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VORBEREITUNG DER LANDKARTE

VORBEREITUNE

Legt die Landkarte in die Tischmitte. Wahlt jeweils eine Spielerfarbe und nehmt euch das Spielmaterial in dieser Farbe,
sowie ein Spielertableau

1

Einige Orte haben das Symbol 'Zerstorter Ort'n' @ und Spieleranzahlen unter ihrem Rohstoffsymbol.
Dies bedeutet, dass diese Orte mit einer bestimmten Spieleranzahl zu Beginn des Spiels zerstort sind. Legt
Zerstorungsmarker auf die Orte, bei denen eure Spieleranzahl mit einer dieser Zahlen libereinstimmt.

Beispiel: Wenn ihr zu dritt spielt, sucht alle Orte, die die Zahl 3 unter dem Rohstoffsymbol haben und legt einen
Zerstorungsmarker darauf.

Hinweis: Unter einigen Orten ist keine Spieleranzahl angegeben. Diese Orte sind also immer im Spiel.

Einige Orte haben ein Symbol fiir kranke Einwohner unter ihrem Rohstoffsymbol. Legt einen kranken Einwohner
auf jeden dieser Orte.

Trennt die Verordnungskarten nach ihrer Ara. Mischt die drei Stapel und zieht von jedem Stapel eine Karte,
die ihr dann offen auf die entsprechenden drei Felder des Aratableaus legt (das unterste Feld gehort zu Ara I).
3.a) Legt eure Aufgabenmarker (quadratische Form) auf das Feld "0" der drei Aufgabenleisten. Die restlichen
Verordnungskarten werden in dieser Partie nicht benétigt.

Mischt die Hauptstadtkarten, zieht eine Karte und legt sie offen auf das Feld des Hauptstadttableaus. Die restlichen
Hauptstadtkarten werden in dieser Partie nicht bendtigt.

Stellt die Hauptstadtgebdude auf die entsprechenden Felder des Hauptstadttableaus. 5.2)Je nach Spieleranzahl
benotigt ihr folgende Anzahl an Hauptstadtbelohnungen: 2 Spieler: 6 Marker; 3 Spieler: 8 Marker; 4 Spieler: 10
Marker und 5 Spieler: 12 Marker. Mischt zuerst alle Marker verdeckt (X-Seite), nehmt die entsprechende Anzahl
und legt sie dann offen (Symbole sichtbar) um die Hauptstadt herum auf den Spielplan.

Fiir 3-5 Spieler: Mischt die Pest- und Unterstiitzungskarten, zieht 6 Karten von jedem Stapel, die ihr in 6 Paaren
untereinander verdeckt auf die entsprechenden Felder rechts an das Aratableau legt. Die Pestkarten werden auf die
linke, die Unterstiitzungskarten auf die rechte Seite gelegt.

6.a Fiir 1-2 Spieler: Sucht aus den Pestkarten die Karten mit den Nummern 7-15 heraus, trennt diese nach der
StraBenfarbe in 3 Stapel. Mischt diese Stapel und zieht von jedem 1 Karte, die ihr verdeckt zuriick in die Spielschachtel
legt. Mischt die verbleibenden Karten mit den restlichen Pestkarten. Mischt auch die Unterstiitzungskarten und legt
beide Sorten Karten (wie im Spiel mit 3-5 Spielern) verdeckt nebeneinander rechts an das Aratableau.

7 JMischt die Technologiekarten und zieht 5 Karten. Legt diese offen auf ihre Plitze unterhalb des Hauptstadttableaus.
Dies ist die Technologieauslage.
8 | Legt eure Einflussmarker auf das Feld "0" der Einflussleiste.
9 Bestimmt zufillig die Zugreihenfolge und legt eure schildférmigen Marker entsprechend auf die Felder der
Zugreihenfolgeleiste.
10, Fiir 3-5 Spieler: Zieht in Zugreihenfolge jeweils eine Startortkarte und wéhlt einen der drei darauf angegebenen Orte

aus, um dort eure Burg m zu errichten (dies ist eure Startsiedlung). Fiir 2 Spieler: Zieht jeweils 2 Startortkarten und
wahlt in Zugreihenfolge einen der zwei in Frage kommenden Orte aus, um dort eure Burg zu errichten.

10.a) Danach nimmt sich jeder von euch ein Rohstoffplattchen, das dem Rohstoff entspricht, den der Ort erzeugt.
Dieses legt ihr auf das Rohstofffeld neben eurem Burgfeld auf euren Spielertableaus.

10.b) Habt ihr eure Burg an einem Ort platziert, an dem sich bereits ein kranker Einwohner befindet, nehmt diesen
und stellt ihn auf ein Quarantinefeld eures Spielertableaus.

11/Nachdem ihr Schritt 10 abgeschlossen habt, stellt ihr euren Pestarzt gemiR der Zugreihenfolge auf einen Ort

angrenzend zu eurer Burg. Wenn sich an diesem Ort ein kranker Einwohner befindet, nehmt diesen und stellt ihn
auf ein Quarantidnefeld eures Spielertableaus.

Trennt die Pestkarten
6.2 7-15nach diesen farbigen
Stralensymbolen.
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VORBEREITUNG DES SPIELERTABLEAUS

Du hast dir bereits das Spielmaterial in deiner Farbe genommen.

1 IStelle die Gebiude auf die entsprechenden Felder deines Spielertableaus.
2 | Lege die Rohstoffzéhler auf die folgenden Felder deiner Rohstoffleiste.

Du beginnst das Spiel mit 1 (N il [.}, 2 @, 2 ¥ 2 @)und
1 Forschungsmarker J\ .

3 Stelle zwei Assistenten auf das Bereitschaftsfeld deines Spielertableaus.
3.a) Lege die beiden iibrigen Assistenten neben dein Tableau - sie kommen
erst in spateren Aren zum Einsatz.

4 'Lege dein Eindimmungslager auf das entsprechende Feld.

Jetzt kann es losgehen!

BPIELKONEEPTE |

ANSEHEN

Wer von euch am Spielende das hochste Ansehen iy hat, gewinnt die Partie!

Du erhéltst Ansehen durch das Errichten von Gebauden, das Sammeln
gesunder Einwohner, das Erfiillen von Verordnungen, das Erforschen von
Technologien, das Erfiillen der Forderungen der Hauptstadt und das Erhalten

von Einfluss. Andererseits erhiltst du am Ende jeder Ara Schande é’ fiir
tote Einwohner auf deinem Friedhof.

In diesem Regelheft und auf einigen Spielmaterialien gibt es zwei
verschiedene Symbole fiir Ansehen und Schande:

N\

Am Spielende: diese Symbole stehen fiir Ansehen/
Schande, die du am Spielende erhiltst.

. . Marker: Diese Symbole stehen fiir Ansehen/Schande,
li_l die du in Form von Markern wihrend des Spiel
erhiltst.
Immer, wenn du aufgefordert wirst,
eine Anzahl an (vv)oder @, zu nehmen,
erhiltst du dementsprechend viele

Marker. [

W[ ) )

ASSISTENTEN ‘

Du benutzt deine Assistenten, um Aktionen auszufiihren, indem du sie auf
das Aktionsraster auf deinem Spielertableau einsetzt.

