AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




PANDEMIC,,PANDEPIC MODUS" (1-4 SPIELER)

Fur erfahrene Spieler bietet Pandemic 3 modulare Erweite-
rungen, die das Spiel noch weiter aufbohren. Diese Spielhilfe
beschreibt die Regeln der Module, die kombiniert werden
kénnen, um eine maximal spannende Partie flir getibte Spieler
zu ermdglichen. Folgende Module werden dabei verwendet:

Bosartiger Erregerstamm
Mutation (inkl. Weltweite Panik)
Im Labor

Quarantdanen

Zoonosen

Ausnahmezustand

Die Varianten Bioterrorist, Solo- & Teamspiel sowie Super-
virus sind nicht Teil dieser Spielhilfe.

VY VYVYVYY

ERWEITERUNGEN (FARBCODIERUNG)

[01]AKTIONSPHASE

AUTOFAHRT/SCHIFFFAHRT

Zwischen 2 verbundenen Orten reisen.

DIREKTFLUG

Eine Stadtkarte von der Hand abwerfen, um direkt zur Stadt
der abgeworfenen Karte zu fliegen.

CHARTERFLUG

Die Karte des aktuellen Standorts abwerfen, um direkt zu einer
beliebigen Stadt zu fliegen.

SONDERFLUG

» Auf Messers Schneide
» Im Labor
» Ausnahmezustand

Die Spieler mussen gemeinsam 4 Heilmittel entdecken. Ist
die B8emahaim Spiel, gewinnen sie, wenn entweder alle 5
Heilmittel entdeckt sind oder sich keine [flla Seuchenwiirfel
auf dem Spielplan befinden, wenn alle 4 Standardheilmittel
entdeckt sind.

Sie verlieren, wenn...

> ..es zu 8 Ausbriichen kommt

> ..nicht mehr genligend Seuchenwiirfel vorhanden sind (es
gibt nur 12 statt 24 Wiirfel der [l Seuche).

» ..der Nachziehstapel aufgebraucht ist

Sehr seltene Ausnahme: Falls das Spiel dadurch endet, dass
der Spielerkarten-Nachziehstapel aufgebraucht ist und es 1
oder auch mehrere Seuchen gab, die nie aufgetreten sind (weil
nicht mal 1 Wiirfel der Farbe auf den Spielplan gelangt ist),
dann gewinnen die Spieler auch dann, wenn sie alle tibrigen
Seuchen geheilt haben!

dessen gentligt es, alle 4 bzw. 5 Heilmittel zu entdecken.

SPIELABLAUF

Die Spieler sind im Uhrzeigersinn an der Reihe. In seinem Zug
fiihrt der aktive Spieler folgende Schritte durch:

I Spielsieg: Es ist nicht nétig alle Seuchen auszurotten. Statt-

01. Aktionsphase: 4 Aktionen ausfiihren.

02. Nachschubphase: 2 Spielerkarten nachziehen.

03. Infektionsphase: Entsprechend der Infektionsquote Infek-
tionskarten ziehen und je 1 Wiirfel entsprechender Farbe in
die gezogene Stadt legen.

© BOARDGAMEFAN.DE

Zwischen 2 Forschungszentren ohne Karte reisen.

Modul 6 (Zoonosen): Per Autofahrt/Schifffahrt (von mit
Scheiben markierten Feldern aus), Charterflug oder Freiflug
kénnen die Felder auf den Zoonose-Spielplinen bereist werden.

WEITERE AKTIONEN

FORSCHUNGSZENTRUM ERRICHTEN

Karte des aktuellen Standorts abwerfen und Forschungszent-
rum platzieren bzw. ein bestehendes verlegen.

I Im Labor: Fiihre im Anschluss sofort eine Labor-Aktion aus.

KRANKHEIT BEHANDELN

Lege 1 Seuchenwiirfel deinem Standort in den Vorrat bzw. alle
Seuchenwiirfel einer Farbe, sofern Heilmittel entdeckt.

Modul 4 (Im Labor): Max. 1 der vom Spielplan entfernten Wiir-
fel kann in eine der linken Petrischalen geleget werden.

