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Spielidee

Die Menschheit hat sich tiber die Erde ausgebreitet und sie nach
ihren Wiinschen geformt. Sie hat Krankheiten besiegt und die
Lebenserwartung dank modernster Medizin und Technologie
immer weiter gesteigert. Doch wie lange wird dieser Zustand
halten? Wann bricht die globale Katastrophe in Form eines
Krankheitserregers aus, der sich tiber die ganze Welt verbreitet?
Gegen den es kein wirksames Mittel gibt und der fir viele
Menschen todlich ist?

In diesem gnadenlosen Spiel verkérpert ihr solche Krank-
heitserreger und euer gemeinsames Ziel ist es, die menschliche
Spezies vollstindig auszurotten! Dazu infiziert ihr schleichend
grofe Bevolkerungsgruppen, bevor sich euer genetisches Profil
indert und unangenehme Nebenerscheinungen auftreten.
Dafiir stehen unterschiedlichste Symptome zur Verfiigung, mit
denen jeder einen ganz eigenen Gen-Cocktail mixen kann.

Doch die Menschheit bleibt natiirlich nicht untitig und forscht
fieberhaft nach Heilmitteln, sobald der Erreger entdeckt wurde.
Wer wird schneller sein? Die Forschung oder eure Seuche?

Nur einer kann iiberleben!

Spielvorbereitung
Der Spielplan wird fiir alle Spieler gut einsehbar in der Mitte des Tisches platziert.

@ Der schwarze Forschungsmarker wird auf das schwarz um-
randete Feld am oberen Ende der Forschungsleiste gestellt.

@ Der lila Heilmittelmarker wird im unteren Bereich der For-
schungsleiste auf das rot umrandete Feld mit der entsprech-
enden Spielerzahl gestellt.

© Graue Bevolkerungssteine (Leichen) werden gemif der an-
gezeigten, spielerzahlabhingigen Anzahl auf die sechsecki-
gen Kontinentfelder gestellt; restliche graue Bevolkerungs-
steine werden als Vorrat neben dem Plan bereitgelegt.

Spielmaterial
1 Spielplan

4 Erregerpline (1 je Farbe)
4 Wirfel W6

132 Karten, bestehend aus:
« 5 Startkarten
« 95 Ereigniskarten
(5%,Massive Forschung®, 9xA, 27xB, 27xC, 27XD)
o 16 Karten ,Symptomstamm®
« 16 Karten ,Erreger” (4 je Farbe)

12 rechteckige Marker ,Individuelle Mutation®
3S runde Marker ,Gegenwehr”

1 schwarzer Forschungsmarker

1 violetter Heilmittelmarker

88 kleine Holzwiirfel (22 je Farbe),
im weiteren ,Anzeigesteine”

160 grofe Holzwiirfel (25 je Farbe + 60 graue),
im weiteren ,Bevolkerungssteine®

42 Stadtabdeckplittchen (je 21 fiir 2 und fiir 3 Spieler)

@ Landverbindung

@ Seeverbindung

® Flugverbindung (Flugverbindungen sind nicht als Linie
eingezeichnet, da man mit einem Flugzeug von jedem Flug-
hafen zu jedem anderen Flughafen reisen kann!)

@ Stadtfeld (Bevolkerungsgrofe 2-6)

(8) Nachziehstapel fiir Ereigniskarten




@ benotigte Kilteresistenz
@ benotigte Medikamentenresistenz
(3] benétigte Hitzeresistenz
@ Anzeige fiir Flughafen (hier Stadt Tokio)
@ Seeverbindung zur nichsten Stadt (in diesem Fall
eine Verbindung iiber den Spielfeldrand hinaus)
® Bevolkerung der Stadt
o ohne Bevolkerungsstein = gesund
« Bevolkerungsstein in Spielerfarbe = infiziert
« grauer Bevolkerungsstein = gestorben
@ Name der Stadt
® Kontinentfarbe (blau = Amerika, violett = Europa,
griin = Afrika, rot = Asien)

Das Spiel mit 2 oder 3 Spielern

Im Spiel zu zweit und zu dritt nehmt ihr euch alle entsprechenden 21 Stadtabdeckplittchen (fiir 2 oder fiir 3 Spieler) und verdeckt

damit die entsprechenden, aufgedruckten Stadtfelder des Spielplans.

Sucht aus den Ereigniskarten die S Karten ,Massive Forschung®
(M) heraus und legt sie bereit.

Sortiert alle anderen Ereigniskarten gemafd der Sortenangabe
auf ihren Vorderseiten in die Stapel A, B, C, D und mischt jeden
Stapel verdeckt.

Verwendet abhingig von der Spieleranzahl folgende Anzahl

zufilliger Karten des jeweiligen Stapels:

A-Karten | B-Karten | C-Karten | D-Karten
2 Spieler 4 14 14 14
3 Spieler 6 18 18 18
4 Spieler 8 24 24 24

Entscheidet euch fiir einen Schwierigkeitsgrad und wihlt die
entsprechende Anzahl an Karten ,Massive Forschung® zufillig

verdeckt aus:

Einfach: 3 Karten, Normal: 4 Karten, Fordernd: 5 Karten.

Nehmt alle nicht benétigen Ereigniskarten unbesehen aus dem

Spiel.

Nun wird der Ereigniskartenstapel aufgebaut:

« Bei einem einfachen Spiel mischt ihr in jeden der drei Stapel
B, Cund D je 1 Karte ,Massive Forschung® ein.