29y UW vy

EEMI

PEST- UND UNTERSTUTZUNGSKARTEN

Zu Beginn jedes Jahres wird jeweils eine dieser Karten aufgedeckt. Die
Pestkarte zeigt an, an welchen Orten auf der Landkarte kranke Einwohner
platziert werden. Die Unterstiitzungskarte kann dir verschiedene
Belohnungen einbringen, diese sind abhangig von deinem Einfluss (..

p oz

DER PESTARZT

Dein Pestarzt ist deine Hauptfigur auf der Landkarte. Wahrend des Spiels
bewegst du ihn auf der Landkarte entlang der Stralen zu verschiedenen
Orten, wo er auf seinen Reisen kranke Einwohner mitnimmt, die er heilen
kann. An bestimmten Orten kann er Gebaude bauen, die zu Spielbeginn

noch auf deinem Spielertableau stehen.

EINDAMMUNGSLAGER

Du kannst dein Eindammungslager wihrend deiner Bewegung nutzen, um

Orte auf der Landkarte zu leeren oder zu schiitzen.

ROHSTOFFE

Mit Stein @ und Holz \.j kannst du Gebéude bauen, mit Nahrung &
kannst du kranke Einwohner auf der Landkarte mitnehmen, und Kriute 0/

nutzt du, um die Kranken zu heilen. Miinzen Q konnen einen dieser vier
Rohstoffe ersetzen. Rohstoffe werden von Gebauden erzeugt, die du auf der

Landkarte gebaut hast.




Orte sind die Felder auf der Landkarte, auf die du deinen Pestarzt bewegst,
um kranke Einwohner mitzunehmen oder Gebiude zu bauen, die du von
deinem Spielertableau nimmst. Es gibt drei Arten von Orten: Dorfer (klein),
Marktflecken (mittel) und Stidte (grof?). Jeder Ort versorgt dich mit einem
der vier Rohstoffe (Holz, Stein, Nahrung und Krauter).

Ein Ort, auf dem ein Zerstorungsmarker liegt, gilt als zerstorter
Ort. Er kann betreten bzw. durchquert werden, er erzeugt aber
keine Rohstoffe und du kannst hier kein Gebaude bauen.

Einige Orte haben ein rotes Q, blaues Qoder schwarzes QHafensymbol.

Diese Symbole sind nur in der Pestphase von Bedeutung.

STRASSEN

Jede Straf3e auf der Landkarte verbindet zwei Orte. Einige von ihnen haben
ein rotes blaues oder schwarzes Hufeisensymbol. Diese Symbole
sind nur in der Pestphase von Bedeutung.

GEBAUDE

Zu Spielbeginn befinden sich 10 Gebdude auf deinem Spielertableau: 6 Quartiere

B, 3 Spezialgebiude (Werkstatt #, Manufaktur N und Schatzhaus i)
sowie eine Burg .. Hast du sie gebaut, erzeugen sie nur dann Rohstoffe fiir dich,

wenn du ihnen einen gesunden Einwohner zuweist, der fiir dich arbeitet.

DIE HAUPTSTADT

An diesem Ort befindet sich die Hauptstadt von Thokaia. Du kannst der
Hauptstadt gesunde Einwohner zuweisen und Hauptstadtgebdaude bauen.

Die Hauptstadtgebdaude werden im Zentrum der Hauptstadt errichtet. Jedes
Gebiude gibt es ein Mal und es verhilft seinem Erbauer zu Ansehen und
Einfluss.

HAUPTSTADTKARTEN

Hauptstadtkarten stellen besondere Forderungen der Herrschenden der
Hauptstadt dar. Sie belohnen denjenigen mit den meisten Einwohnern in
der Hauptstadt.

VERORDNUNGSKARTEN

Verordnungskarten stellen die Plane des Konzils dar,
den Ruhm des Reiches und das Wohlergehen seiner
Einwohner wieder herzustellen. Jeder Ara ist eine eigene
Verordnungskarte zugeordnet.

Rsema
PouiicaL AR

. Eine Verordnungskarte besteht aus zwei Hélften: die obere

} zeigt ein Ziel, welches dir am Ende der Ara Ansehen einbringt,
die untere Hilfte zeigt eine Aufgabe, die dir Einfluss und
Ansehen einbringt, wenn du bestimmte Bedingungen
innerhalb dieser Ara erfiillst.

&1 Prrmse % TECHNOLOGIEKARTEN

Technologiekarten stellen geniale Ideen grof3er
Erfinder des Reiches dar, die dir im Kampf gegen

die Pest nutzen und dir helfen werden, das Land
wiederherzustellen. Diese Karten statten dich mit
Fihigkeiten und Effekten aus. Einige der Karten
miissen in einen bestimmten Kartenbereich deines
Spielertableaus gelegt werden (oben, Mitte, unten). Um Technologiekarten

zu erhalten, musst du sie mit Forschungsmarkern bezahlen é', :

After you Cure, gain 1 §

BEVOLKERUNG

Die griinen Figuren im Spiel sind Einwohner. Alle Einwohner, die sich

auf der Landkarte oder in Quarantine 1 befinden, gelten als kranke
Einwohner. Gesunde Einwohner wurden von dir geheilt und befiinden sich
auf der Genesenenleiste 2 auf der jedes Q Feld als Labor gilt. Einwohner,
die sich auf dem Friedhof 3  befinden, gelten als tote Einwohner.

QUARANTANE

Auf Quarantinefelder deines Spielertableaus
stellst du kranke Einwohner, die du auf deinen
Reisen iiber die Landkarte mitnimmst. Der
Quarantiinebereich 1 | verfiigt iiber 3 Felder.
Sind diese belegt, musst du tiberschiissige
kranke Einwohner auf Quarantinefelder
deines Aktionsrasters 2 oder auf das
Quarantiinefeld deiner Rohstoffleiste 3
stellen. Diese kranken Einwohner blockieren
die Felder deiner oberen Aktionszeile und/
oder verhindern, dass du 5 Einheiten eines
Rohstoffes besitzen kannst.

EINFLUSS

Du erhaltst Einfluss durch das Bauen von
Gebéduden und durch das Erfiillen von Aufgaben
oder Forderungen der Hauptstadtkarten.

Einfluss bestimmt unter anderem die
Zugreihenfolge.




BPIGLABLAUF

Eine Partie Pest verlduft iiber drei Aren, jede Ara besteht aus zwei Jahren
(= Spielrunden).

In Ara I setzt du in jedem Jahr 2 Assistenten auf deinem Aktionsraster
ein, um Aktionen auszufiihren. In Ara IT hast du in jedem Jahr 3
Assistenten zur Verfiigung, in Ara ITI sogar 4 Assistenten.

