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von Matt Leacock und Rob Daviau

Die Welt kollabiert. Vier Krankheiten verseuchen unseren Planeten und euer Team kampft an vorderster Front.
Schlimmer noch: Eine Krankheit scheint sich gegentiber allen Behandlungsversuchen als resistent zu erweisen.

Pandemic Legacy ist ein kooperatives Spiel, bei dem alle Spieler zusammenarbeiten mdissen, um Heilmitte! zu finden und weitere Ausbriiche
der Seuchen zu verhindern, bevor die gesamte Menschheit infiziert ist. Ihr gewinnt oder verliert alle gemeinsam.

Ubersteht ihr das Jahr und schafft es, die Menschheit zu retten?
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(48 Stadtkarten, 5 Epidemiekarten, 8 Ereigniskarten) (1 pro Spielerfarbe)
KHARTUM st
BAGDAD st

CHICAGD

HO-CHI-MINH-STADT o
00000000

48 Infektionskarten 62 Legacy-Karten 4 Zivilistenkarten 5 Dossiers und

1 Stickerbogen
. .,,@ “Seite= 1 Infektionsmarker 1 Erinnerungsmarker .~ _ -

Lausgerottet” ) - - T a -

4 Heilmittelmarker E a - .

1 Ausbruchsmarker 96 Seuchenwiirfel
je 24 Wiirfel in 4 Farben 1 Spielplan
A b\ I
3
PP

od ) 6 Forschungszentren Ihr bendtigt zusatzlich zum Schachtelinhalt noch einen Stift.

1 Schachtel mit 8 nummerierten ,,Paketen”



UBERBLICK I

WIE WIRD EIN LEGACY-SPIEL GESPIELT?

Anders als bei den meisten Spielen (die bei jeder Partie komplett neu starten)
setzen sich bei Pandemic Legacy einige Elemente von einer Partie in die néchste
fort. Entscheidungen aus Partie 1 wirken sich auf alle folgenden Partien mit
diesem Exemplar des Spiels aus. Verschiedene Gruppen von Spielern werden
unterschiedliche Entscheidungen féllen und das Spiel anders erleben. Das
bedeutet, dass bei jeder Spielgruppe der Gesamtablauf iiber die Einzelpartien
hinweg einzigartig ist.

Manchmal werdet ihr Teile des Spiels beschriften. Manchmal Sticker auf
Karten oder den Spielplan kleben. Manchmal werdet ihr sogar eine Spielkarte
zerreiBen. Diese Veranderungen sind dauerhaft.

AuBerdem werdet ihr jeweils bei Spielende zwei Fortschritte vornehmen, um
euch auf zukiinftige Spiele vorzubereiten. Dazu werdet ihr Sticker auf den
Spielplan, die Karten und Charaktere kleben.

Im Verlauf der Partien werdet ihr noch weitere Verdnderungen kennenlernen.

Desweiteren liegt zusatzliches Spielmaterial bei, das bei Beginn der Erstpartie
noch versiegelt ist. Im weiteren Verlauf werdet ihr Anweisungen erhalten, diverse
Tiren und Klappen zu 6ffnen. Offnet nichts, solange ihr keine Anweisung dazu
erhaltet! Auch die Dossiers enthalten versteckte Informationen, die euch erst im
Spielverlauf enthiillt werden.

Die mit den Buchstaben A bis Y gekennzeichneten Zusatzregeln fehlen noch in
diesem Regelheft. Im weiteren Verlauf werdet ihr diese Regeln erhalten und in
das Regelheft einkleben. Von da an gelten sie dauerhatt.

WENN IHR NOCH NIE PANDEMIC
GESPIELT HABT:

Wir empfehlen einige Partien des Basisspiels ohne die zusétzlichen Legacy-
Regeln zu spielen, um ein Gefihl fiir die zu fdllenden Entscheidungen zu
bekommen.

Lest dazu diese Spielregeln und lasst beim Spielen folgende Sonderregeln aus:
e Spielmonate, Legacy-Stapel, Dossiers

¢ Aufgaben, Subventionen, Spiel-Kalender, Panikstufen
e Narben und Sterbende Charaktere

¢ Fortschritte bei Spielende

Das Spielziel in diesen Basispartien ist es, Heilmittel fiir 4 Krankheiten zu
entdecken, bevor eines der Ereignisse eintritt, die das Spiel mit eurer Niederlage
beenden (diese sind in den Regeln aufgefiinrt). Ihr solltet mindestens zwei solche
Partien spielen, um ein Gefiihl fiir das Spiel zu bekommen, bevor ihr mit den
Legacy-Regeln spielt.

WENN IHR PANDEMIC SCHON GESPIELT HABT:

Ihr werdet feststellen, dass sich die erste Partie Pandemic Legacy im Grunde wie
das Basisspiel mit einigen Ergdnzungen spielt.

WAS SETZT SICH FORT, WAS WIRD
ZURUCKGESETZT?

Beschriftungen auf dem Spielplan, Sticker auf Spielplan und Karten sowie das
ZerreiBen oder Zerstoren von Spielmaterial sind dauerhafte Anderungen.

Alles andere wird zu Beginn jeder Partie neu vorbereitet. Insbesondere das
Spielmaterial auf dem Spielplan, Handkarten, Ausbriiche und der Status der
Krankheiten beginnen ,bei null*,

SPIELMONATE

Pandemic Legacy geht tiber 12 Monate, beginnend mit Januar.

Seid ihr in einem Monat erfolgreich, geht es bei der ndchsten Partie mit dem
ndchsten Monat weiter. Scheitert inr beim ersten Mal, erhaltet ihr eine zweite
Chance, diesen Monat erfolgreich abzuschlieBen: Beginnt die ndchste Partie mit
denselben Regeln und Aufgaben wie flir diejenige, die ihr gerade verloren habt.
Scheitert ihr erneut, geht ihr danach auf jeden Fall zum Folgemonat Giber.

DER LEGACY-STAPEL

Der Legacy-Stapel enthdlt Karten mit den mdglichen

Ereignissen der 12 Monate des Gesamtspiels. Sie

sind in einer exakten Reihenfolge angeordnet — diesen
Stapel nicht durchsehen oder mischen! Zieht bei Beginn b
giner neuen Partie eine Karte nach der anderen und

fiihrt diese aus, bis ihr zu einer Karte mit einem STOP

auf der Riickseite kommt. Auf dieser steht, wann ihr

weitere Karten zieht. Das kann mitten in einer Partie, bei
Spielende oder bei Beginn des ndchsten Monats sein. Der Legacy-Stapel wird
ausschlieBlich von oben nach unten abgearbeitet — auch wenn ihr einen Monat
wiederholt, legt ihr keine Karten zuriick oben auf den Stapel.