¢ Bei einem normalen Spiel mischt ihr je 1 Karte ,Massive
Forschung® in die Stapel B und D ein. Der Stapel C wird in 2
gleichgrofle Stapel aufgeteilt. In jeden der Teilstapel mischt ihr
je 1 ,Massive Forschung® ein und legt die beiden Stapel an-

schlieflend wieder aufeinander.

o Bei einem fordernden Spiel wird 1 ,Massive Forschung® in
den D-Stapel eingemischt. Die Stapel B und C werden jeweils
in 2 gleich grofle Teilstapel geteilt. In jeden dieser 4 Teilstapel
wird je 1 ,Massive Forschung” eingemischt.

Die Stapel werden anschliefend verdeckt so aufeinandergelegt,
dass die D-Karten unten liegen. Darauf liegen die C-Karten,
darauf die B-Karten und schliefflich die A-Karten obenauf.

Beispiel fiir den Ereigniskartenstapel bei 4 Spielern fiir ein
forderndes Spiel:

8 Karten ,,A“

12 Karten ,B“ + 1 ,Massive Forschung*

12 Karten ,B“ + 1 ,Massive Forschung“
12 Karten ,C* + 1 ,Massive Forschung®

12 Karten ,C* + 1 ,Massive Forschung*

24 Karten ,D“ + 1 ,Massive Forschung®

Beispiel fiir den Ereigniskartenstapel bei 2 Spielern fiir ein

einfaches Spiel:

4 Karten ,A“
14 Karten ,B“ + 1 ,Massive Forschung*
14 Karten ,C“ + 1 ,Massive Forschung®

14 Karten ,D“ + 1 ,Massive Forschung”
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Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und erhilt in dieser Farbe:
o 1 Erregerplan

« 25 Bevolkerungssteine

o 22 Anzeigesteine

« 1 Satz mit alternativen Karten ,Erreger”

Das erste Spiel spielt ihr am besten mit dem auf euren Erreger-
plinen aufgedruckten Erreger ,Bakterie®. In spiteren Partien
konnt ihr gemeinsam auch einen anderen Erregertypen wihlen,
der fiir euch alle gilt, und damit die Bakterie tiberdecken.

Wichtig: Alle Spieler miissen denselben Erregertyp spielen!

Wer als Letzter von euch krank war, wird Startspieler und ver-
teilt eine zufillige Startkarte an jeden Spieler. Die Verwendung
der auf der Startkarte vorgegeben Konstellation beschleunigt
den Einstieg in das erste Spiel. Nehmt euch reihum einen zu-
fallig bestimmten Symptomstamm mit dem angebenen Namen,
sowie Resistenzen, Ausbreitungsarten, die individuelle Muta-
tion und die restlichen DNA-Punkte, die auf eurer jeweiligen
Startkarte genannt sind. Nicht verwendete Startkarten und

individuelle Mutationen kommen aus dem Spiel.

Legt die 22 Anzeigesteine der eigenen Farbe entsprechend auf
dem eigenen Erregerplan ab (siehe Beschreibung des Beispiels

auf der nichsten Seite):

@ Skalen fiir Resistenzstufen
mit Angabe der Kosten, sowie Skalen -

tir die aktuellen Resistenzwerte gegen -
Kilte, Medikamente und Hitze (je max. 9)
@ Skala fiir Infektionspunkte (max. 8)
® Skalen fiir Stufen der einfachen
Ausbreitungsarten mit Angabe der Kosten
@ Skalen fiir Stufen der erweiterten
Ausbreitungsarten mit Angabe der Kosten
@ oben: Skala fiir ,Sterblichkeit* (max. 5),
unten: Skala fiir ,Schwere“ (max. 10)
@ Startfihigkeit des Krankheitserregers
@ weitere Fihigkeiten des Krankheitserregers

Verwendete Symbole

" Kalteresistenz
a, Medikamentenresistenz
.+ Hitzeresistenz
'\:%é Infektionspunkt

&/ Schwere
@ Sterblichkeit
@& cinfache Ausbreitungsart Kleintier
‘f‘g{ einfache Ausbreitungsart Nutztier
ﬁ’ einfache Ausbreitungsart Insekt
einfache Ausbreitungsart Blut

% erweiterte Ausbreitungsart Vogel
== erweiterte Ausbreitungsart Flugzeug
22 erweiterte Ausbreitungsart Schiff
=, DNA-Punkt

E@ Heilmittel

Forschung

® Ubersicht iiber den Rundenablauf
© Symptomstamm (hier Zysten) mit 4 oder 5 Symptomen
@ Platz fiir zwei weitere Symptomstimme
mit Angabe der Kosten
@ Zihlleiste mit zwei Anzeigesteinen fiir maximal
40 DNA-Punkte - iiberzahlige Punkte verfallen
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Beispiel: Du (rot) erhiltst die Startkarte ,London“, somit ent-
wickelst du ,Kleintier Stufe 1 @& und ,Medikamentenresis-
tenz“ Stufe 2 @ auf deinem Erregerplan. Als Folge schiebst du

deinen Marker fiir Medikamentenresistenz auf Feld 6.

Die Gruppe hat entschieden, mit der Bakterie zu spielen. Daraus
resultieren je 1 Punkt in Sterblichkeit und Schwere @ sowie 1
Infektionspunkt @, zu dem wir spiter kommen. Zusitzlich er-
hiltst du einen zufillig gewihlten Symptomstamm ,Zysten“ €
und legst ihn auf das linke Feld fiir Symptomstimme.

Dort markierst du sofort das oberste, gleichnamige Symptom
,Zysten” @ und erhiltst 1 weiteren Infektionspunkt @.