Jahresablauf

Fiihrt in jedem Jahr folgende Phasen durch:
1) Pest- und Unterstiitzungsphase

2) Aktionsphase

3) Assistenten zuriickholen

4) Zugreihenfolge ermitteln

1.PEST- UND UNTERSTUTZUNGSPHASE

Zu Beginn jedes Jahres wird die zugeordnete Pestkarte aufgedeckt. Diese Karte
legt fest, wo die Pest in diesem Jahr ausbricht. Stellt kranke Einwohner auf die

Orte oder StralRen der Landkarte, die auf der Pestkarte. 1 Jangegeben sind.

In Ara I stellt ihr 1 kranken Einwohner auf jede/n auf der Pestkarte
angegebenen Ort bzw. Strale. In Ara IT und ITI miisst ihr 2 kranke
Einwohner auf jede/n auf der Pestkarte angegebenen Ort bzw. Straf3e stellen.

Falls ein kranker Einwohner auf einen Ort gestellt wird, an dem genau
ein Gebdude steht, muss der Besitzer des Gebaudes diesen kranken
Einwohner in seine Quarantine aufnehmen 2 . Sind simtliche
Quarantéanefelder belegt, stirbt der Einwohner, er wird auf den Friedhof
des betroffenen Spielers gelegt und gilt als toter Einwohner.

Miissen ein oder mehrere kranke Einwohner auf einen Ort gestellt
werden, an dem sich mehrere Gebaude ODER mindestens ein Pestarzt
ODER mindestens ein Eindimmungslager befindet, wird kein kranker

Einwohner platziert 3 .

Muss ein kranker Einwohner auf einen Ort gestellt werden, an dem sich
genau ein Einddmmungslager befindet, nimmt es der Besitzer des Lagers
zurlick auf sein Spielertableau und es wird kein kranker Einwohner platziert

4 | Gibt es an diesem Ort mehrere Einddimmungslager, gehen alle Lager an
ihre Besitzer zuriick, sie werden zurtick auf die Spielertableaus gelegt.

Wie bereits erwahnt, konnen kranke Einwohner auf Straflen platziert

werden 5 .. Es gibt keine Beschriankung, wie viele kranke Einwohner sich
auf einer StrafRe befinden diirfen.

Zerstorung eines Ortes

fige O

Wenn sich nach der Abhandlung einer Pestkarte an einem
Ort 4 oder mehr kranke Einwohner befinden, wird dieser Ort
zerstort. Legt die kranken Einwohner zuriick in den Vorrat und legt einen
Zerstorungsmarker auf den Ort.

Stellt danach einen kranken Einwohner auf jeden Ort, der an den soeben
zerstorten Ort angrenzt. Falls sich hierdurch an einem Ort erneut 4 kranke
Einwohner befinden, wird der Ort nicht zerstort. Auf diese Weise kann es

vorkommen, dass sich mehr als 4 kranke Einwohner an einem Ort befinden.
Ein zerstorter Ort gilt flir eine Bewegung nach wie vor als Ort. Ihr diirft

hier keine Gebaude bauen. Durch Pestkarten tauchen hier keine kranken
Einwohner mehr auf.

/

N
Hinweis: Ein Ort kann nur durch das Abhandeln einer Pestkarte und das damit
verbundene dortige Platzieren von kranken Einwohnern zerstort werden.

Beispiel: 1 )In der Stadt Blessir ist durch
eine Pestkarte ein 4. kranker Einwohner
aufgetaucht. Legt alle kranken Einwohner
von diesem Ort zuriick in den Vorrat und legt
einen Zerstorungsmarker auf den Ort. | 2 )
Stellt dann einen kranken Einwohner auf die
angrenzenden Orte (Terras und Meskar).

.| 3 )Obwohl sich in dem Marktflecken
B Terras bereits 4 kranke Einwohner
befinden, wird dieser Ort nicht zerstort, da
der 4. kranke Einwohner dort nicht durch
eine Pestkarte direkt platziert wurde.

Nachdem ihr die Pestkarte abgehandelt habt, zieht

eine Unterstiitzungskarte und legt sie rechts neben die
Pestkarte. Die Karte belohnt euch, abhidngig von eurem
Einfluss. Die Belohnungen, die ihr erhaltet, richten
sich nach der Unterstiitzungskarte aus dem Vorjahr (die
Unterstiitzungskarte aus dem 1. Jahr gibt euch somit keine
Belohnung).

Wer von euch den héchsten Einfluss | (. besitzt,
erhilt die linke Belohnung. Wer von euch den geringsten Einfluss .. |4
besitzt, erhalt die rechte Belohnung. Alle anderen © ., erhalten die

Belohnung in der Mitte.
Die Karten mit dem Symbol .= geben euch keine Belohnungen.

Im Fall eines Gleichstands (falls mehrere von euch 0 Einfluss besitzen),
erhalten die am Gleichstand beteiligten Spieler die rechte Belohnung.

Hinweis: Die Kiste @ steht fiir einen beliebigen Rohstoff (aufler Miinzen).

Wenn ihr also ﬁ erhaltet oder abgebt, konnt ihr euch den Rohstoff
aussuchen - aufSer Miinzen!




2. 2. AKTIONSPHASE

In Zugreihenfolge stellt ihr nacheinander einen Assistenten auf ein leeres Feld eures

Aktionsrasters.

Stellst du einen Assistenten auf das Aktionsraster, legst du damit eine Kombination aus
einer der Aktionen der oberen Zeile und einer der Aktionen der linken Spalte fest' 1 .

Du kannst diese beiden Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren, musst allerdings
erst die erste Aktion vollstdndig abschliefen, bevor du die zweite ausfiihrst. Du darfst

auch nur eine der beiden Aktionen ausfiihren - oder gar keine.

Du kannst einmal in deinem Zug genau 1 Forschungsmarker Z__{/ (abgeben, um die Aktion

der oberen Zeile 2 | zu verbessern.

Befindet sich ein kranker Einwohner auf einem Quarantanefeld des Aktionsrasters, wird

diese Aktion eingeschrankt 3 ).

AKTIONEN

Freie Aktion: Tauschen

Du darfst jederzeit innerhalb deines Zuges 2 beliebige
Rohstoffe in eine Miinze umtauschen. Du darfst diese
Aktion mehrmals ausfiihren, vor, wihrend oder nach
deinen zwei Aktionen.

Bewegen

Bewege deinen Pestarzt bis zu zwei Orte weit, die durch

Strallen miteinander verbunden sind. Die Bewegung durch

einen Ort mit einem eigenen Gebdude oder durch die

Hauptstadt gilt als 0 Bewegung. Die Bewegung durch einen
Ort, auf dem kein eigenes Gebaude steht, gilt als 1 Bewegung.

Bewegst du deinen Pestarzt auf einen Ort, an dem kranke Einwohner
sind, musst du diese alle mitnehmen, bevor du dich an einen anderen Ort

bewegst - entweder durch das Abgeben von Nahrung & oder durch das
Einsetzen deines Einddmmungslagers

+ - Den ersten kranken Einwohner nimmst du kostenlos mit. Fiir jeden
weiteren musst du 1 Nahrung &% abgeben.