=8

und lest die Vordersaite

Der Schachteleinsatz bietet getrennte Fécher fiir bereits abgehandelte Legacy-
Karten und solche, die in weiteren Spielen noch benutzt werden.

Sollte der Legacy-Stapel durcheinandergeraten, bittet jemanden, der nicht
mitspielt, den Stapel nach den Zahlen unten auf jeder

Karte zu sortieren. Rechts seht ihr die entsprechende Ecke

der Riickseite der ersten Legacy-Karte (LS 01 R). Um ein

Durcheinander zu vermeiden, legt abgehandelte Karten

sofort in das separate Fach des Schachteleinsatzes.

DIE DOSSIERS

Die fiinf Dossiers enthalten die Sticker,

die dem Spiel hinzugefiigt werden. Beim

Aufdecken der Legacy-Karten werdet ihr

auf Karten mit Zahlen und Buchstaben des

Dossiers stoBen. In einem solchen Fall

Offnet ihr — eine nach der anderen — die u LI
entsprechende Tiir des Dossiers, trennt sie

vollstdndig ab und bearbeitet den Inhalt, bevor
ihr die ndchste Tir 6ffnet. Einige dieser Tiiren

enthalten Sticker zur einmaligen Verwendung, (v [ o ][ c Jlw]
andere sind als Karten mit Stickern gestaltet,

die in weiteren Partien noch mehrfach zum ——
Einsatz kommen werden.

DIE PAKETE

Das Spiel enthlt eine Schachtel mit 8 ,Paketen®. Im Laufe der Partien erhaltet
ihr in gelben Textfeldern die Anweisungen, einzelne davon zu 6ffnen.

LSO01R

Wichtig: Lost vor eurer Erstpartie das Etikett fiir Paket 8 vom Sticker-
bogen und klebt es neben Klappe 8 der Schachtel mit den Paketen.

O



UBERBLICK I

AUFGABEN

Bei Beginn jeder Partie werdet ihr vor eine oder
mehrere Aufgaben gestellt, die ihr erfiillen msst,
um zu gewinnen. Die Anzahl der zu erfiillenden
Aufgaben fiir jeden Monat ist auf dem Spielplan
angegeben.

Ist eine Aufgabe als zwingend gekennzeichnet, muss diese erfiillt werden, um
die Partie zu gewinnen. Bei anderen Aufgaben miisst ihr euch bei Spielbeginn
noch nicht festlegen, welche ihr davon angehen wollt, sondern kdnnt euch im
Spielverlauf entscheiden.

Einige Aufgaben bleiben so lange im Spiel, bis ihr sie erfillt habt, andere
verfallen am Ende eines bestimmten Monats. Im Laufe des Jahres kommen
weitere Aufgaben hinzu.

SUBVENTIONEN

Bei Beginn jeder Partie wahlt ihr entsprechend der Hohe eurer Subventionen
eine Anzahl Karten mit Subventionierten Ereignissen aus und mischt sie in den
Spielerkarten-Zugstapel ein. Eure Subventionen sind bei Beginn der ersten
Partie auf Stufe 4 (ihr wéhlt also 4 Karten aus), werden aber von Partie zu Partie
erhoht oder gesenkt. Sie kénnen niemals unter 0 sinken oder 10 diberschreiten.

SPIEL-KALENDER

Im Spiel-Kalender tragt ihr eure Fortschritte, Siege und Niederlagen, wer
mitgespielt hat sowie eure aktuellen Subventionen ein. Der Spiel-Kalender
befindet sich auf der Riickseite dieser Spielregel.

VY VIV IIIIIY

Spiel-Kalender

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

Verliert ihr in der ersten Monatshélfte, spielt die zweite alfte und erhoht eure ionen um 2.
Verliert ihr die zweite alfte, erh6ht eure um R und spielt beim Folgemonat weiter.
Die Subventionen kénnen nicht unter 0 sinken und 10 nicht {iberschreiten.

Subventionen  Datum

Spieler und Charaktere

Januar

Februar

Mirz

April

ERINNERUNGSMARKER

Dieser Marker dient dazu, Spieler bei bestimmten Gelegenheiten an etwas zu
erinnern.

DER SPIELPLAN
REGIONEN

Der Spielplan ist in sechs Regionen unterteilt, wobei jede Region in etwa einem
Kontinent entspricht. Diese werden erst spéter eine Rolle spielen.

AUFGABENFELD

Oben rechts auf dem Spielplan befindet sich das Feld, in dem die Aufgaben
ausgelegt werden. Der Januar beginnt mit einer einzigen Aufgabe. Spéter
werden weitere Aufgaben hinzugefiigt bzw. entfernt.

FORSCHUNGSBEREICH

In diesem Bereich haltet ihr fest, wenn sich eine der vier Krankheiten oder deren
Status verdndert.

PANIKSTUFEN

Greifen die Krankheiten um sich, geraten die Stddte in Panik. Kommt es in einer
Stadt zu einem Ausbruch, steigt ihre Panikstufe um 1. Beim ersten Mal klebt

ihr einen Sticker der Stufe 1 (Instabil) in das Késtchen neben der Stadt auf dem
Spielplan. Weitere Sticker tiberdecken stets die vorherigen, so dass nur der
aktuelle Status sichtbar ist. Die Effekte der jeweiligen Panikstufen werden unten
erldutert. Diese Effekte wirken kumulativ.

STUFE STATUS  EFFEKT

OR Instabil  Kein Effekt.

%} 2-3 In Aufruhr  Keine Direkt- oder Charterfliige von dort
oder dorthin mehr mdglich. Bestehende
Forschungszentren werden zerstért, neue
kdnnen nicht gebaut werden.

@ 4 Zugrunde  Wirf eine Karte in der Stadtfarbe ab, um die

gehend Stadt per Auto oder Schiff zu erreichen.
* 5 Zerstort Wirf eine weitere Karte in der Stadtfarbe ab

(insgesamt 2), um die Stadt per Auto oder
Schiff zu erreichen.