Als ,individuelle Mutation® erhaltst du bei Spielstart den Mar-
ker fiir 15 zusatzliche DNA-Punkte, wodurch du zusammen mit
den 3 DNA-Punkten der Startkarte nun iiber 18 DNA-Punkte
verfiigst und diese auf deiner DNA-Leiste  markierst.

Setze einen Bevolkerungsstein deiner Farbe auf eines der beiden
Kleintier-Felder von London.

Die Gegenwehrmarker und alle verbliebenen Symptomstimme
werden als Vorrat neben den Spielplan gelegt.

Nachdem alle Spieler ihren Erreger ausgestattet haben, setzen
sie ihren ersten Infizierten auf ein freies Feld, fiir das sie die
Voraussetzungen erfiillen. Bei Verwendung der Startkarten ist
diese erste Stadt vorgegeben.

Hier nimmt das Unheil seinen Lauf...

Gemeinsam seid ihr stark!

Da ihr gemeinsam spielt, diirft ihr euch jederzeit untereinander
dariiber absprechen, wer wann was machen will oder soll
Letztlich entscheidest aber du als aktiver Spieler, was du tat-
sichlich tust und was nicht — es herrscht keine Demokratie!

Spielstart fiir Experten

Anstatt Startkarten auszuteilen, erhilt jeder Spieler zu Spiel-
beginn eine zufillig bestimmte individuelle Mutation und S$
DNA-Punkte, mit denen der eigene Erreger frei entwickelt
werden kann. Hierbei ist zu beachten, dass jeder Spieler anfangs
mindestens 1 einfache Ausbreitungsart, 1 Resistenzstufe und 1
Symptomstamm mit 1 Symptom entwickelt haben muss. Die
Regeln zum Erwerb von Mutationen werden unter Phase 3:
Mutation genauer erldutert.

Zuerst fihrt der Startspieler seine Entwicklung vollstindig
durch, danach die anderen Spieler im Uhrzeigersinn. Dabei
dirft ihr natiirlich miteinander diskutieren - ihr spielt schlie3-

lich gemeinsam!

Spielziel

Als Erreger ist es euer Ziel, einen groflen Teil der Menschheit
auszuldschen und im Rest der Welt priasent zu sein. Das be-
deutet, jede Stadt auf dem Spielfeld muss entweder ausgel6scht
oder mit mindestens einem Erregerstamm infiziert sein. Zusitz-

lich muss fiir ausreichend Bevolkerung gestorben sein.

Spielablauf

Die Partie beginnt beim Startspieler, welcher alle nachstehen-
den Phasen nacheinander ausfiihrt, bevor der nachste Spieler im

Uhrzeigersinn am Zug ist und seinerseits alle Phasen ausfiihrt.

Phase 0: Erreger (nur bei bestimmten Erregertypen)
Phase 1: Ereignis ziehen

Phase 2: Infizierung

Phase 3: Mutation

Phase 4: Mortalitat

Phase 0: Erreger

Bei einigen Erregern (beispielsweise dem Virus) gibt es eine
Phase 0, in der sich der Erreger automatisch entwickelt oder
ausbreitet. Dies geschieht vor jeder Phase 1: Ereignis ziehen

und wird vom aktiven Spieler ausgefiihrt (siehe Die Erreger).

Phase 1: Ereignis ziehen

Als aktiver Spieler deckst du die oberste Karte vom Ereignissta-
pel auf. Das dort beschriebene Ereignis
fithrt (fiir Details siehe gesondertes Ubersichtsblatt). Das Ereig-
nis gilt fiir alle Spieler, wenn nichts anderes angegeben ist.

wird sofort ausge-

Anschlieffend folgt der Heilungsschritt €. Auf jeder Karte
werden zwischen 0 und 4 Stidtenamen genannt. Aus jeder der
genannten Stidte musst du, sofern moglich, je einen farbigen
Bevélkerungsstein einer beliebigen Farbe (nicht zwingend
deine) entfernen und dem Besitzer zuriickgeben. Leichen
(graue Bevolkerungssteine) darfst du hierbei nicht entfernen.

Jedes Mal, wenn du im Heilungsschritt den letzten farbigen
Bevélkerungsstein (Infizierten) aus einer Stadt entfernst, riickst
du den Forschungsmarker um ein Feld nach unten. Dies ist ein
Forschungserfolg der Menschen! Wurde dieser Forschungser-
folg durch eine Karte ,Massive Forschung® ausgel6st, riickst du
den Forschungsmarker ein weiteres Feld nach unten.

Abschlieflend erhiltst du so viele DNA-Punkte
unteren Rand der Karte aufgedruckt ist. Nun kann mit der Infi-

, wie am

zierung der Bevolkerung begonnen werden.




0

Beispiel: Du deckst das Ereignis ,
y»Mildes Klima® auf. Jeder erhilt je LA

Das Klima wird gemaBigter.
The climate is getting temperate.

eine Hitze- und Kilteresistenz. In
keiner Stadt wird geheilt. Du erhiltst
10 DNA-Punkte.

Somit besitzt du jetzt insgesamt eine HEILUNG
Hitzeresistenz von 1, eine Kaltere-
sistenz von 1 und 28 DNA-Punkte.

Phase 2: Infizierung

In dieser Phase musst du so viele deiner Infektionspunkte

nutzen wie moglich.

Nimm dazu so viele Bevolkerungssteine aus deinen Vorrat, wie
du Infektionspunkte hast. Entscheide nun, wie du diese auf
deine einfachen Ausbreitungsarten verteilst. Lege auf jedes Feld
oberhalb der Anzeigesteine der Skalen fiir einfache Ausbrei-
tungsarten maximal 1 Bevolkerungsstein. Auch auf eine indivi-
duelle Mutation mit einfacher Ausbreitungsart kann 1 Bevolke-
rungsstein gelegt werden.