- Anstatt Nahrung & abzugeben, darfst du dein Eindimmungslager
von deinem Spielertableau an den Ort einsetzen, um alle kranken
Einwohner kostenlos mitzunehmen. Bist du nicht in der Lage, genug
Nahrung &/ abzugeben oder dein Eindimmungslager einzusetzen,
um die kranken Einwohner mitzunehmen, darf dein Pestarzt diesen
Ort nicht betreten.

Bewegst du dich liber eine Stralle, auf der sich kranke Einwohner
befinden, musst du diese ebenfalls mitnehmen - fiir jeden kranken

Einwohner musst du 1 Nahrung & abgeben. Kannst du die erforderliche
Nahrung & nicht abgeben, darfst du diese StralRe nicht benutzen.

Nachdem dein Pestarzt seine Bewegung an einem Ort beendet hat,
erhéltst du den Rohstoff, der dort erzeugt wird. Beendet dein Pestarzt
seine Bewegung an einem zerstorten Ort, erhaltst du keinen Rohstoff. In
einem Zug darf dein Pestarzt einen Ort nicht mehrmals betreten.

/

b

Hinweis: Auf Straflen darfst du dein Eindammungslager nicht einsetzen,
um kranke Einwohner mitzunehmen.

4

Hauptstadt: Die Bewegung durch die Hauptstadt kostet deinen Pestarzt 0
Bewegung. Er darf seine Bewegung dort nicht beenden.

Beispiel:
Gelb mochte ihren Pestarzt vom
Marktflecken Gollor zur Stadt Gothar
1 Jbewegen. Der gelbe Pestarzt
benutzt die StralRe, die diese beiden
Orte verbindet. Da sich auf der
Stral3e 3 kranke Einwohner befinden,
muss Gelb sie mitnehmen und dafiir
3 Nahrung &% (1 Nahrung &
pro krankem Einwohner) abgeben.
Gelb gibt die Nahrung ab und stellt
die kranken Einwohner in ihre
Quarantane.

2 )Der Pestarzt fiihrt seine Reise fort, um sein Ziel zu erreichen, die
Stadt Gothar. Da sich dort ebenfalls 3 kranke Einwohner befinden, muss
Gelb 2 Nahrung & abgeben, um sie mitzunehmen (der erste kranke
Einwohner kommt kostenlos mit, fiir die anderen beiden muss sie jeweils

1 Nahrung €%/ abgeben). Gelb gibt die Nahrung ab und stellt alle kranken
Einwohner in ihre Quaranténe.




/
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EINDAMMUNGSLAGER

Wie schon erwéhnt, dient dein Eindammungslager dazu, Orte auf der
Landkarte zu schiitzen oder zu leeren. Das Lager darf nicht bewegt werden, du
darfst es aber benutzen, um am selben Ort ein Gebaude zu bauen.

Wenn du dich bewegst, darfst du dein Lager auf den Ort legen, von dem du
die Bewegung begonnen hast, einen Ort, den du durchquerst oder den Ort,
an dem du deine Bewegung beendest (unabhingig davon, ob sich dort kranke
Einwohner befinden).

/
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QUARANTANE e
Wenn du kranke Einwohnéron der Landkarte mitnimmst oder in
der Pestphase erhaltst, musst du diese auf Quarantanefeldern deines
Spielertableaus unterbringen.

Hast du auf den drei Feldern deines Quarantanebereichs keinen Platz
mehr, wahle aus diesen Moglichkeiten:

A. Stelle die kranken Einwohner auf die Quaranténefelder der oberen
Zeile deines Aktionsrasters oder auf das Quarantanefeld des 5. Feldes
deiner Rohstoffleiste. Befinden sich hier kranke Einwohner, werden die
betroffenen Aktionen| 1 Jbzw. deine Rohstoffleiste. 2 jeingeschrénkt.

. Lege die kranken Einwohner von links nach rechts auf deinen Friedhof 3
(sie gelten nun als tote Einwohner, die nicht mehr geheilt werden kénnen).

. Falls alle Friedhofsfelder belegt sind, lege die neu dazugekommene(n)
tote(n) Einwohner zuriick in den Vorrat und erhalte jeweils 3 Schande 4 .

Bauen

Gib die erforderlichen Rohstoffe ab, um:

/\

A. Gebaude auf der Landkarte bauen:

A. Gebiude auf der Landkarte zu bauen, oder;
B. Gebiaude in der Hauptstadt zu bauen.

1 /Gib die angegebenen Rohstoffe ab, um bis zu 2 Gebaude von deinem

Spielertableau an Orten auf der Landkarte zu bauen, wo sich dein 2
Pestarzt und/oder dein Einddmmungslager befindet. An dem (bzw.
beiden) Ort(en) darf sich noch kein Gebaude von dir befinden

Iy Iy

Q ~
NS,

1

Baust du ein Gebaude an

dem Ort, an dem sich dein
Einddmmungslager befindet,
musst du dieses zuriick auf dein
Spielertableau legen und kannst
es spater wieder einsetzen.

Abhéangig von der Grof3e eines Ortes, kann dort diese Anzahl von
Gebiuden stehen:

Dorfer
Nur 1 Gebaude

@ Stadte

Bis zu 3 Gebaude

@ Marktflecken
Bis zu 2 Gebaude

[ Hinweis: An einem Ort darf nur ein einziges Gebaude pro Farbe stehen.

/

Hinweis: Du darfst jederzeit kranke Einwohner auf allen deinen
Quarantinefeldern hin- und herbewegen.

Eingeschrinkte Aktion Bewegen

Fiihrst du die Aktion Bewegen Eﬁaus, wenn sich ein kranker
Einwohner auf dem dazugehorigen Quarantanefeld befindet, ist die
Bewegung deines Pestarztes um 1 vermindert.

Verbesserte Aktion Bewegen

Fiihrst du die Aktion Bewegen aus, darfst du 1 Forschungsmarker L_}i
abgeben, um deinen Pestarzt um 1 weiteren Ort zu bewegen.

Nach dem Bauen eines Gebaudes an einem Ort:

1. Nimm ein Rohstoffplédttchen der am Ort abgebildeten Rohstoffsorte
aus dem Vorrat und lege es auf dein Spielertableau unter das Feld des
Gebiaudes, welches du soeben gebaut hast. Das Plattchen zeigt an,
welchen Rohstoff das Gebaude produziert, wenn du die Aktion Erzeugen

| ausfiihrst.
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2. Bist du der erste Spieler, der ein Gebaude an folgendem Ort baut:

i @ Stadte

_‘hErhalte 3 Einfluss (;

@ Marktflecken
Erhalte 2 Einfluss (2

Dorfer

Erhalte 1 Einfluss (2

/
Hinweis: Baust du ein Gebdude an einem Ort, an dem sich bereits

Gebidude deiner Mitspieler befinden, erhéltst du 1 Einfluss weniger fiir
i jedes dieser Gebaude.