Befindet sich dein Charakter in einer Stadt,
wenn sie zerstort wird, stirbt er. Siehe unter
,Sterbende Charaktere" auf Seite 5.

Durch das Uberkleben des ersten mit dem zweiten Panik-Sticker steigt
die Panikstufe der Stadt von ,,Instabil” auf ,In Aufruhr®.



CHARAKTERE

Jeder von euch spielt einen individuellen Charakter mit eigenen Féhigkeiten,
welche die Chancen des Teams erhéhen. Zu Beginn der Erstpartie erschafft jeder
von euch einen Charakter.

Um einen Charakter zu erschaffen, wéhle eine Charakterkarte aus (jede hat
andere Fdhigkeiten) und gib deinem Charakter einen Namen.

Diese Charaktere sind die handelnden Figuren tber die 12 Monate hinweg und
kdnnen auch sterben (siehe unten). Du musst nicht in jeder Partie denselben
Charakter spielen.

SANITATER BEZIEHUNG |
BEEEHUMG 2

SONDERFAHIGKEIT

+ Entferne alle Wiirfel einer Farbe, wenn du
eine Krankheit behandelst.

+ Entferne automatisch Wiirfel heilbarer
Krankheiten aus deiner Stadt (und ver- MAREE |
hindere, das dort neue platziert werden).

SONDERFAHIGKEIT 2

MARBE 2

NARBEN

Charaktere kinnen bleibende Schdden kérperlicher oder seelischer Art
davontragen, die als ,Narben® bezeichnet werden. Tritt dieser Fall ein, wahle
einen der verfiigharen Narben-Sticker und klebe ihn auf deine Charakterkarte.
Charaktere erhalten Narben, wenn sie sich in einer Stadt befinden, in der

es zu einem Ausbruch kommt sowie in anderen Situationen, die in spéteren
Zusatzregeln erldutert werden.

Hat ein Charakter kein Feld fir Narben mehr frei und wiirde eine weitere
erhalten, stirbt er.

STERBENDE CHARAKTERE

Miisstest du einen Narben-Sticker auf deine Charakterkarte kleben, es ist jedoch
kein entsprechendes Feld mehr vorhanden, oder befindet sich dein Charakter in
einer Stadt, die zerstort wird, stirbt dein Charakter.

Stirbt dein Charakter, zerreifie seine Charakterkarte. Ab sofort kann dieser
Charakter nicht mehr gespielt werden, weder in dieser, noch in weiteren

Partien. Wirf alle deine Handkarten ab, nimm die Zivilistenkarte fiir die
Spielfigur deiner Farbe und platziere deine Spielfigur in eine beligbige Stadt mit
Forschungszentrum (einschlieBlich deines aktuellen Standortes). Ist kein
Forschungszentrum mehr da, platziere die Spielfigur in Atlanta. Ist dein
Charakter gestorben, wahrend du am Zug bist, setze nun den Zug fort — noch
verbleibende Aktionen kannst du weiter ausfihren.

CHARAKTER-UBERSICHT

Habt ihr die Regellektiire abgeschlossen, macht euch hier mit den Einzelheiten
jedes Charakters vertraut.

roosmen LoG Is I IKER

Der Logistiker darf mit 1 Aktion auch entweder:

e cine beliebige Spielfigur (wenn deren Besitzer zustimmt) in
eine beliebige Stadt bewegen, in der eine andere Spielfigur
steht, oder

e eine beliebige Spielfigur (wenn deren Besitzer zustimmt)
bewegen, als wére es seine eigene.

Der Logistiker darf Spielfiguren anderer Spieler nur bewegen, niemals andere
Aktionen ausfiihren (Krankheit behandeln etc.).

Bewegt der Logistiker eine andere Spielfigur, als wdre es seine eigene, gilt:

e Es werden die Narben und Sonderfahigkeiten des Logistikers beriicksichtigt,
nicht diejenigen des Charakters, den er bewegt.

e Karten, die er gegebenenfalls spielen oder abwerfen muss (fiir Charter- oder
Direktfliige, oder um zugrunde gehende oder zerstorte Stédte zu erreichen),
miissen aus seiner Kartenhand kommen. Wirft er eine Karte fiir einen
Charterflug ab, muss die Karte dem Standort der Spielfigur entsprechen, die
er bewegt.

_—
« Generalistin

Die Generalistin hat Felder fiir 4 verschiedene
Sonderfdhigkeiten und darf in ihrem Zug bis zu 5 Aktionen
ausfiihren.

daestpro Zug 5 Aksionen ausfuren

i SaNitater

Fiihrt der Sanitdter die Aktion ,Krankheit behandeln® aus,
entfernt er alle Wiirfel einer Farbe aus der Stadt, nicht nur 1.

Wiirfel heilbarer Krankheiten entfernt er automatisch, ohne
dafiir eine Aktion aufwenden zu miissen. Seine Prasenz in
einer Stadt reicht dafiir aus. Dies gilt jederzeit, auch wahrend
Mitspieler am Zug sind.

AuBerdem werden dort, wo sich der Sanitéter befindet, keine Wiirfel heilbarer
Krankheiten platziert, auch nicht infolge von Ausbriichen.

e \WigS@NSChaftlerin

Die Wissenschaftlerin bendtigt nur 4 (statt 5) Stadtkarten einer
Farbe, um das Heilmittel fir die Krankheit dieser Farbe zu
entdecken.

we FOrSCherin

Die Forscherin darf bei der Aktion ,Wissen teilen* einem Mit-
spieler, der in derselben Stadt steht, eine beliebige Stadtkarte
geben (nicht erhalten!) — diese muss nicht die Farbe dieser

Stadt haben. Das gilt auch, wenn ein Mitspieler die Aktion am

gemeinsamen Standort ausfihrt.
‘a




SPIELVORBEREITUNG

Ihr werdet bemerken, dass hier noch einige Schritte fehlen. Diese werden spéter hinzugefiigt.

1 Einsatzbesprechung lesen

Wenn ihr einen Monat zum ersten Mal spielt, deckt die oberste Karte
vom Legacy-Stapel auf, lest die Einsatzbesprechung laut vor und folgt
gegebenenfalls den Anweisungen. Zieht anschlieBend so viele weitere
Legacy-Karten, bis auf der ndchsten Karte STOP steht.