Hast du mehr Infektionspunkte als Platz auf den Skalen fiir
Ausbreitungsarten (und auf der Mutation), kommen iiber-

zihlige Bevolkerungssteine zuriick in deinen Vorrat.

Anschlieffend legst du einen Bevolkerungsstein nach dem an-
deren von einer Ausbreitungsartenskala oder der Mutation auf
ein leeres Feld einer Zielstadt mit der passenden Ausbreitungs-

art, um dort eine Bevolkerung zu infizieren.

Die zweite und alle folgenden Infizierungen miissen nicht am
selben Ort stattfinden und diirfen bereits direkt zuvor infizierte
Stadte als Ausgangspunkt haben!

Bei der Infizierung miissen folgende Regeln beachtet werden:

1. Du musst mindestens tiber die in der Zielstadt geforderten
Resistenzen verfiigen (Kilte-, Medikamenten- und Hitze-
resistenz) — auch dann, wenn du dort bereits einen Infizier-
ten hast.

2. Du benotigst und verbrauchst die entsprechende Ausbrei-
tungsart des Zielfeldes.

3. Es muss sich mindestens ein bereits Infizierter deiner Farbe
in dieser Stadt oder in einer iiber eine Landverbindung
benachbarten Stadt befinden. Die erweiterte Ausbreitung
umgeht dies teilweise, sieche Regel 4.

4. Fir eine erweiterte Ausbreitung benutzt und verbrauchst
du zusitzlich zur einfachen Ausbreitung die erweiterten Aus-

breitungsarten ,Vogel®, ,Schiff” oder ,Flugzeug®.

S. Eine Stadt mit mindestens 1 Leiche (grauer Stein) und
keinem Infizierten (farbiger Stein) steht unter Quarantine
und darf mit normalen Mitteln nicht erneut infiziert werden.

Ausnahmen von der Quarantine

Nekrose

Die Nekrose ist ein Symptom, das sich lediglich auf zwei
Symptomstimmen entwickeln lisst. Sobald ein beliebiger
Spieler das Symptom ,Nekrose” entwickelt hat, gelten die
Infizierungsbeschrinkungen durch Quarantine fiir alle Spieler
nicht mehr!

Einmalausbreitung

Die einzige andere Moglichkeit, eine Stadt unter Quarantine zu
infizieren, ist die Verwendung von Einmalausbreitungen wie

zum Beispiel beim Symptom ,Husten® oder bei Ereignissen.

Du kombinierst also jeweils 1 Infektionspunkt und eine Stufe
einer einfachen Ausbreitungsart (plus optional eine Stufe einer
erweiterten Ausbreitungsart), um eine Bevélkerung zu infi-
zieren. Stufe 1 einer Ausbreitungsart erlaubt also die Infizierung
von 1 Bevolkerung mit 1 Infektionspunkt pro Runde, wihrend
Stufe 2 die Infizierung von 2 Bevolkerungseinheiten pro Runde
mit jeweils 1 Infektionspunkt erlaubt.

Kannst du Bevolkerungssteine nicht mehr gemifl den Regeln
platzieren (bspw. weil du nicht die notwendigen Resistenzen
oder Ausbreitungsarten fiir erreichbare Stidte hast), kommen
die restlichen Bevolkerungssteine zuriick in deinen Vorrat.

Fiir jede in dieser Phase infizierte Bevolkerung, d.h. fiir
jeden von dir soeben platzierten farbigen Bevolkerungs-
stein, erhiltst du 1 DNA-Punkt!

Zustand der Bevolkerung

Der aktuelle Zustand der Bevélkerung wird tiber die Bevol-
kerungssteine bestimmt:

« Ein leeres Feld auf dem Spielplan steht fiir eine gesunde

Bevolkerung.

o Befindet sich auf dem Feld ein Bevolkerungsstein einer
Spielerfarbe, ist diese Bevolkerung mit dem entsprechenden
Krankheitserreger infiziert (aber noch am Leben).

o Liegt ein grauer Bevolkerungsstein auf dem Feld, so gilt diese
Bevolkerung als verstorben. Ist eine Stadt vollstindig mit
grauen Bevolkerungssteinen belegt, gilt diese Stadt als ausge-
16scht. Spieler miissen diese Stadt auf dem Landweg umgehen
oder mittels Vogeln tiber sie hinwegfliegen.

Ausgeloschte Stidte sind von Ereigniskarten nicht mehr
betroffen (weder durch das Ereignis, z.B. Leichenentfernung,

noch im Heilungsschritt).
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Beispiel: Aufgrund deiner Startkarte hast du (rot) 2 Infek-
tionspunkte, die Ausbreitungsart ,Kleintier Stufe 1 und eine
Medikamentenresistenz von 6. Ein von dir Infizierter (roter
Bevolkerungsstein) befindet sich in London. Da du nur eine
Ausbreitung Stufe 1 besitzt, kannst du nur einmal infizieren,
obwohl du 2 Infektionspunkte hast.

Mit deiner Ausbreitungsart ,Kleintier Stufe 1 kannst du nun
entweder in London erneut infizieren, oder ausgehend von
London auf dem Landweg Paris infizieren, fiir welches du eine
ausreichende Medikamentenresistenz besitzt (S sind gefordert,
6 hast du).

Du legst also einen deiner Bevolkerungssteine auf einem Klein-
tier-Feld eines dieser Orte ab. Dafiir erhiltst du 1 DNA-Punkt.