/

BESCHREIBUNG DER GEBAUDE

Quartier: Wenn du die Aktion Erzeugen ausfiihrst,
produziert das Quartier 1 Rohstoff der entsprechenden
Art, wenn dem Gebdude ein gesunder Einwohner
zugewiesen ist.

Werkstatt: Wenn du die Aktion Erzeugen ausfiihrst,
produziert die Werkstatt 1 zusatzlichen Rohstoff der
entsprechenden Art, wenn dem Gebaude ein gesunder
Einwohner zugewiesen ist (also insgesamt 2 Rohstoffe).

Manufaktur: Wenn du die Aktion Erzeugen
ausfiihrst, produziert die Manufaktur den Rohstoff
der entsprechenden Art, ohne dass dem Gebaude ein
gesunder Einwohner zugewiesen ist.

Schatzhaus: Wenn du die Aktion Erzeugen ausfiihrst,
produziert das Schatzhaus 1 Miinze (_)anstatt des
entsprechenden Rohstoffs, wenn dentGebidude ein
gesunder Einwohner zugewiesen ist.

Burg: Wenn du die Aktion Erzeugen ausfiihrst,
produziert die Burg den Rohstoff der entsprechenden
Art, ohne dass dem Gebiude ein gesunder Einwohner
zugewiesen ist.
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B. Gebdude in der Hauptstadt bauen:

Gib die angegebenen Rohstoffe 1 Jab, um eines der verfiigharen
Gebaude auf dem Hauptstadttableau zu bauen. Stelle das Gebaude in
den inneren Kreis der Hauptstadt auf der Landkarte 2 . Dann erhalte

Ansehen und Einfluss wie angegeben 3 .

‘ o
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Eingeschrinkte Aktion Bauen

Fiihrst du die Aktion Bauen aus, wenn sich ein kranker Einwohner
auf dem dazugehdrigen Quarantinefeld befindet, musst du 1 zusétzliches

!Jz / & abgeben (auch wenn du mehrere Gebdude baust).

Verbesserte Aktion Bauen

Fiihrst du die Aktion Bauen aus, darfst du 1 Forschungsmarker Q
abgeben, um 1 .j,/ ®) weniger abzugeben (auch wenn du mehrere
Gebaude baust). T

Erzeugen

Erhalte Rohstoffe und bewege den entsprechenden
Rohstoffzahler um 1 Feld pro Gebaude weiter, dem gesunde
Einwohner zugewiesen sind. Dies gilt auch fiir deine Burg.

2.7 0
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Hinweis: errichtete Gebiude, denen kein gesunder Einwohner
zugewiesen ist, erzeugen keinen Rohstoff. (Ausnahmen sind die Burg und
die Manufaktur).

Forschungsmarker erzeugen

Nach dem Erzeugen von Rohstoffen
erhiltst du 1 Forschungsmarker é
fiir jeden gesunden Einwohner, der
auf der Genesenenleiste in einem

1
—

Labor A arbeitet.

Eingeschrinkte Aktion Erzeugen

Flihrst du die Aktion Erzeugen } aus, wenn sich ein kranker
Einwohner auf dem dazugehérigen Quarantinefeld befindet, erhiltst
du 1 Rohstoff deiner Wahl weniger.

Verbesserte Aktion Erzeugen

Fiihrst du die Aktion Erzeugen |, aus, darfst du 1 Forschungsmarker
/\, abgeben, um 1 zusitzlichen Rohstoff zu erhalten, den eines deiner
Gebdude erzeugt.




Rohstoffleiste

Die Leiste am unteren Rand deines Spielertableaus zeigt an, wie viele Rohstoffe du von jeder Art besitzt. Erhiltst du Rohstoffe oder musst welche
abgeben, riicke den entsprechenden Marker nach rechts bzw. links.

Stellst du einen kranken Einwohner in Quarantidne auf das 5. Feld der Rohstoffleiste, darfst du dieses nicht mehr benutzen, bis du den Einwohner
heilst. Liegen dort zu diesem Zeitpunkt Rohstoffe, musst du diese abgeben.

kaufen, die unterhalb des Hauptstadttableaus ausliegen. Krautern Q)/ ab, um kranke Einwohner von einem beliebigen
Die Kosten sind oben links angegeben. Lege diese Karte Quarantinefeld 2 ) (einschliefilich den Feldern des Aktionsrasters
auf einen Kartenbereich deines Spielertableaus. und der Rohstoffleiste) von links nach rechts auf deine Genesenenleiste zu

stellen 3 ..

Forschen Heilen
,O Gib Forschungsmarker ab, um eine Technologiekarte zu Gib die auf der Genesenenleiste. 1 jangegebene Anzahl an

Bei einigen Technologiekarten ist der Kartenbereich vorgegeben, auf den du
die Karte legen musst. Der Bereich ist mit: oben, Mitte oder unten angegeben. Die Felder der Genesenenleiste zeigen unterschiedliche Anzahlen an

Krautern Q) , die du abgeben musst, um einen kranken Einwohner zu heilen.

Es diirfen hochstens drei Technologiekarten in deinem Kartenbereich
liegen (eine pro Kartenbereich).

Mochtest du eine Technologiekarte auf einen bereits belegten
Kartenbereich legen, darfst du die alte Karte abwerfen. Erhalte
Ansehensmarker (¥4 entsprechend der Ansehenspridmie oben rechts auf
der abgeworfenen Karte. Mische diese dann zuriick in den Stapel.

Hinweis: Du darfst eine Technologiekarte nicht abwerfen, wenn auf ihr
ein kranker Einwohner steht.

Technologien austauschen Hinweis: Fiihrst du die Aktion Heilen aus, kannst du beliebig viele deiner
> kranken Einwohner heilen, sofern du ausreichend Kréauter Q)) fiir jeden

Du darfst wihrend dieser Aktion 1 Forschungsmarker £\ abgeben, um Einwohner abgeben kannst.

alle 5 Karten der Technologieauslage wieder in den Stapel zu mischen.

Ziehe danach 5 neue Karten, welche die neue Auslage bilden.

Vorgegebener Kartenbereich

Ansehenspramie
- BOTTOM -

A | Drorase

. QONTAINERS

Kosten an . Increase the sto;age of one resource - Féhigkeit
Forschungsmarkern 2z




Zuweisen

Weise eine beliebige Anzahl von gesunden Einwohnern auf

deiner Genesenenleiste entweder 1 /deinen errichteten

Gebiuden zu und/oder deinem Hauptstadtfeld 2 . Nimm

beim Zuweisen gesunde Einwohner von rechts nach links von
der Genesenenleiste 3 .

Du darfst auch gesunde Einwohner von einem errichteten Gebdude einem
anderen zuweisen 4 .

Jedes errichtete Gebaude, dem ein gesunder Einwohner zugewiesen ist,
erzeugt Rohstoffe, wenn du die Aktion Erzeugen ausfiihrst. (Hinweis:
Burg und Manufaktur benotigen keine zugewiesenéen Einwohner, um
Rohstoffe zu erzeugen!).