2

Stellt alle Gebdude bereit (anfangs nur Forschungszentren). Legt die Wiirfel
nach Farben sortiert als Vorrat bereit. Platziert ein Forschungszentrum

in jede Stadt mit dem Symbol , Start-Forschungszentrum®. (Ihr beginnt

mit einem in Atlanta.) In spateren Partien wird gegebenenfalls weiteres
Spielmaterial platziert.

3

Legt den Ausbruchsmarker auf das Feld 0 der
Ausbruchsleiste. Legt die 4 Heilmittelmarker mit der
unmarkierten Seite nach oben in den Forschungsbereich
der jeweiligen Krankheit. Legt alle aktuellen Aufgaben in das
Aufgabenfeld des Spielplans.

0

Wahit gemeinsam aus, welche Subventionierten Ereignisse in
den Spielerkarten-Zugstapel eingemischt werden sollen. lhr
kdnnt maximal so viele Subventionierte Ereignisse einmischen,
wie eurer Subvention entspricht (bei Beginn der Erstpartie 4).
Mischt diese Karten unter die Spielerkarten und teilt je nach
Spieleranzahl an jeden Spieler eine bestimmte Anzahl aus:

Spielplan, Seuchenwiirfel und Gebaude
vorbereiten

Ausbruchs- und Heilmittelmarker
platzieren sowie Aufgaben auslegen

Aushruchsmarker

Ausbruchsleiste

Subventionierte Ereignisse zu den Spieler-
karten hinzufiigen und Handkarten austeilen

g, Heilmittelmarker

i gth e e o
Spieleranzahl Karten st L. o~ e, .
2 Spieler jed . e
3 Spieler je3 -
4 Spieler je2 - -
b e
In Pandemic Legacy liegt die ,Kartenhand” jedes Spielers stets offen Yy,
sichtbar vor ihm.
6 Spielerkarten-Zugstapel vorbereiten
Stapel
Bildet aus den iibrigen Spielerkarten 5 moglichst gleich hohe verdeckte bilden

Stapel. Mischt 1 verdeckte Epidemiekarte in jeden dieser Stapel ein und legt
abschlieBend die Stapel aufeinander. Dies ist der Spielerkarten-Zugstapel.

7

Jeder Spieler wihlt einen Charakter und eine Spielerfarbe, von der er
Ubersichtskarte und Spielfigur erhélt. Stellt eure Spielfiguren zusammen zu
einem beligbigen Forschungszentrum (bei Beginn der Erstpartie Atlanta). Legt die
iibrigen Charakterkarten und Spielfiguren zuriick in die Schachtel. Gibt es kein
Forschungszentrum mehr, beginnt ihr in den Ruinen von Atlanta.

Einmischen ¢
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9 Spielsieg-Bonus ausfiihren

Habt ihr den letzten Monat gewonnen, startet ihr den néchsten mit einem Bonus.

Flhrt diesen jetzt aus. (Bei Beginn der Erstpartie gibt es keinen Bonus.)

1 0 Partie heginnen

Ein Spieler nimmt alle Spielfiguren in eine Hand und I&sst einen davon zuféllig
herausfallen. Der betreffende Spieler ist Startspieler, anschlieBend verlduft das
Spiel im Uhrzeigersinn.

4 Infektionsmarker platzieren
und 9 Stadte infizieren

Legt den Infektionsmarker auf das Feld ganz links auf der Infektionsleiste.
Mischt die Infektionskarten und deckt 3 davon auf. Legt 3 Wiirfel der
jeweiligen Farbe in jede der 3 Stédte (auf dem Spielplan).

Deckt 3 weitere Karten auf und legt 2 Wirfel in jede dieser Stadte.
Deckt 3 weitere Karten auf und legt 1 Wirfel in jede dieser Stédte.

(Ihr legt insgesamt 18 Wiirfel aus, immer in der Farbe der jeweiligen Stadt.)
Legt diese 9 Karten offen auf den Infektions-Ablagestapel.

Die tibrigen Infektionskarten bilden den verdeckten Infektions-Zugstapel.

HO-CHI-MINH-STADT ALGIER TOKYO
WASHINGTON LIMA CHICAGO
BOGOTA MANILA RIAD

dlnglng mlng e

Die Farbe der Wiirfel muss der Kartenfarbe entsprechen.



SPIELERZU G [ —

Du darfst pro Zug bis zu 4 Aktionen ausfiihren.

Zur Auswahl stehen dir alle unten aufgefiihrten Aktionen. Du kannst auch
dieselbe Aktion mehrfach ausfiihren, wobei jedes Mal als eigene Aktion zdht.
Die Sonderfdhigkeiten deines Charakters kdnnen ggf. Aktionen beeinflussen.
Einige Aktionen erfordern das Abwerfen einer deiner Handkarten. Abgeworfene
Handkarten werden offen auf den Spielerkarten-Ablagestapel gelegt.

BEWEGUNGSAKTIONEN
: Autofahrt/Schifffahrt
G’;‘ Bewege dich (deine Spielfigur) in eine Stadt, die durch eine

weiBe Linie direkt mit deiner Stadt verbunden ist.

-

pUS R L EE S
5
=~

WeiBBe Linien, die aus dem Spielplan hinausfiihren,
setzen sich am gegentiberliegenden Spielplanrand fort
und verbinden ebenfalls 2 Stédte direkt miteinander.

Beispiel: Sydney und Los Angeles sind miteinander
verbunden.

Direktflug

: Wirf eine Stadtkarte ab und bewege dich zu der darauf
C’;‘l angegebenen Stadt. Stadte mit Panikstufe 2 oder hoher
kdnnen fir Direktflige nicht genutzt werden — weder als
Start, noch als Ziel.

Charterflug

q Wirf die Stadtkarte deiner Stadt (derzeitiger Standort) ab

und bewege dich zu einer beliebigen Stadt. Stédte mit Pa-
nikstufe 2 oder hoher kdnnen fiir Charterfliige nicht genutzt
werden — weder als Start, noch als Ziel.

Sonderflug

q Bewege dich von einer Stadt mit Forschungszentrum in
s éa eine beliebige andere Stadt mit Forschungszentrum.

ANDERE AKTIONEN

s

|

4 ¥

Wirf die Stadtkarte deiner Stadt ab und platziere dort ein
Gebdude. Im Januar stehen nur Forschungszentren zur
Verflgung; weitere folgen spéter. Nimm das Gebdude aus dem
Vorrat neben dem Spielplan. Wurden bereits alle Gebdude
giner Art gebaut, kannst du ein entsprechendes Gebdude aus
einer anderen Stadt entfernen und neu bauen. In jeder Stadt
darf nur ein Gebédude von jeder Art stehen.