Wiirfel, die durch etwas anderes als die Aktion ,Seuche behan-
deln” entfernt werden (z. B. Ereignisse oder Spezialféhigkeiten),
dtirfen nicht in den Eingangsschalen platziert werden!

Sind nur wenige Wiirfel dieser Farbe im Vorrat, kann es auch
sinnvoll sein auf die Probe zu verzichten.

Sobald der letzte Seuchenwiirfel einer geheilten Seuche ent-
fernt wurde, gilt diese Krankheit als ausgerottet und es werden
in dieser Partie keine weiteren Wiirfel dieser Farbe platziert.

WISSEN TEILEN

Die Karte des aktuellen Standorts einem Mitspieler am selben
Ort geben.

Modul 6 (Zoonosen): Teilt auf Zoonose-Feldern eine beliebi-
ge Karte in der Farbe Feldes auf dem Zoonose-Spielplan.

I Handkartenlimit (7) beachten und ggfs. sofort Karten ablegen!

MODUL 4 (IM LABOR) — HEILMITTEL ENTDECKEN

Du musst folgende Voraussetzungen erfiillen:

01. Forschungslinie ist komplettiert (=charakterisiert, getestet
und alle Felder der Sequenzkarte beftillt).

02. Du musst in einer Stadt mit Forschungszentrum stehen.

03. Dumusst 3 Karten (statt 5) der Farbe der Ampulle abwerfen.

Dann lege die Heilmittel-Ampulle auf das zugehérige Ampullen-
feld auf dem Spielplan und schlieBe die Forschungslinie (Karten
ablegen und Wiirfel in den Vorrat legen). Lege anschlieBend
sofort 1 neue Sequenzkarte auf das leere Sequenzfeld.

Alle Effekte und Féhigkeiten, die es ermdglichen mit einer
verdnderten Kartenanzahl ein Heilmittel zu entdecken, werden
analog nicht wie (iblich auf 3 Karten (statt 5) angewandt.

Die Farben der Stadtkarten, die zum Entdecken des [flla Heil-
mittels abgeworfen werden, diirfen véllig beliebig sein. Es ist
auch nicht nétig, dass eine Stadt darunter ist, in der ein [{ll@
Wiirfel liegt.

Wiirfel geheilter Seuchen verbleiben auf dem Spielplan und
werden nicht automatisch entfernt.

MODUL 4 (IM LABOR) — SEUCHE CHARAKTERISIEREN

Bestimme die Seuchenfarbe einer Sequenzkarte (und damit
das Heilmittel), indem du 1 Stadtkarte ausspielst und sie auf
das Charakterisierungsfeld neben der Sequenzkarte legst. Die
ausgespielte Stadtkarte muss jedoch die gleiche Farbe haben
wie eine auf der Sequenzkarte abgebildete Ampulle. Lege an-
schlieBend die Heilmittel-Ampulle dieser Farbe zur Markierung
auf die Sequenzkarte.

Die Ampulle wird schon auf der anderen Sequenzkarte ge-
nutzt: Dann darfst Du die andere Forschungslinie schlieBen und
Karten als auch Wiirfel ablegen/in den Vorrat legen.

Modul 2 (Mutation): Die Stadtkarte, die zur Charakterisie-
rung der [[lla Seuche ausgespielt wird, muss zu einer Stadt
gehéren, in der mindestens 1 [lllg Wiirfel liegt.

Nur wenn die Sequenzkarte charakterisiert wurde, dtirfen im
Folgenden Seuchenwiirfel auf ihr platziert werden!

MODUL 4 (IM LABOR) — PROBEN VERARBEITEN

I Nur méglich, wenn die Seuche zuvor charakterisiert wurde!

Nimm alle Wiirfel aus 1 Petrischale und bewege sie entlang
eines Pfeils zur folgenden Station. Je nach Art des benutzten
Pfeils konnen dabei Wiirfel verloren gehen (und werden in den
Vorrat zurtickgelegt) oder aus dem Vorrat hinzukommen.

01. Option - Zentrifugenschale (oben): Platziere alle Wiirfel
einer beliebigen Farbe in die obere Petrischale und den
Rest zurlick in den Vorrat.