Den zweiten Infektionspunkt kannst du nicht mehr benutzen,
da du deine Ausbreitungsfihigkeiten bereits vollstindig ver-
braucht hast.

Phase 3: Mutation

In dieser Phase kannst du beliebig viele Mutationen entwickeln.

Ausbreitungsarten und Resistenzen miissen zuerst auf Stufe 1
entwickelt werden, bevor auf Stufe 2 mutiert werden darf. Beide
Stufen diirfen auch in einer Phase direkt nacheinander ent-
wickelt werden. Die Kosten fiir die jeweilige Stufe der Aus-
breitungsart oder Resistenz stehen auf dem Erregerplan. Bei der
Entwicklung von Resistenzen erhiltst du pro Stufe 3 weitere
Resistenzpunkte (fiir beiden Stufen zusammen also 6 Resis-
tenzpunkte).

Um einen neuen Symptomstamm zu entwickeln, wihlst du
eine Symptomstammbkarte aus dem Vorrat aus und legst sie auf
einen freien Symptomstammplatz deines Erregerplans. Die
Kosten fiir den Stamm sind auf dem jeweiligen Feld des Erre-
gerplans aufgedruckt (erster Stamm S DNA-Punkte, zweiter 10
und dritter 15).

Im Gegensatz zum Spielstart ist bei einem Erwerb das erste
Symptom nicht bereits entwickelt. Es ist nicht erlaubt, mehrere

Stamme des gleichen Namens zu besitzen.

Erreger-Fihigkeiten werden, genau wie Symptome, von oben
nach unten entwickelt. Dazu wird der Anzeigestein eine Zeile
nach unten geriickt. Die DNA-Kosten fiir das jeweils nachste
Symptom oder die nichste Fahigkeit sind auf der Karte bzw.
dem Erregerplan aufgedruckt. Beim Entwickeln eines Symp-
toms oder einer Fihigkeit bleiben die Effekte der vorhergehen-
den Entwicklungen erhalten.

Alle erworbenen Mutationen treten sofort in Kraft und werden

gef. per Anzeigestein auf dem Erregerplan festgehalten.

Du darfst beliebig viele Mutationen in einer Runde entwickeln,
solange du geniigend DNA-Punkte zur Verfigung hast. Du
darfst DNA-Punkte fiir die nichsten Runden aufsparen.

Beispiel: Nach deiner Ausbreitung nach Paris besitzt du
insgesamt 29 DNA-Punkte. Da du bereits 2 Infektionspunkte
hast, aber nur 1 Ausbreitungsmoglichkeit, wére es sinnvoll, eine
weitere Ausbreitungsmoglichkeit zu erwerben (beispielsweise
Nutztiere fiir 10 DNA-Punkte). Andererseits wirst du aber auch
weitere Resistenzen benétigen, um dich weiter auszubreiten (im
Bereich um London und Paris vor allem Hitzeresistenz, die du
fiir 15 DNA-Punkte erwerben kannst).

Hilfreich wire auch eine erweiterte Ausbreitung per Schiff,
Vogel oder Flugzeug, was 14 bzw. 15 DNA-Punkte kostet. Auch
ein neuer Symptomstamm wire hilfreich (beispielsweise
Husten mit der ersten Stufe, die eine weitere Ausbreitung per
Kleintier ermdglicht, fiir insgesamt 14 DNA-Punkte).

Alles davon kannst du dir allerdings nicht leisten, somit musst
du dich entscheiden...




Phase 4: Mortalitat

Nachdem du DNA-Punkte investiert hast, ermittelst du, wie viel
der von dir infizierten Population verstirbt.

Die Schwere eines Erregers zeigt hierbei an, wie viele Wiirfel
geworfen werden miissen. Seine Sterblichkeit gibt an, welche

Wiirfelergebnisse zum Tod einer Bevolkerung fithren.

Du musst alle durch die Schwere vorgegebenen Wiirfel benut-
zen. Reichen die Wiirfel nicht aus, wiirfelst du mehrfach.
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Fiir jedes erfolgreiche Wiirfelergebnis ersetzt du einen Bevol-
kerungsstein deiner Farbe in einer Stadt deiner Wahl durch
einen grauen Bevélkerungsstein (Leiche). Die Leichen werden
als erstes den entsprechenden Kontinentfeldern auf dem Spiel-

t plan entnommen (siehe Farbe der Stadt und der Kontinent-

< felder). Ist das Feld des entsprechenden Kontinents leer,
werden Leichen aus dem allgemeinen Vorrat genommen.
Deinen Bevolkerungsstein erhiltst du zurtick.

Du musst alle erfolgreichen Wiirfelergebnisse verwenden, wenn
es den Regeln gemifl moglich ist. Du darfst nicht darauf ver-
zichten. Du kannst nur Infizierte deiner Farbe versterben lassen!

Sollten in einer Phase mehrere Infizierte versterben, musst du
(soweit moglich) verschiedene Stidte auswihlen. Hast du
nicht geniigend verschiedene Stidte infiziert, lisst du aus-

nahmsweise mehrere Infizierte in derselben Stadt versterben.

Fiir jeden Verstorbenen in dieser Phase erhiltst du 1 DNA-
Punkt!

Sollte der letzte farbige Bevolkerungsstein einer Stadt sterben,

resultiert daraus KEIN Forschungserfolg!

Spielende

Das Spiel kann auf mehrere Arten enden:

Ihr habt gewonnen, wenn am Ende von Phase 4 eines Spielers:

« Alle grauen Leichen von allen vier Kontinent-Feldern genom-
men worden sind

-und -

« in jeder (nicht bereits ausgelschten) Stadt auf dem Spielfeld

mindestens ein Infizierter einer beliebigen Farbe steht.

