellt er seine Spielfigur ebenfalls auf den
Spielplan nach Istanbul. Der Team-Spieler hat noch eine Aktion dbrig und
nimmt mit dieser den Bioterroristen gefangen. Daher muss der Bioterrorist
seine Istanbulkarte abwerfen und dem Team-Spieler seine Spielfigur
aushdndigen.

Lonoon

In seinem néchsten Zug zieht der Bioterrorist zundchst die Essen-Infektionskarte
und fiihrt dann die Aktion ,Flucht* aus, indem er die Essenkarte abwirft und
erklart, dass er am Flughafen dort gesichtet wurde. Er nimmt sich seine
Spielfigur zu sich zuriick und ,bewegt* sich nach Paris. Sein Plan, in Istanbul
einen Ausbruch auszuldsen, ist damit gescheitert.
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BIOTERRORIST

Der Bioterrorist wird nur beim Spiel mit dem Modul 3
,Bioterrorist” verwendet (siehe Seite 5).

BIOTERRORIST

ARCHIVAR

Das Handkartenlimit des Archivars betrédgt 8 Karten.

Er darf einmal pro Zug mit 1 Aktion diejenige Karte aus
dem Spielerkarten-Ablagestapel heraussuchen, die seinem
Standort entspricht und diese auf die Hand nehmen.

ARCHIVAR

Das freiwillige Abwerfen von Stadtkarten auf den Spielerkarten-
Ablagestapel (um sie dem Archivar zuzuschustern) ist nicht erlaubt,
auBer beim Uberschreiten des Handkartenlimits oder wenn eine Aktion
dies erfordert.

S==2@) EINDAMMUNGS-SPEZIALIST

Immer wenn der Einddmmungs-Spezialist eine Stadt betritt,

in der 2 oder mehr Seuchenwiirfel der gleichen Farbe liegen,

entfernt er 1 davon.

Diese Féhigkeit tritt auch dann in Kraft, wenn er von anderen Spielern
dorthin bewegt wird (vom Logistiker oder durch entsprechende
Ereigniskarten). Gibt es mehrere Seuchen, die mit 2 oder mehr Wiirfeln in
der Stadt vertreten sind, entfernt er von jeder dieser Seuchen je 1 Wiirfel.

EPIDEMIOLOGIN

Die Epidemiologin darf einmal pro Zug von einem

Spieler, der sich in derselben Stadt wie sie befindet, eine
beliebige Karte erhalten. Der andere Spieler muss damit
einverstanden sein. Dies ist keine Aktion und nur mdglich,
wenn die Epidemiologin selbst am Zug ist.

EINSATZLEITER

Der Einsatzleiter darf einmal pro Zug mit 1 Aktion aus der
Stadt, in der er selbst steht, 1 Seuchenwiirfel nehmen und
diesen auf seine Rollenkarte legen (er sammelt also eine
Probe ein).

Flihrt er eine Aktion ,Heilmittel entdecken® durch, darf

er genau 2 bendtigte Stadtkarten durch 3 Wiirfel der
bendtigten Farbe ersetzen, die auf seiner Rollenkarte liegen (indem er sie in den
Vorrat zuriicklegt).

Der Einsatzleiter darf jederzeit Wiirfel von seiner Rollenkarte zuriick in
den Vorrat legen. (,Jederzeit” ist hier mit den gleichen Einschrdnkungen
verbunden, wie sie fiir das Ausspielen von Ereigniskarten gelten, siehe
I Seite 7 der Pandemie-Spielanleitung.)
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GENERALISTIN

Die Generalistin darf in ihrem Zug bis zu 5 Aktionen ausfihren.

TROUBLESHOOTERIN

Die Troubleshooterin darf sich am Anfang ihres Zuges die
obersten Karten des Infektions-Nachziehstapels ansehen und
diese dann, ohne deren Reihenfolge zu dndern, zurtick auf den
Stapel legen. Dabei darf sie sich maximal so viele Karten ansehen,
wie es der momentanen Infektionsquote entspricht (die Zahl unter
der Position des Infektionsmarkers auf der Infektionsleiste).

Sollte die Troubleshooterin beim Spiel mit dem Modul 2 ,,Mutation” auf diese
Weise eine Mutationskarte ,,voraussehen*, darf sie sich aber nicht die unterst
Karte des Stapels ansehen.

Wenn sich die Troubleshooterin per Direkiflug in eine andere Stadt bewegt, muss
sie die daftir verwendete Stadtkarte zwar vorzeigen, aber nicht abwerfen. Diese
Bewegungsfahigkeit darf sie auch einsetzen, wenn sie andere Spielfiguren mit der
Ereigniskarte ,Sondergenehmigung" bewegt, aber nicht, wenn ihre Spielfigur von
anderen Spielern bewegt wird.
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