02. Option - Trennerschale (unten): Platziere je 1 Wiirfel pro
Farbe in die untere Petrischale und den Rest zurlick in den
Vorrat.

03. Option - Wachstumsschale (Mitte): Nimm alle Wiirfel aus

der Zentrifugen- bzw. Wachstumsschale und fiige jedem
einen weiteren identischen Wirfel hinzu (=verdopple die
Anzahl gemaB der Farbe). Platziere alle Wiirfel aus deiner
Hand in der Wachstumsschale.

Wiirfel, die sich bereits in der Zentrifugen-, Wachstums- bzw.
Trennerschale befunden haben, bleiben dort unangetastet.

Auch hier gilt: sind nicht gentigend Seuchenwiirfel fiir das
Wachstum im Vorrat, verliert ihr das Spiel sofort!

04. Option - Befiille 1 Sequenzkarte (rechts): Nimm alle
Wiirfel aus 1 der 3 Schalen in der Mitte und befiille damit
eine bereits charakterisierte Sequenzkarte. Pro Feld darf 1
passender Wiirfel platziert werden. Wiirfel, die nicht platziert
werden konnten, werden in den Vorrat zurlickgelegt.

Graue Felder: Hier diirfen ausschlieBlich Wiirfel der Farbe der
Ampulle auf der Karte platziert werden. Jedes Feld in der Farbe
einer ausgerotteten Seuche kann mit einer beliebigen Farbe
befiillt werden.

MODUL 4 (IM LABOR) — HEILMITTEL TESTEN

Wenn eine Sequenzkarte charakterisiert ist und mindestens 1
Wiirfel auf ihr liegt: Spiele mit dieser Aktion 1 Stadtkarte aus,
die der Farbe der Heilmittel-Ampulle auf der Sequenzkarte
entspricht, und lege die Stadtkarte auf das zugehérige Testfeld.
Dann entferne dafiir genau 1 Wiirfel dieser Farbe aus einer Stadt
deiner Wahl und lege ihn zurtick in den Vorrat.

Modul 2 (Mutation): Zum Testen der [lll@ Seuche darf eine
beliebige Stadtkarte ausgespielt werden

Modul 2 (Mutation) mit Weltweite Panik (und nur dort):
Soll das lila Heilmittel getestet werden, muss dafiir eine Stadt-
karte ausgespielt werden, in deren Stadt mindestens 1 [lilla
Wiirfel liegt (das muss aber nicht zwangsléufig der Wiirfel sein,
der entfernt werden soll).

MODUL 4 (IM LABOR) — SEUCHE SEQUENZIEREN

Ziehe 1 Sequenzkarte vom Stapel. Die gezogene Karte kannst
du abwerfen, auf ein leeres Sequenzfeld legen oder gegen eine
ausliegende austauschen.

Die Karte nur dann auf ein leeres Sequenzfeld gelegt werden,
wenn sich bereits 2+ Forschungszentren auf dem Spielplan
befinden!

Charakterisierte Seq karte hen: Entspricht die
neue Sequenzkarte der Farbe der alten Karte? Du darfst Ampulle
und alle passenden Wiirfel auf die neue Karte transferieren.

MODUL 5: UNTER QUARANTANE STELLEN

Lege einen Quarantédneplattchen (2) an deinen aktuellen Ort.
Jedes Quarantéaneplattchen verhindert bei den néchsten 2 Ge-
legenheiten, dass Seuchenwiirfel in diese Stadt gelegt werden
oder ein Ausbruch stattfindet.
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[02 1 NACHSCHUBPHASE

In der Nachschubphase zieht der aktive Spieler 2 Karten vom
Nachziehstapel auf die Hand. AnschlieBend tiberprift er sein
Handkartenlimit (meist 7) und legt sofort Karten ab.

Modul 7 (A h tand): Ziehst du eine Epidemiekarte/
Mutationskarte UND ein Ausnahmeereignis, fiihre zuerst das
Ausnahmeereignis aus.

EPIDEMIEKARTEN

Epidemiekarten mussen sofort Schritt fiir Schritt ausgefihrt
werden, bevor sie abgelegt werden. Fir die Epidemiekarte wird
keine Ersatzkarte gezogen!