Krankheit behandeln

Entferne 1 Wiirfel aus deiner Stadt und lege ihn zum Vorrat
neben dem Spielplan. Wurde bereits ein Heilmittel fiir diese
Krankheit entdeckt (siehe ,Heilmittel entdecken® weiter unten),
entferne alle Wirfel dieser Farbe aus deiner Stadt.

Befinden sich aber Wiirfel verschiedener heilbarer Krankheiten
in einer Stadt, musst du jeweils eine Aktion fiir jede dieser
Krankheiten ausfiihren, um sdmtliche Wiirfel zu entfernen.

Sobald der letzte Wiirfel einer heilbaren Krankheit vom
Spielplan entfernt wird, ist diese Krankheit (fiir den Rest dieser
Partie) ausgerottet. Dreht den Heilmittelmarker auf die

@-Seite.

Wenn ihr eine Krankheit zum ersten Mal ausrottet, erfindet
einen Namen fiir sie und schreibt ihn oberhalb ihrer Spalte des
Forschungsbereiches auf den Spielplan. AuBerdem kénnt ihr
bei Spielende als einen eurer Fortschritte dieser Krankheit eine
Gutartige Mutation hinzufiigen. Gutartige Mutationen kdnnen
nur solchen Krankheiten hinzugefiigt werden, die in der gerade
beendeten Partie ausgerottet wurden.

Es ist nicht notwendig Krankheiten auszurotten, um zu
gewinnen. Von ausgerotteten Krankheiten werden jedoch keine
neuen Wiirfel auf den Spielplan gelegt, wenn Stédte infiziert
werden (siehe ,Epidemiekarten” und ,Infektionen” auf den
Seiten 11-12). Das Entfernen des letzten Wiirfels einer noch
nicht heilbaren Krankheit hat keine Auswirkungen.

Wissen teilen
Diese Aktion kannst du ausfiihren, wenn du mit einem

Mitspieler in derselben Stadt stehst und er mit der Aktion
ginverstanden ist. Du kannst entweder:

STADT

Die Karte dieser Stadt einem Mitspieler geben, oder
dir die Karte dieser Stadt von einem Mitspieler geben lassen.

Hat der Spieler, der die Karte erhalten hat, nun mehr als
7 Handkarten, muss er sofort eine beliebige Karte abwerfen
oder eine Ereigniskarte spielen.

Beispiel: Du und ein Mitspieler stehen o
in Moskau. Hast du die Stadtkarte —_—
Moskau*, kannst du ihm diese Karte
geben. Hat hingegen dein Mitspieler die
Stadtkarte ,,Moskau*, kannst du sie dir
von ihm geben lassen. In beiden Féllen
muss der Mitspieler mit der Aktion
einverstanden sein. MOSKAU




Ein Heilmittel entdecken

Stehst du in einer beliebigen Stadt mit Forschungszentrum, wirf

5 gleichfarbige Stadtkarten ab, um ein Heilmittel fiir die Krankheit
dieser Farbe zu entdecken. Lege den Heilmittelmarker dieser Krankheit
auf deren Symbol oberhalb des Forschungsbereiches. Befinden sich
keine Wiirfel dieser Farbe auf dem Spielplan mehr, ist diese Krankheit
ausgerottet. Drehe den Heilmittelmarker auf die @"-Seite.

Ist aufgrund einer Gutartigen Mutation keine Aktion erforderlich, um
ein Heilmittel zu entdecken, darf ein Spieler die notwendigen Karten
abwerfen, sobald er sie auf der Hand hat, auch aufierhalb seines
gigenen Zuges.

Ist eine Krankheit heilbar, verbleiben ihre Wiirfel auf dem Spielplan
und es kdnnen auch noch mehr werden (siehe , Epidemiekarten” und
LInfektionen® auf den Seiten 11-12). Jedoch ist es ab jetzt einfacher,
diese Krankheit zu behandeln.

Beispiel: Im ersten Zug fiihrt Kathrin 4 Aktionen aus:

(1) Autofahrt nach Chicago (von Atlanta aus), (2) Autofahrt nach g
San Francisco, (3) Krankheit behandeln, indem sie dort einen blauen o

Wiirfel entfernt, (4) nochmal Krankheit behandeln, indem sie dort NUORDANVERIKA .
einen zweiten blauen Wiirfel entfernt. s

Damit hat Kathrin ihre Aktionsphase abgeschlossen.

Beispiel: Spater in der Partie (fiir die rote Krankheit wurde bereits ein

Heilmittel entdeckt): {1 J
Auf dem Spielplan gibt es nur noch in Manila 3 rote Wiirfel. Dort steht SIsiese
Anna, die Wissenschaftlerin (rosafarbene Spielfigur), und beginnt
ihren Zug. Sie behandelt die Krankheit in Manila (1) und entfernt alle ‘
3 Wiirfel mit einer einzigen Aktion (da die Krankheit heilbar ist). Damit
ist die rote Krankheit ausgerottet und der rote Heilmittelmarker wird
auf die ,,@ “-Seite gedreht.

.@

Kathrin, die Generalistin (tirkisfarbene Spielfigur), steht ManiL
in Chennai, wo sie ein Forschungszentrum gebaut hat. . W z -y

EEaEUR
Kathrin hat die Stadtkarte ,,Kairo* auf der Hand und o | \/' e Z
bietet Anna an, ihr diese zu geben, wenn Anna es bis - oy —_
Chennai schafft (Kathrin als Forscherin darf eine be- e

liebige Stadtkarte weitergeben). Anna wirft ihre Vi

Stadtkarte ,,Manila“ aus ihrer Hand ab und bewegt

ihre Spielfigur per Charterflug (2) nach Chennai. Katko

Anna fiihrt die Aktion ,Wissen teilen* aus (3) und bekommt von ‘!
Kathrin die Stadtkarte ,Kairo“. Nun hat sie 4 schwarze Stadtkarten —— 1.