Zu diesem Zeitpunkt kann davon ausgegangen werden, dass die
restliche Menschheit in Anbetracht der betrichtlichen Ausbreitung
und Letalitdt der Erreger nicht iiberleben wird!

Beispiel: Dein Erreger besitzt eine Schwere von 4 bei einer
Sterblichkeit von ,kleiner gleich 1. Du wiirfelst 1 -2 - 4 — 6. In
Anbetracht deiner Sterblichkeit ist nur der Wurf ,,1“ ein Erfolg.
Du ersetzt somit 1 deiner roten Infizierten durch 1 graue Leiche
und erhaltst dafiir 1 DNA-Punkt.

Liegen in einer Stadt ausschlief8lich Leichen, gilt diese Stadt als
ausgeloscht. Ereigniskarten haben keinen Einfluss mehr auf
diese Stadt und Spieler kénnen diese Stadt nur noch mit Hilfe
von Végeln iiberfliegen, aber nicht regulidr durch sie hindurch-
ziehen. Auflerdem werden alle Gegenwehrmarker von dieser
Stadt entfernt (Vogel-, Kleintier- und Nutztiervernichtung).
Gesperrte Seeverbindungen bleiben weiterhin gesperrt.

Nachdem du diese Phase beendet hast, ist der nachste Spieler
im Uhrzeigersinn am Zug und beginnt je nach Erreger mit
Phase 0 oder 1.

In folgenden Situationen hingegen habt ihr das Spiel verloren:

« Am Ende von Phase 4, wenn 1 Spieler (im 2-Spieler-Spiel)
oder 2 Spieler (im 3- oder 4-Spieler-Spiel) keine Infizierten
mehr auf dem Spielfeld besitzen (sie wurden ausgeldscht).

- oder -

« Sofort, wenn der Forschungsmarker und der Heilmittelmarker
auf dem gleichen Feld stehen.

- oder -

« Sofort, wenn ein Spieler in Phase 1 keine Ereigniskarte mehr
ziehen kann, da der Stapel aufgebraucht ist.
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Erlduterungen
Einfache Ausbreitungsarten

Stufe 1 erlaubt jeweils eine Ausbreitung von 1 Infizierten je
Spielzug, Stufe 2 jeweils 2 Ausbreitungen (wenn entsprechend

Infektionspunkte vorhanden sind).

Kleintier

E

-15
& || (Stufe 1) Kosten: 15 DNA-Punkte
-20
& || (Stufe2) Kosten: 20 DNA-Punkte

NG =E0

Ausbreitung in bereits infizierte oder iiber Landverbindungen
benachbarte Stidte.

Nutztier

0

£ (Stufe 1) Kosten: 10 DNA-Punkte

N =

13
& || (Stufe2) Kosten: 13 DNA-Punkte

Ausbreitung in bereits infizierte oder iiber Landverbindungen
benachbarte Stadte.

Insekt

o

JL -1

41} & || (Stufe 1) Kosten: 11 DNA-Punkte
-14

2| = || (Stufe?2) Kosten: 14 DNA-Punkte

Ausbreitung in bereits infizierte oder iiber Landverbindungen
benachbarte Stadte.

Blut

(Stufe 1) Kosten: 10 DNA-Punkte

NG =& 0
it

& || (Stufe 2) Kosten: 13 DNA-Punkte

Ausbreitung in bereits infizierte oder iiber Landverbindungen
benachbarte Stadte

Erweiterte Ausbreitungsarten

Erweiterte Ausbreitungsarten sind nicht eigenstindig, sondern
verbessern einfache Ausbreitungsarten. Du benétigst also je-
weils zusitzlich eine einfache Ausbreitungsart, die dem Feld

entspricht, auf das du deinen Bevolkerungsstein setzen willst.

Stufe 1 kann fiir eine Ausbreitung genutzt werden, Stufe 2 fiir
zwei Ausbreitungen (auch mit zwei verschiedenen, einfachen
Ausbreitungsarten).

Vogel

VN
i

(Stufe 1) Kosten: 15 DNA-Punkte

—_
o

NGE=ECO

(Stufe 2) Kosten: 18 DNA-Punkte

3

Die Ausbreitungsart ,,Vogel wird zusitzlich zur einfachen Aus-
breitungsart eingesetzt und erméglicht die Ausbreitung iiber bis

zu drei Landverbindungen.

Flugzeug

(Stufe 1) Kosten: 14 DNA-Punkte

NGE=GCO
N

' '
N = [ | TN
Dl [ 20

(Stufe 2) Kosten: 18 DNA-Punkte

Die Ausbreitungsart ,Flugzeug® wird zusitzlich zur einfachen
Ausbreitungsart eingesetzt und fithrt dazu, dass beliebige Stadte
mit Flughafensymbolen als benachbart gelten.

Schiff

1
T
iirsy

(Stufe 1) Kosten: 14 DNA-Punkte

N<E=E0
i

o

s |7
Loo ||~

(Stufe 2) Kosten: 18 DNA-Punkte

'

Die Ausbreitungsart ,Schiff” wird zusitzlich zur einfachen Aus-
breitungsart eingesetzt und erméglicht eine Ausbreitung ent-

lang einer Seeverbindung zur jeweils nichsten Hafenstadt.
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Resistenzstufen
Kailte

(Stufe 1) Kosten: 13 DNA-Punkte

(Stufe 2) Kosten: 18 DNA-Punkte

Effekt: Jede Stufe erhoht die Kalteresistenz um 3 Schritte.