01. Infektionsquote erhohen (+1)

02. Infizieren: Unterste Karte vom Infektions-Nachziehstapel
ziehen, 3 Seuchenwiirfel in gezogene Stadt legen und
Karte auf den Infektions-Ablagestapel legen.

Sollten nicht geniigend Wiirfel im Vorrat vorhanden sein, ver-
lieren die Spieler die Partie sofort!

03. Intensitat erhéhen: Mische den Infektions-Ablagestapel
und lege ihn oben auf den Infektions-Nachziehstapel. Ziehe
anschlieBend Infektionskarten gemaR Infektionsquote und
platziere je 1 Seuchenwiirfel in den gezogenen Stadten.

Soll ein 4. Seuchenwiirfel einer Farbe in einer Stadt platziert
werden, kommt es stattdessen zu einem Ausbruch.

04. Modul 1 (Mutation) - Epidemfekargem abhandeln: Text

auf Epfidemfcleantam des bosartigen Erregerstamms nach
den 3 Standard-Schritten einer Epidemie abhandeln.

I Effekte mit Unendlich-Symbol bleiben aktiv!

» Bosartigen Erregerstamm bestimmen: Die Seuche, mit
den meisten Seuchenwdirfeln auf dem Spielplan, nachdem
die Standard-Schritte der 1. gezogenen Epfidemiclag@s ab-
gehandelt wurden. Bei Gleichstand zuféllig entscheiden.

I AfflaSawdbe kann niemals der bésartige Erregerstamm werden!

AUSBRUCH

01. Ausbruchsmarker 1 Feld pro Ausbruch vorschieben.

02. 1 Seuchenwiirfel der Farbe in jede verbundene Stadt
platzieren. Liegen auch dort bereits 3 Wiirfel dieser Farbe,
kommt es erneut zu einem Anschlussausbruch (Ketten-
reaktion), anstatt einen 4. Wirfel zu legen.

Stddte werden wdhrend eines Ausbruchs (primdrem Ausbruch
&eventuellen Anschlussausbriichen) nur 1x infiziert. Es ist also
nicht méglich in einer Stadt mehrere Ausbriiche in einer Runde
abzuhandeln.

Sollte der Ausbruchsmarker das letzte Feld der Ausbruchsleiste
erreichen, verlieren die Spieler die Partie sofort!
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[03]INFEKTIONSPHASE

01. Modul 6 (Zoonosen): Werft den Zoonose-Wiirfel. Wird
eine Farbe (Tier) gewdirfelt, legt 1 Wiirfel der Farbe auf das
entsprechende Feld des Zoonosen-Spielplans. Kommt es
dort zu einem Ausbruch, wird 1 Wiirfel in jeder verbunde-
nen Stadt (siehe halbtransparente Scheiben) platziert.

02. Entsprechend der Infektionsquote Infektionskarten ziehen
und je 1 Wiirfel entsprechender Farbe in die gezogene Stadt
legen.

» Modul 2 (Mutation): Zieht ein Spieler eine Mufefiendlarts
zieht er sofort die unterste Karte des Infektions-Nachzieh-
stapels. In dieser Stadt platziert er ausschlieBlich 1 {2
Seuchenwiirfel und legt beide Karten auf den Infektions-
Ablagestapel.

» Modul 2 (Mutation) mit Weltweite Panik: Platziert 2 statt 1
[l Seuchenwiirfel.

Das Ziehen der Mutations- und untersten Infektionskarte zéhlt
als 1 gemeinsamer Infektionsschritt.

Die Ereigniskarte ,Zdhle Bevolkerung” kann nicht dafiir genutzt
werden, eine Mutationskarte aus dem Infektions-Ablagestapel
zu entfernen!

03. Modul 6 (Zoonosen): Legt den Zoonose-Wiirfel zurlick auf
den Infektions-Nachziehstapel.

AnschlieBend beginnt der néchste Spieler im Uhrzeigersinn
seinen Zug.

AUFBAU

01. Spielplan auslegen, Vorrat fiir Seuchenwiirfel bilden.

» Modul 2 (Mutation): Legt die 12 [ll@Wiirfel zum Vorrat.