auf der Hand, die eigentlich nicht reichen, um ein Heilmittel zu m) o
LEE I

T T LT EC
Shutaln

entdecken.
0divy

Allerdings braucht Anna als Wissenschaftlerin nur 4 Stadtkarten TeHenay  RIAD

derselben Farbe abzuwerfen, um ein Heilmittel fiir die entsprechende T =
Krankheit zu entdecken. Da sie bei einem Forschungszentrum steht, | |
wirft Anna ihre 4 schwarzen Karten ab (4) und entdeckt ein Heilmittel. “ “

Nun wird das schwarze Symbol mit dem schwarzen Heilmittelmarker “‘ j‘ /

abgedeckt und so die Krankheit als heilbar gekennzeichnet. Anna hat Wk G e gy
damit die Aktionsphase ihres Zuges beendet. 0
~y ,



REGEL-STICKER L
REGEL-STICKER G

S  REGEL-STICKER M

REGEL-STICKER H

REGEL-STICKER |

REGEL-STICKER O

REGEL-STICKER K




KARTEN ZIEHEN I

Nachdem du deine 4 Aktionen ausgefiihrt hast, ziehe die 2 obersten Karten vom
Spielerkarten-Zugstapel auf die Hand.

Besteht der Spielerkarten-Zugstapel vor dem Ziehen aus weniger als
2 Karten, endet das Spiel sofortund ihr habt verloren!

EPIDEMIEKARTEN

Eine gezogene Epidemiekarte nimmst du nicht auf die Hand (und ziehst daftir
keine ,Ersatzkarte"). Fiihre stattdessen sofort folgende Schritte in dieser
Reihenfolge durch:

1. Infektionsquote erhdhen: Riicke den Infektionsmarker 1 Feld auf der
Infektionsleiste vor.

2. Infizieren: Ziehe die unterste Karte des Infektions-Zugstapels. Falls die
entsprechende Krankheit nicht bereits ausgerottet wurde, lege 3 Wiirfel der
Kartenfarbe in die angegebene Stadt. Sollten dort bereits Wiirfel dieser Farbe
liegen, lege nur so viele dazu, dass dort 3 Wiirfel dieser Farbe liegen; auBerdem
kommt es zu einem Ausbruch dieser Krankheit (siehe ,Ausbriiche” auf Seite
13). Die Infektionskarte kommt auf den offenen Infektionskarten-Ablagestapel.

Solltest du nicht die bendtigte Anzahl Wirfel auf dem Spielplan
platzieren kdnnen, da der entsprechende Vorrat aufgebraucht ist,
A endet die Partie sofortund ihr habt verloren! Dies kann im Laufe
einer Epidemie, eines Ausbruchs oder einer Infektion eintreten
(siehe , Ausbriiche” und , Infektionen” auf den Seiten 12—13).

3. Intensitat erhdhen: 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-Zugstapels, wéahrend du danach nur den
Infektionskarten-Ablagestapel mischst und anschlieBend oben
auf den Infektionskarten-Zugstapel legst.

Falls du (was selten vorkommt) nacheinander 2 Epidemiekarten ziehst, fiihre die
obigen Schritte erneut durch.

In diesem Fall ist die zweite Infektionskarte die einzige Karte, die oben auf den
Infektions-Zugstapel gelegt wird. Bei den folgenden ,Infektionen* (sighe Seite
12) kommt es daher zwingend zu einem Ausbruch, wenn keine Ereigniskarte
gespielt wird, um diesen zu verhindern (siehe , Ereigniskarten” auf Seite 15).

Nachdem eine Epidemiekarte abgehandelt ist, kommt sie auf den Spielerkar-
ten-Ablagestapel.



INFEKTIONEN I

Decke einzeln nacheinander so viele Infektionskarten vom Infektions-Zugstapel
auf, wie der Infektionsquote entspricht (Zahl unterhalb des Infektionsmarkers auf
der Infektionsleiste) und infiziere die entsprechenden Stédte auf dem Spielplan.

Um eine Stadt zu infizieren, lege 1 Wiirfel ihrer Farbe in diese Stadt, es sei
denn, diese Krankheit ist bereits ausgerottet. Sollten dort bereits 3 Wiirfel dieser
Farbe liegen, lege keinen vierten Wiirfel dazu. Stattdessen kommt es zu einem
Ausbruch dieser Krankheit (siehe ,Ausbriiche” auf Seite 13). Die Infektionskarte
kommt nun auf den Infektionskarten-Ablagestapel.

©

SEOUL PARIS ALGIER

Beispiel (Fortsetzung): Anna beendet ihren Zug mit dem
Infizieren von Stédten. Da die Infektionsquote 3 betrégt, deckt
Anna die obersten 3 Infektionskarten auf: Seoul, dann Paris,
dann Algier.

Da die rote Krankheit bereits ausgerottet ist, wirft Anna die
Infektionskarte ,,Seoul” einfach ab.

In Paris liegt bereits ein blauer Wiirfel. Anna legt noch einen
weiteren dazu, dann wirft sie auch die Infektionskarte ,,Paris*
ab.

Die schwarze Krankheit ist zwar heilbar, aber noch nicht
ausgerottet (es liegen noch schwarze Wiirfel auf dem
Spielplan). Also muss Anna Algier infizieren. Da dort aber
schon 3 schwarze Wiirfel liegen, legt Anna keinen weiteren
hinzu, sondern es kommt in Algier zu einem Ausbruch der
schwarzen Krankheit.

A= LR



AUSBRUCHE I

Kommt es zu einem Ausbruch, riickt ihr den Ausbruchsmarker auf der
Ausbruchsleiste 1 Feld vor. Legt anschlieBend 1 Wiirfel der entsprechenden
Farbe in jede Stadt, die tber eine weiBe Linie direkt mit der Stadt des Ausbruchs
verbunden ist. Liegen in einer solchen Stadt bereits 3 Wilrfel dieser Farbe, legt
keinen vierten Wiirfel dorthin. Stattdessen kommt es in jeder solchen Stadt zu
einem Anschlussausbruch, nachdem der erste abgehandelt wurde.

Jeder Anschlussausbruch wird genau so abgehandelt, wie der urspriingliche:
Ausbruchsmarker 1 Feld vorriicken und Wiirfel in Stédte legen. Allerdings
werden keine Wiirfel in Stidte gelegt, in denen es wahrend der Abhandlung der
aktuellen Infektionskarte bereits zu einem Ausbruch gekommen ist.

Infolge von Ausbriichen kdnnen in einer Stadt Wirfel verschiedener Farben
liegen — von jeder Farbe maximal 3.