Weist du gesunde
Einwohner deinem
Hauptstadtfeld zu,

wahle und erhalte

eine der verfiigharen
Hauptstadtbelohnungen.
Drehe den Marker
danach um.
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Hauptstadtbelohnungen

Erhalte 1 Ansehensmarker

Erhalte 1 Einfluss

Erhalte 1 Miinze
Erhalte 1 Rohstoff (Holz, Stein,
Krauter oder Nahrung)

Erhalte 1 Rohstoff
der angegebenen Art

Erhalte 1
Forschungsmarker

Abhéangig von der Anzahl gesunder Einwohner, die du deinem
Hauptstadtfeld zugewiesen hast, erhiltst du am Ende der Ara
Belohnungen. Dies wird im Schritt "Ende der Ara" genauer beschrieben.

3. ASSISTENTEN
ZURUCKHOLEN

Nachdem ihr eure Assistenten
eingesetzt habt und die damit
verbundenen Aktionen ausgefiihrt
habt, ist das Jahr voriiber. Stellt

alle Assistenten zurtiick auf das
Bereitschaftsfeld eures Spielertableaus.

*

4. ZUGREITHENFOLGE ERMITTELN

Ermittelt folgendermalien die Zugreihenfolge fiir das néachste Jahr und ordnet
eure Marker auf dem Einflusstableau entsprechend an: wer den geringsten

Einfluss | |y hat, ist im ndchsten Jahr zuerst an der Reihe. Der Spieler mit
dem zweitgeringsten Einfluss wird Zweiter, usw.

Im Falle eines Gleichstands (oder falls alle Spieler 0 Einfluss haben), wird die
Zugreihenfolge der Spieler mit Gleichstand umgekehrt.

ENDE DER ARA

Eine Ara endet nach zwei Jahren. Fiihrt dann
diese Schritte aus:

ABENDA

GMPLOYMENT [JROGRAM

1. Ziele werten: Erhalte Ansehensmarker (v
wenn du die Zielbedingung der Verordnungskarte
erfiillt hast.

Gain 2% for each & thatis
assigned to your buildings.

2. Hauptstadtbonus

Erhalte die Belohnung der Hauptstadtkarte abhéngig davon, ob du der
Hauptstadt die hochste / zweithochste oder dritthochste Anzahl an gesunden
Einwohnern zugewiesen hast.

hochste Belohnung zweithochste Belohnung  dritthochste Belohnung

Gibt es einen Gleichstand um die hochste Belohnung, erhalten alle am
Gleichstand beteiligten Spieler die zweithochste Belohnung. Gibt es einen
Gleichstand um die zweithdchste Belohnung, erhalten alle am Gleichstand
beteiligten Spieler die dritthochste Belohnung. Gibt es einen Gleichstand um die
dritthochste Belohnung, erhalten alle am Gleichstand beteiligten Spieler nichts.

Wer von euch die hochste Belohnung erhalt, darf zusatzlich
I noch einen Bonus auswéhlen. In diesem Beispiel erhaltst
du entweder 1 Ansehensmarker (¥4 oder du darfst 1
zugewiesenen gesunden Einwohner von deinem Hauptstadtfeld
wieder zuriick auf deine Genesenenleiste stellen.

&) + g (8

Im Spiel zu zweit: Wer von euch seinem Hauptstadtfeld mehr gesunde Einwohner
zugewiesen hat, erhalt die hochste Belohnung. Wer von euch weniger Einwohner
in der Hauptstadt hat, erhélt die dritthochste Belohnung. Bei Gleichstand erhaltet
ihr beide die zweithochste Belohnung.

3. Einwohner aus der Hauptstadt entfernen und Hauptstadtbelohnungen
zuriicksetzen: Nehmt alle Einwohner von den Hauptstadtfeldern und legt sie zuriick
in den Vorrat. Dreht alle Hauptstadtbelohnungen wieder auf ihre aktive Seite.

4. Schande: erhaltet Schandemarker @ fir
tote Einwohner auf euren Friedhofen.

5. Erhaltet einen weiteren Assistenten.




EINFLUSS

Wenn du Einfluss erhiltst, riicke deinen Einflussmarker auf der Leiste vor

1.

Uberspringe beim Vorriicken deines Markers Felder, auf denen bereits
Marker deiner Mitspieler liegen 2 . Wenn dein Marker ein Feld auf

der Einflussleiste passiert oder darauf landet, auf dem eine Belohnung
abgebildet ist (am Rand des Feldes), erhaltst du diese Belohnung sofort = 3 .

Dein Einflusswert hat auch Auswirkungen auf die Zugreihenfolge 4 . Am
Ende eines Jahres, in der Phase "Zugreihenfolge ermitteln", wird derjenige
von euch mit dem geringsten Einfluss Startspieler, wer am zweitwenigsten
Einfluss hat, ist als zweites dran, usw. Demzufolge ist derjenige mit dem
hochsten Einfluss im nachsten Jahr zuletzt an der Reihe.

Am Spielende erhéltst du 1 Ansehen iy pro Ansehenssymbol, das dein

Marker auf der Einflussleiste 5 . passiert hat. Hast du dariiber hinaus am
hochsten oder zweithochsten Einfluss, erhiltst du dafiir noch zuséatzliches

Ansehen !‘ij-

VERORDNUNGSKARTEN

Die Verordnungskarten spielen eine wichtige Rolle in der

Abschlusswertung, da sie viel Ansehen l‘LLJ einbringen, wenn du sie

erfiillst. Ja nach Ara steigen ihre Anforderungen im Laufe des Spiels, so

dass sie immer anspruchsvoller, aber auch immer gewinnbringender R —
werden. Da alle Karten zu Beginn des Spiels aufgedeckt werden, kannst dl MBENDA

du deine Strategie fiir das gesamte Spiel planen, Ara fiir Ara. GUUFERAT]UH

Eine Verordnungskarte besteht aus zwei Hélften:
Gain 2 ) for each building that

Ziel (obere Halfte): shares a location with other
i players’ buildings.
Je nach Bedingung des Ziels' 1 erhiltst du am Ende der Ara die

entsprechende Anzahl an Ansehensmarkern (¥4,
e

Am Ende jeder Ara erhiltst du nur Ansehensmarker fiir das Ziel, welches
zu dieser Ara gehort (du erhaltst also keine Ansehensmarker fiir Ziele aus JMDERATIVE :

vergangenen Aren). EETTLEMENT REBUILDINE
Aufgabe (untere Halfte): AN .

When you Construct

: = : I ¥l g ina @ location.
Sobald du die Aufgabe 2 , wihrend dieser Ara erfiillst, bewege deinen

Marker auf der Aufgabenleiste (links von der Verordnungskarte) um

ein Feld nach oben 3 . Erhalte sofort den auf dem Feld angegebenen
Einfluss 4 ) aber noch kein Ansehen. Du erhiltst am Spielende die
Summe des auf diesem Feld und aller vorigen Felder angegebenen
Ansehenssymbole 5 |(siehe Seite 15). Jede Aufgabenleiste hat vier Felder
oberhalb des Startfeldes (0). Du erhaltst keine zusatzlichen Belohnungen,
wenn du die Aufgabe mehr als vier Mal erfiillst.