Medikamente

(Stufe 1) Kosten: 13 DNA-Punkte
(Stufe 2) Kosten: 17 DNA-Punkte

Effekt:

Jede Stufe erhoht die Medikamentenresistenz um 3 Schritte.

Hitze

(Stufe 1) Kosten: 15 DNA-Punkte

(Stufe 2) Kosten: 20 DNA-Punkte

Effekt: Jede Stufe erhoht die Hitzeresistenz um 3 Schritte.

Symbole auf Karten

Erhohungen werden direkt auf dem Erregerplan abgetragen.

i
e

+1 a

Erhoht die Kalteresistenz um 1 Schritt

Erhoht die Kilteresistenz um 1 Stufe
(und folglich auch um 3 Schritte)

Erhoht die Medikatemtenresistenz um 1 Schritt

Erhoht die Medikamentenresistenz um 1 Stufe
(und folglich auch um 3 Schritte)

Erhoht die Hitzeresistenz um 1 Schritt

Erhoht die Warmeresistenz um 1 Stufe
(und folglich auch um 3 Schritte)

Erhoht die Schwere um 1
Erhoht die Sterblichkeit um 1
Erhoht die Infektionspunkte um 1

Einmalige & sofortige Ausbreitung der abgebildeten
Art (Quarantine wird ignoriert)

Setzt den violetten Heilmittelmarker 1 Feld runter

Setzt den schwarzen Forschungsmarker 1 Feld rauf

Individuelle Mutationen

Widerstandsfihig

Potentiell todlich

8= @

yprpeL

Potentiell schwer

52, @

Ansteckend

+2 %1

Diese zusitzlichen Ausbreitungsarten wer-
den zusitzlich zu den Ausbreitungsskalen
verwendet. Sie gelten als jeweils eine wei-
tere Stufe (also zusammen mit Stufe 1 auf

der Skala als insgesamt Stufe 2, usw.).

Diese zusitzlichen Resistenzen werden

sofort auf der Skala der entsprechenden

£l :f +1‘§§‘ Resistenz abgetragen.

Der Erreger kann einmalig in einer Mutations-
phase die angegebene Anzahl an DNA-Punkten
verwenden, um die Sterblichkeit oder Schwere
um 1 zu erhGhen.

Anschlieffend wird der Marker um 180° gedreht,
um anzuzeigen, dass er benutzt wurde und nicht

erneut genutzt werden kann.
Der Erreger erhilt 2 zusitzliche Infektionspunk-

te, die sofort abgetragen werden.

Der violette Heilmittelmarker startet 3 Felder

weiter unten.

pom DN Der Erreger erhilt 1S5 zusitzliche DNA-Punkte,
+152 die sofort abgetragen werden.
Gegenwehrmarker

Gegenwehrmarker werden durch Ereignisse auf den Spielplan

gelegt und erschweren eure Ausbreitung.

Zur Infizierung dieser Stadt mittels ,Kleintier” ist der
Besitz von mindestens , Kleintier” Stufe 2 erforderlich;

verbraucht wird trotzdem nur eine Stufe.

Fiir Start, Uberflug oder Landung in dieser Stadt ist
mindestens ,Vogel“ Stufe 2 erforderlich; verbraucht
wird trotzdem nur eine Stufe.

Zur Infizierung dieser Stadt mittels ,Nutztier” ist der
Besitz von mindestens ,Nutztier” Stufe 2 erforderlich;

verbraucht wird trotzdem nur eine Stufe.

Zur Infizierung dieser Stadt wird ein zusitzlicher In-

fektionspunkt verbraucht.

Dieser Sperrmarker wird verwendet, um Seeverbin-
dungen und Flughifen zu sperren.




Die Erreger
Bakterie (einfach)

e BAKTERIE 7.)
6+ = "d

Die Bakterie erhdlt mit jeder weiteren Fihigkeit je einen wei-
teren Resistenzpunkt von jeder der drei Resistenzarten.

Naniten (mittel)

Die Naniten erhohen mit jeder weiteren Fihigkeit ihre Sterb-
lichkeit um 1.

In Phase 0 deines Zuges darfst du je nach Entwicklungsstufe
des Erregers 1, bis zu 2 oder bis zu 3 DNA-Punkte (auch weni-
ger) an einen Mitspieler abgeben.

Pilz (mittel)

Der Pilz darf nie die Ausbreitung iiber Végel entwickeln (auch
nicht als individuelle Mutation auf der Startkarte — hier eine
andere wihlen). Nehmt die Anzeigesteine auf der Skala zur Aus-
breitungsart ,Vogel und alle Startkarten mit der individuellen
Mutation ,Vogel“ aus dem Spiel.

Stattdessen kann er sich bei Entwicklung einer Fahigkeit sofort
und ohne Infektionspunkte ein oder zweimal tiber Vogel aus-
breiten (davon einmal in Kombination mit Kleintieren und ab

Stufe 2 zusitzlich einmal in Kombination mit Nutztieren).

Bei dieser Ausbreitung werden die Regeln zur Quarantine und

zum Gegenwehrmarker ,Vogel“ ignoriert.

Vibrion (schwierig)

o VIBRION g

Das Vibrion ist ein Wassererreger und besitzt keinen Startort.
Es breitet sich iiber die Seeverbindungen aus und kann jederzeit
jede Hafenstadt (mindestens 1 Seeverbindung) mit 1 Infek-
tionspunkt infizieren. Fiir eine Stadt ohne Hafen (keine Seever-
bindung), die auf anderen Wegen infiziert wird, werden 2 Infek-
tionspunkte verbraucht.