» Modul 4 (Im Labor): Labor-Spielplan und 5 Petrischalen
aufbauen.

» Modul 6 (Zoonosen): Legt die Zoonose-Plédne seitlich an
den Spielplan an.

» Modul 6 (Zoonosen): Legt die 18 halbtransparenten Schei-
ben entsprechend ihrer Farbe auf diejenigen Stadte des
Hauptspielplans, die auf dem jeweiligen Zoonose-Plan mit
dem Zoonose-Feld verbunden sind.

Diese Scheiben dienen als permanenter Hinweis, welche
Stddte mit welchem Zoonose-Feld verbunden sind.

02. Ein Forschungszentrum nach Atlanta stellen.

03. Ausbruchs- und Heilmittelmarker platzieren.

»  Modul 4 (Im Labor): Nutzt stattdessen die Ampullen.

04. Jeder Spieler entscheidet sich fiir eine Rolle (optional zufél-
lig verteilen) und stellt die dazugehdrige Figur nach Atlanta.

» Modul 4 (Im Labor): Rolle ,Einsatzleiter” aus dem Spiel
entfernen, Rolle ,Forscherin” und,Epidemiologin” durch Im
Labor-Versionen ersetzen.

05. Infektions-Nachziehstapel bilden und 9 Stadte infizieren.

Karten 1-3 = je 3 Seuchenwiirfel
Karten 4-6 = je 2 Seuchenwiirfel
Karten 7-9 = je 1 Seuchenwiirfel

» Modul 6 (Zoonosen): Legt zusatzlich 1 Seuchenwiirfel der
entsprechenden Farbe auf jedes Zoonose-Feld auf dem
Zoonose-Spielplan.

» Modul 6 (Zoonosen): Legt als Erinnerung fir spater den
Zoonose-Wiirfel oben auf den Infektions-Zugstapel.

» Modul 2 (Mutation) mit Weltweite Panik:

Karte 1= +1[lll@ Seuchenwiirfel
Karte 4 = +2 [llla Seuchenwiirfel
Karte 7 = +3 [lll@ Seuchenwiirfel

06. Spielerkarten (Stadt- & Ereigniskarten) mischen: pro Spieler
2 zuféllige Ereigniskarten.
07. Jeder Spieler zieht seine Starthand:

2 Spieler = je 4 Karten
3 Spieler = je 3 Karten
4 Spieler = je 2 Karten
5 Spieler = je 2 Karten

08. Modul 2 (Mutation): Mischt die 8 Mutefions-Ercignidtar

@2m in den Spielerkartenstapel.
09. Spielerkarten-Nachziehstapel vorbereiten:

> Pro Bpfidembeler@e die im Spiel sein soll (je mehr, desto
schwieriger) einen Stapel bilden, EBpfidlemielana einmi-

schen und Stapel aufeinander legen.
> Modul 1 (Bésartiger Erregerstamm): Wahlt die pegaBple

demfelertem statt den gifinen
» Modul 7 (Ausnahmezustand): Mischt entsprechend der
Anzahl der paten Bpidemiclastem zufillige Ausnahme-

ereignisse in die Stapel.

Einsteigerstufe = je 4 Epidemiekarten & Ausnahmeereignisse
Standardstufe = je 5 Epidemiekarten & Ausnahmeereignisse
Heldenstufe = je 6 Epidemiekarten & Ausnahmeereignisse

Legendenstufe = je 7 Epidemiekarten & Ausnahmeereignisse

10. Startspieler bestimmen: Hochste Einwohnerzahl auf
Handkarte.

. Modul 2 (Mutation): Legt 2 Mutafenslaram auf den
Infektions-Ablagestapel.

1

-

» Modul 2 (Mutation) mit Weltweite Panik: Stattdessen 2
der REUER| (mit rotem Titel).
12. Modul 4 (Im Labor):

> Sequenzkarten mischen -> neben Labor-Spielplan legen.
> 1.Sequenzkarte ziehen -> auf das obere Sequenzfeld.

13. Modul 5 (Quarantinen): Legt 4 Quaranténeplattchen als
Vorrat bereit. Alle 6 Quarantanepléttchen nur mit Colonel.
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