SPIELENDE

Das Spiel endet nach dem Abschluss von Ara III. Fiihrt nun die
Abschlusswertung durch, erhalte Ansehen fiir:

» Ansehensmarker
Werte alle Ansehensmarker, die du im Verlauf der Partie
erhalten hast.

* Aufgaben
Erhalte Ansehen von der Aufgabenleiste jeder Ara.

* Gesunde Einwohner
Erhalte Ansehen entsprechend der Angabe des Feldes mit dem
letzten gesunden Einwohner auf deiner Genesenenleiste

* Errichtete Gebaude

Erhalte Ansehen fiir die Gebdude, die du nicht mehr auf deinem
Spielertableau hast. Erhalte zusitzliches Ansehen, wenn du alle
drei Gebédude eines Bereichs errichtet hast, wie es auf deinem
Spielertableau unten in jedem Bereich angegeben ist.

 Technologien
Erhalte Ansehen entsprechend der Ansehenspramien der
Technologiekarten in deinen Kartenbereichen.

* Einfluss
Erhalte Ansehen fiir jedes Ansehenssymbol, das dein Marker
auf dem Einflusstableau passiert hat.

» Hochster Einfluss

Wer von euch den hochsten Einfluss hat, erhélt 5 zusatzliches
Ansehen, wer den zweithochsten Einfluss hat, erhélt 3
zusdtzliches Ansehen.

* Rohstoffe
Erhalte 3 Ansehen fiir jede Kombination von 3 ﬁ Rohstoffen,
die du besitzt.

* Miinzen
Erhalte 1 Ansehen fiir jeweils 2 Miinzen, die du besitzt.

* Schande
Verliere 1 Ansehen pro Schandemarker, den du besitzt,

Um das Ausrechnen eurer

Abschlusswertung zu erleichtern,

liegt dem Spiel ein Wertungsblock

und ein Stift bei. Tragt das Ansehen

fiir jede Kategorie dort ein und

addiert die Werte, um euer

Gesamtansehen zu ermitteln.

Wer von euch nun das hochste Ansehen hat, gewinnt die Partie!
Bei Gleichstand entscheidet der Einflusswert iiber den Sieg.

Beispiel fiir die Abschlusswertung:

Rot hat im Verlauf der Partie Ansehensmarker 1 im Wert von insgesamt 14 gesammelt.
Er fiigt 19 Ansehen durch seine Marker der drei Aufgabenleisten g, hinzu. Rot hat 8
gesunde Einwohner auf seiner Genesenenleiste (3) und bekommt dadurch weitere 12
Ansehen 3 ).

Rot addiert weiterhin 9 Ansehen (7+2), da er 4 Gebdude ‘J- gebaut hat. Diese bringen 7
Ansehen ein; da er alle 3 Geb4ude des ersten Bereichs gebaut hat, erhilt er einen Bonus

von 2 Ansehen! 5 )

Rot besitzt 3 Technologien, durch die er insgesamt 5 Ansehen erhilt § ' ). Dann erhélter

noch einmal 6 Ansehen von der Einflussleiste | 7/, da er 6 Ansehenssymbole mit seinem
Marker passiert hat. Weil er den hochsten Einfluss besitzt, bekommt er 5 zusétzliches
Ansehen.

Rot besitzt am Spielende 8 Rohstoffe und 2 Miinzen 8/ Hierfiir bekommt er 3 Ansehen
(2 Ansehen fiir jeweils 3 Rohstoffe + 1 Ansehen fiir die beiden Miinzen).

Momentan hat Rot die Summe von 73 Ansehen. Allerdings hat er im Laufe der Partie auf

seinem Friedhof 9/.,ein paar tote Einwohner angesammelt... fiir diese hat er insgesamt 7
Schandemarker erhalten. Rot zieht also diese 7 von seiner Ansehenssumme ab: 73-7 = 66.

Rot hat am Ende der Partie ein Endergebnis von 66 Ansehen.

/]
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When you Pr¢ duce, ga u the resources
from the| eation ¢ “your & . J

When you move with your & ,
you may ignore one g, in cach
K location your g moves into.




VARJABLER GDIELDLANAUFBAU |8 DUELLVARIANTE FiiR 2 fDJELER

r"

Bereitet das Spiel wie iiblich vor, achtet auf folgende Erganzungen und Die Duellvariante bietet zusitzliche Spielregeln und Mechanismen fiir ein
Anderungen: Spiel zu zweit. Wir empfehlen, euch zuerst mit dem Basisspiel vertraut zu
machen, bevor ihr diese erweiterte Variante ausprobiert.

1. Mischt die Ortsmarker verdeckt und zieht, je nach Spieleranzahl:

VORBEREITUNG
J @ @ Der Aufbau entspricht dem des Basisspiels, mit folgenden Anderungen:

1 /Legt jeweils einen Ansehensmarker auf das 1. Feld der Aufgabenleiste
von Ara I, das 2. Feld der Aufgabenleiste von Ara II und auf das 3. Feld der
Aufgabenleiste von Ara III. Diese Marker stellen nur den Mindestwert fiir den
Aufgabenzihler dar, sie bringen euch kein zusitzliches Ansehen.

Spieleranzahl | Anzahl an Ortsmarkern pro Art

20 Dorf + 15 Marktflecken + 10 Stadt
Thr erhaltet nur Ansehen von der jeweiligen Verordnungskarte, wenn

euer Aufgabenmarker das Feld mit dem Ansehensmarker erreicht oder
iiberschreitet.

20 Dorf + 10 Marktflecken + 10 Stadt

20 Dorf + 10 Marktflecken + 5 Stadt 2 /Legt Schandemarker auf die Einflussleiste und deckt damit folgende

Felder ab: 5, 9, 14, 18, 22, 29. Diese Marker stellen lediglich dar, dass das
2/1 5 Dorf + 15 Marktflecken + 10 Stadt jeweilige Feld nicht verfiigbar ist, sie bringen euch keine zusitzliche Schande.

! ; i Lagr s s 3 |Bestimmt ein von euch nicht genutztes Hauptstadtfeld. Dieses Feld ist nun
Die Ortsmarker haben auf ihrer Riickseite ein Symbol, welches ihre Art ein neutrales Gebiet. Stellt 1 gesunden Einwohner auf das Feld. Fiigt in jeder

angibt. Ara diesem neutralen Gebiet einen weiteren gesunden Einwohner hinzu.
Diese neutralen Einwohner stehen in Konkurrenz zu euren zugewiesenen
=} D orf @ Marktflecken @ Stadt Einwohnern, wenn es die Auswertung der Hauptstadtkarte betriftt.

Legt die Ortsmarker verdeckt auf zufallige Orte, die jeweils der Riickseite i/
des Markers entsprechen (Dorfmarker auf Dorfer, Marktfleckenmarker o
auf Marktflecken und Stadtmarker auf Stddte), dann dreht sie auf ihre

Vorderseite, so dass der Rohstoff zu sehen ist.