Ab Fihigkeitsstufe 1 erhaltst du immer 1 zusitzlichen DNA-
Punkt, wenn du als Erster eine Stadt ohne Hafenanschluss
erreichst.

Ab Fahigkeitsstufe 2 wird in Phase 4: Mortalitit bei mindestens
einer ,6“ zusitzlich 1 eigener Infizierter in einer Hafenstadt ge-
totet.

Gesperrte Seeverbindungen kénnen auch vom Vibrion nicht
mehr als Ausgangspunkt fiir eine Infizierung genutzt werden.
Sind alle Seeverbindungen zu einer Stadt abgedeckt, verbleibt
nur noch der herkommliche Weg zur Infizierung iiber Land.

Virus (schwierig)

Das Virus hat keine Startfihigkeiten.

In Phase 0 deines Zuges wiirfelst du mit einem Wiirfel. Bei
einer ,1“ erhiltst du nach deiner Wahl entweder einen neuen
Symptomstamm oder ein neues Symptom kostenlos dazu. Hast
du weitere Fihigkeiten entwickelt, erhiltst du bei den Ergebnis-
sen 2%, ,3“ oder ,4“ ein neues Symptom kostenlos dazu.

Bei entsprechendem Wiirfelergebnis musst du einen Symptom-
stamm bzw. ein Symptom entwickeln. Du darfst nicht auf die
Entwicklung verzichten.




Hiufig gestellte Fragen

Darfich einen erworbenen Symptomstamm abwerfen?
Ja, allerdings erhiltst du keine Erstattung fir den Symptom-
stamm und dessen bereits entwickelten Symptome. Der abge-

worfene Symptomstamm wird aus dem Spiel genommen.

Die entwickelten Symptome sind dann nicht mehr nutzbar, so
dass bspw. bei Abwurf eines Symptomstamms mit Nekrose ab
sofort keine Infizierung mehr in Stidten unter Quarantine mog-
lich ist. Etwaige Infektionspunkte und Resistenzen, die die

0

Symptome gegeben haben, gehen wieder verloren. Setze die An-
zeigesteine auf deinem Erregerplan entsprechend riickwirts.

Wenn ich durch ein Ereignis eine Leiche in eine Stadt

legen muss, kann ich einen Infizierten entfernen, ob-
x wohl noch gesunde Bevolkerung vorhanden ist?

Nein, als erstes stirbt die gesunde Bevélkerung. Erst wenn es

keine gesunde Bevolkerung mehr in der Stadt gibt, verstirbt ein

Infizierter.

Wenn in einer Stadt der Gegenwehrmarker ,Kleintiere*
liegt, darfich dann ,Kleintier” Stufe 2 benutzen um ein-
oder zweimal in dieser Stadt infizieren?

Mit ,Kleintier” Stufe 2 darfst du die Stadt zweimal infizieren.
Ein Gegenwehrmarker ,Kleintiere® besagt lediglich, dass man
im Besitz von ,Kleintier” Stufe 2 sein muss. Entsprechendes gilt
fur Gegenwehrmarker ,Nutztiere® und ,Vogel®.

Kann eine ausgeloschte Stadt geheilt werden oder kon-
nen dort Leichen entfernt werden?

Nein, Leichen kénnen zwar entfernt, aber nicht geheilt werden
(es gibt keine Zombies). Ausgeléschte Stidte sind nie von
Ereignissen betroffen, weshalb auch keine Leichen entfernt
werden. Ausgeloschte Stidte konnen auch keine Vernichtungen
mehr fortfihren, die entsprechenden Marker kdnnen in den
Vorrat zuriickgelegt werden.
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Was mache ich, wenn ich nicht genug Bevolkerungs-
steine zum Infizieren iibrighabe?
Infektionspunkte, die aus welchem Grund auch immer, nicht
verbraucht werden konnen, verfallen!

Tipp: Erhohe die Sterblichkeitsrate des Erregers, um in kom-
menden Phasen 4 mehr eigene Bevolkerungssteine zuriickzube-

kommen.

Darf ich mit Vogeln Stidte iiberfliegen, fiir die ich gar
nicht die benétigten Resistenzen habe?

Ja, fiir die Ausbreitung ist ausschlieflich die Zielstadt relevant!
Ausgangsstadt und tibersprungene Stidte werden nicht bertick-
sichtigt. Der Gegenwehrmarker ,V6gel“ muss allerdings auch in
der Ausgangsstadt und wihrend des Fluges beachtet werden.

Was passiert, wenn ich durch ein Ereignis nicht mehr
die notigen Resistenzen in einer Stadt erfiille?

Bereits platzierte Bevolkerungssteine sind davon nicht be-
troffen. Allerdings darfst du dich in der entsprechenden Stadt
vorerst nicht mehr ausbreiten, sondern erst wieder, wenn du die
entsprechenden Resistenzen erworben hast. Ansonsten werden

alle deine Infizierten dort nach und nach herausgeheilt.

Was passiert, wenn ich keine Infizierten mehr auf dem
Spielplan habe?

Sofern ihr nicht das Vibrion spielt, bist du damit ausgeloscht. In
deinen zukiinftigen Ziigen ziehst du weiterhin eine Ereignis-
karte und fithrst diese aus, kannst aber nicht mehr anderweitig
aktiv am Spiel teilnehmen. Natiirlich darfst du den Mitspielern
weiterhin beratend zur Seite stehen.

Wie wird eine ,,Massiven Forschung® abgearbeitet?

Arbeite zuerst alle Aktionen aufler dem Ziehen der Ereignis-
karte ab, erst danach ziehst du die Ereigniskarte und arbeitest
diese ab — unabhingig von der Massiven Forschung.
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