Erreicht der Ausbruchsmarker das letzte Feld der Ausbruchsleiste, endet
die Partie sofort und ihr habt verloren!

PANIKSTUFE ERHOHEN

Erhoht die Panikstufe jeder Stadt, in der es zu einem Ausbruch kommt. Endet
die Partie wegen zu vieler Ausbriiche, erhoht ihr die Panikstufe nur fiir die ersten
8 Ausbriiche. Sollte es aufgrund von Anschlussausbriichen eigentlich zu mehr
als insgesamt 8 Ausbriichen kommen, diirft ihr wahlen, welche Stidte zu den
insgesamt 8 gehdren, deren Panikstufe ihr erhdht.

Erreicht die Panik einer Stadt Stufe 2, entfernt ggf. das dortige Forschungszentrum.

Befindet sich ein Sticker ,Start-Forschungszentrum® neben der Stadt (mehr dazu
auf Seite 14), iberklebt ihn mit einem Sticker , Zerstortes Forschungszentrum®,

In spéteren Partien kdnnen Stédte von anderen abgeschnitten sein, so dass
dortige Ausbriiche keine anderen Stédte erreichen. In einem solchen Fall erhéht
ihr zwar die Panikstufe der Stadt, in der es zum Ausbruch kommt, riickt aber den
Ausbruchsmarker nicht vor.

NARBEN ERHALTEN

Charaktere, die sich in Stadten befinden, in denen es zu einem Ausbruch kommt,
erhalten eine Narbe.

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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Beispiel (Fortsetzung): In Algier kommt es zu
einem Ausbruch der schwarzen Krankheit.

Anna riickt den Ausbruchsmarker 1 Feld vor,
klebt den néchsten Panik-Sticker fiir Algier auf
und legt 1 schwarzen Wiirfel in jede mit Algier
verbundene Stadt: Madrid, Paris, Istanbul und
Kairo. Kairo hat bereits 3 schwarze Wiirfel, also
legt Anna dort keinen vierten hin. Stattdessen
kommt es in Kairo zu einem Anschlussausbruch.

Anna rtickt den Ausbruchsmarker 1 weiteres
Feld vor und klebt den néchsten Panik-Sticker
fiir Kairo auf. Sie legt 1 schwarzen Wiirfel in
Jjede direkt mit Kairo verbundene Stadlt: Istanbul,
Bagdad, Riad und Khartum, nicht aber Algier,

da es dort bereits aufgrund der aktuellen
Infektionskarte zu einem Ausbruch gekommen
ist. AnschlieBend wirft Anna die Infektionskarte
LAlgier” ab.



SPIELEN D E /I —

Ihr gewinnt die Partie, sobald ihr die notwendige Anzahl von Aufgaben erfilllt
habt. Die Partie endet sofort, auch mitten in einem Spielerzug oder einer Kette
von Ausbriichen.

Es gibt mehrere Maglichkeiten, wie die Partie sofort enden und ihr verliert kénnt:

e Der Ausbruchsmarker erreicht das letzte Feld der Ausbruchsleiste.

e |hr kdnnt nicht die bendtigte Anzahl Wiirfel auf dem Spielplan platzieren.
(Weitere Wirfel werden nicht mehr platziert, Ausbriiche nicht weiter ausge-
fiihrt.)

e Ein Spieler kann nach seinen Aktionen keine 2 Karten vom Zugstapel ziehen.

EGAL, OB IHR GEWINNT ODER VERLIERT,
WAHLT BEI SPIELENDE ZUALLERERST ZWEI
FORTSCHRITTE AUS.

IHR HABT DIE PARTIE GEWONNEN

e |hr erhaltet den Spielsieg-Bonus fiir den néchsten Monat. Dieser wird auf der
ndchsten Legacy-Karte beschrieben.

e Beginnt eure ndchste Partie mit dem folgenden Monat.

e Eure Subventionen werden um 2 abgesenkt (aber nie unter ) — offensichtlich
habt ihr ja alles im Griff.

e Notiert eure Subventionen fiir die ndchste Partie.

IHR HABT DIE PARTIE VERLOREN

e Habt ihr diesen Monat zum ersten Mal gespielt, musst ihr ihn ein zweites Mal
spielen. War dies bereits das zweite Mal, geht ihr bei Beginn eurer néchsten
Partie zum folgenden Monat iiber.

e Eure Subventionen werden um 2 erhéht (aber nie iiber 10) — dieses Chaos
gehort schleunigst beendet!

e Notiert eure Subventionen fir die néchste Partie.

IN JEDEM FALL BEI SPIELENDE

o Wihlt 2 Fortschritte aus (siehe rechte Spalte).

e Riumt alles lose Spielmaterial vom Spielplan.

o Werft alle Stadtkarten ab. Ihr erhaltet zu Beginn der ndchsten Partie eine neue
Kartenhand. Mischt keine Legacy-Karten zurlick in den Legacy-Stapel, auch
nicht, wenn ihr denselben Monat erneut spielen msst. Macht mit diesem
Stapel genau dort weiter, wo ihr aufgehort habt.

e Spielt ihr denselben Monat erneut, gelten eure anféngliche Einsatzbespre-
chung und Aufgaben unverdndert.

Bereitet weitere Partien vor wie unter ,Spielvorbereitung” beschrieben.

FORTSCHRITTE BEI
SPIELENDE

Ob ihr gewinnt oder verliert, ihr wahlt auf jeden Fall zwei der folgenden Fort-
schritte, wobei ihr auch zweimal denselben Fortschritt wahlen diirft.

FREIE EREIGNISSE

Klebt einen Ereignis-Sticker eurer Wah! auf die Vorderseite einer Stadtkarte
eurer Wahl. Diese Karte kann nun als Stadt- oder als Ereigniskarte genutzt
werden, nicht aber als beides gleichzeitig. Sie steht in jeder zukiinftigen Partie
zur Verfligung (unabhéngig von euren Subventionen). Jede Stadt kann maximal
ginen Sticker haben.

START-FORSCHUNGSZENTREN

Wahlt eine Stadt, in der sich noch von dieser Partie ein Forschungszentrum
befindet und klebt direkt neben diese Stadt einen Sticker ,Start-Forschungs-
zentrum* auf den Spielplan. Achtet darauf, den Sticker nicht in das Késtchen fiir
Panikstufen zu kleben. Weitere Partien beginnt ihr mit einem Forschungszentrum
in jeder solchen Stadt.

SONDERFAHIGKEITEN FUR CHARAKTERE

Klebt einen Sonderfdhigkeiten-Sticker auf eine Charakterkarte. Jeder Charakter
hat 2 Felder fiir Sonderfahigkeiten (nur die Generalistin hat 4). lhr kénnt auch
eine vorhandene Sonderfahigkeit mit einer neuen (iberkleben. Sonderféhigkeiten
konnen nur Charakteren hinzugefiigt werden, die an der gerade gespielten Partie
teilgenommen haben.

GUTARTIGE MUTATIONEN

Habt ihr in dieser Partie eine Krankheit ausgerottet, kdnnt ihr dieser Krankheit
eine Gutartige Mutation zuweisen, um das Entdecken eines Heilmittels in
zukiinftigen Partien zu erleichtern. Klebt dazu einen Sticker ,Gutartige Mutation*
in das Feld dieser Krankheit im Forschungsbereich des Spielplans.

Eine Krankheit mit der Gutartigen Mutation ,Rasch zu sequenzieren* ist heilbar,
sobald ein Spieler die erforderliche Anzahl an Karten abwirft. Dies ist keine
Aktion und kann jederzeit ausgefihrt werden, auch wahrend des Zuges eines
Mitspielers.



KARTEN

SPIELERKARTEN

Im Laufe der Partien konnt ihr immer wieder Sticker auf Stadtkarten kleben.
Jede Stadtkarte kann nur einen Sticker haben. Wenn ihr eine solche Karte
spielt, misst ihr entscheiden, ob ihr sie als Stadtkarte spielt oder das Ereignis
ausfuhrt, niemals beides zugleich.

Ihr diirft jederzeit die Ablagestapel durchsehen.

HANDKARTENLIMIT

Hast du zu irgendeinem Zeitpunkt des Spiels mehr als 7 Karten auf der Hand
(Epidemiekarten, die ja sofort ausgefihrt werden, zahlen nicht dazu), wirf
entweder Karten ab oder spiele Ereigniskarten, bis du 7 Karten auf der Hand
hast (siehe unter ,Ereigniskarten®).

Nur Spielerkarten zdhlen zu deinen Handkarten.

EREIGNISKARTEN

Das Spielen einer Ereigniskarte ist keine Aktion. Der Spieler, der eine
Ereigniskarte spielt, entscheidet, wie sie eingesetzt wird. Ereigniskarten kdnnen
jederzeit gespielt werden (auch wenn ein Mitspieler am Zug ist), auBer direkt
nach dem Ziehen einer Karte, solange noch deren Auswirkungen abgehandelt
werden.

Beispiel: Wahrend Stédte infiziert werden, verursacht die erste Infektionskarte
einen Ausbruch. Dieser kann nicht durch ein Ausspielen der Karte , Fernbe-
handlung“ verhindert werden. Allerdings kann nach diesem Ausbruch und vor
dem Aufdecken der zweiten Karte die ,Fernbehandlung” gespielt werden.

Nachdem eine Ereigniskarte gespielt und eingesetzt wurde, kommt sie auf den
offenen Spielerkarten-Ablagestapel.

GEBAUDE

In jeder Stadt kann maximal ein Gebéude jeder Art stehen. Q

FORSCHUNGSZENTREN

Du musst in einer Stadt mit Forschungszentrum stehen, um die Aktion
,Heilmittel entdecken* ausfiihren zu kénnen. Auch kannst du dich mit

der Aktion ,Sonderflug“ von einem Forschungszentrum aus zu jedem

anderen Forschungszentrum bewegen. Ein Forschungszentrum wird

zerstort, wenn in einer Stadt Aufruhr herrscht. Befindet sich dort ein Sticker
Lotart-Forschungszentrum®, wird dieser nun mit einem Sticker , Zerstortes
Forschungszentrum* Giberklebt. Du kannst in einer Stadt mit Panikstufe 2 oder
hoher kein Forschungszentrum mehr bauen.

REGELN, DIE OFT
VERGESSEN WERDEN

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

e Du kannst das Heilmittel fir eine Krankheit bei jedem beliebigen
Forschungszentrum entdecken — die Stadtfarbe muss nicht mit der Farbe der
Krankheit iibereinstimmen.

e Du kannst dir in deinem Zug von einem Mitspieler nur dann eine Stadtkarte
geben lassen, wenn ihr beide in derselben Stadt steht, die der Stadtkarte
entspricht.

e Du kannst dir in deinem Zug eine beliebige Stadtkarte von der Forscherin
(und nur von ihr) geben lassen, wenn ihr beide in derselben Stadt steht.

e Gibt dir ein Mitspieler eine Karte, tritt sofort dein Handkartenlimit in Kraft.

o Charaktere erhalten eine Narbe, wenn sie sich in einer Stadt befinden, in der
es zu einem Ausbruch kommt.

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

Das ist in den meisten Féllen kein Problem. Eine kleine Regelungenauigkeit
hier und da, eine Karte weniger in einem Stapel, oder eine vergessene
Einzelheit beeinflussen den Spielverlauf nicht wesentlich. Notiert es einfach
und spielt weiter.

Wenn aufgrund eines Regelfehlers oder Missversténdnisses eine Partie
deutlich zu einfach oder zu schwierig war, entscheidet gemeinsam, ob ihr eure
Subventionen fiir die ndchste Partie erhéhen (wenn das Spiel zu schwer war)
oder absenken solltet (wenn das Spiel zu einfach war).
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V A A 4 & & 04

Spiel-Kalender

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

Verliert ihr in der ersten Monatshélfte, spielt die zweite Monatshélfte und erhoht eure Subventionen um 2.
Verliert ihr die zweite Monatshélfte, erhoht eure Subventionen um 2 und spielt beim Folgemonat weiter.
Die Subventionen kénnen nicht unter O sinken und 10 nicht {iberschreiten.

Januar

Februar

Mirz

April

Mai

Juni

Juli

August

September

Oktober

November

Dezember

Friih

Spét

Friih

Spét

Friilh

Spat

Friilh

Spét

Friih

Spét

Friih

Spét

Friih

Spat

Frith

Spét

Friih

Spét

Frith

Spét

Friith

Spat

Frith

Spét

Notizen:

10

Gewonnen /

Datum
verloren

Subventionen Spieler und Charaktere