Einige Ortsmarker haben ein Symbol fiir kranke Einwohner. Stellt je
einen kranken Einwohner auf diese Orte.




SPIELABLAUF

Der Spielablauf bleibt grofStenteils gleich, achtet auf folgende
Erginzungen und Anderungen:
Pest- und Unterstiitzungsphase

Unterstiitzungskarten

In der Unterstiitzungsphase sind nur zwei Belohnungen der
Unterstiitzungskarten verfiighar, die auf der linken und der rechten Seite.
Wer von euch mehr Einfluss hat, bekommt die linke Belohnung, wer
weniger hat, die rechte Belohnung.

Aktionsphase

Keine Regeldnderungen.

Ende des Jahres

Keine Regeldnderungen.

Ende der Ara - zusitzliche Schritte
1. Neue Technologien ziehen

Legt die verfiigbaren Technologiekarten vom Hauptstadttableau ab und
ersetzt sie durch 5 neue. Mischt die abgelegten Karten zuriick in den Stapel.

SPIELENDE

Die Abschlusswertung entspricht der des Basisspiels, mit 2
folgenden Erginzungen und Anderungen:
* Aufgaben
’ Erhalte nur dann Ansehen von der
Aufgabenleiste, wenn dein Marker den
Ansehensmarker passiert hat.

N

Beispiel:

AraI: Der Marker von Gelb ist auf dem 3. Feld der
Aufgabenleiste, der Ansehensmarker liegt auf dem 1.
Feld. Da der Marker von Gelb den Ansehensmarker
passiert hat, bekommt sie 2 Ansehen, entsprechend der

Position ihres Markers| 1 .

Ara II: Der Marker von Blau ist auf dem 1. Feld der
Aufgabenleiste, der Ansehensmarker liegt auf dem 2.
Feld. Da der Marker von Blau den Ansehensmarker
nicht passiert hat, bekommt Blau kein Ansehen von der

Position, an der sich sein Marker befindet. 2 .

2. Hauptstadtbelohnungen

Wer von euch die meisten Einwohner in der Hauptstadt hat, bekommt die

1. (linke) Belohung, wer die zweitmeisten hat, bekommt die 3. (rechte)
Belohnung, aber nur falls er gleich viele oder mehr Einwohner besitzt, als
sich neutrale Einwohner in der Hauptstadt befinden. Herrscht ein Gleichstand
zwischen euch und habt ihr jeweils gleich viele oder mehr Einwohner als sich
im neutralen Gebiet befinden, bekommt ihr beide die 2. (mittlere) Belohnung.
Habt ihr beide jeweils weniger Einwohner als neutrale Einwohner in der Stadt
sind, bekommt ihr nichts.

Nachdem ihr die Hauptstadtkarte abgehandelt habt, stellt 1 weiteren neutralen
Einwohner in das neutrale Gebiet.

Beispiel: | 1 L Blau hat 3 gesunde Einwohner, Gelb hat 1 gesunden
Einwohner| 2 ), und im neutralen Gebiet stehen 2 Einwohner' 3 ) Blau
bekommt die 1. Belohnung, Gelb bekommt dagegen nichts, da sie weniger
Einwohner besitzt als neutrale Einwohner vorhanden sind.

* Einfluss

Die Einflussleiste bringt

jedem von euch 1/2/4/6/10/15
zusatzliches Ansehen, je nachdem

wie viele Schandemarker euer 2
Einflussmarker passiert hat.

[

Beispiel: Blau hat seinen Marker an
5 Schandemarkern vorbeigezogen,

also erhilt er 10 Ansehen 1 . Gelb
hat 3 Schandemarker passiert, also bekommt sie 4 Ansehen 2 .

Hinweis: In dieser Variante gibt es keinen Bonus fiir hochsten /
zweithochsten Einfluss.

* Errichtete Gebdaude Wer von euch mehr Gebaude gebaut hat,
erhalt 5 zusatzliches Ansehen. Bei einem Gleichstand bekommt
keiner von euch diesen Bonus.

Be

e Quarantine

Wer von euch die meisten Einwohner in Quarantane hat, erhilt
3 Schandemarker. Bei Gleichstand erhalt keiner von euch diese
Strafe.




GOLOVARIANTE

VORBEREITUNG

Bereite das Spiel wie auf Seite 4 beschrieben vor, achte auf folgende
Erginzungen und Anderungen: ;o opam | | Do

1 Stelle auf dem Aratableau kranke Einwohner auf folgende Felder der
Aufgabenleisten:

a) Felder 1-2 (AraI); b) Felder 1-2-3 (AraIl); c) Felder 1-2-3-4 (Ara III).
Lege deinen Marker auf das Feld 0 der drei Aufgabenleisten.

2 Lege auf der Einflussleiste deinen Marker auf das Feld 0. Stelle kranke
Einwohner auf folgende Felder der Leiste: 5, 9, 15, 22, 30, 40.

3 Stelle einen kranken Einwohner neben jedes Hauptstadtgebaude.

Lege die Technologiekarten 2, 3, 5, 11, 16 zuriick in die
Spielschachtel. Mische die restlichen Karten und lege fiinf neue in die
Technologieauslage.

Lege die Verordnungskarten 4, 6, 9 zuriick in die Spielschachtel. Mische
die restlichen Karten und lege jeweils eine fiir jede Ara aus.

Lege die Hauptstadtkarten zuriick in die Spielschachtel. Sie werden in
der Solovariante nicht bendtigt.

Suche aus den Pestkarten die Karten 7-15 heraus und erstelle daraus 3
Stapel, getrennt nach der Straenfarbe.

Mische die Stapel und ziehe aus jedem 1 Karte. Lege diese verdeckt zurtick
in die Spielschachtel. Mische nun die Stapel zusammen mit den restlichen
Pestkarten. Mische auch die Unterstiitzungskarten und lege 6 Karten von
jedem Stapel in 6 Paaren untereinander verdeckt rechts an das Aratableau,
die Pestkarten werden auf die linke, die Unterstiitzungskarten auf die
rechte Seite gelegt.

8 'Mische die Hauptstadtbelohnungen, ziehe verdeckt 6 Marker und lege
sie offen neben die Hauptstadt. Lege die restlichen Marker zuriick in
die Spielschachtel.

9 Stelle deine Burg auf ein beliebiges Dorf, das ein Startortsymbol hat und
nicht zerstort ist. Stelle deinen Pestarzt auf einen angrenzenden Ort.

Jetzt bist du bereit, die Pest alleine zu bekdmpfen!




SPIELABLAUF

Der Spielablauf entspricht dem des Basisspiels, achte auf folgende
Anderungen und Erginzungen:

1

Wahle ein Hauptstadtfeld, welches du selbst nicht benutzt. Dieser
Bereich ist jetzt das neutrale Gebiet. Wenn du ein Hauptstadtgebdaude

baust, erhalte angegebene Ansehensmarker (#4)und Einfluss und
entferne den kranken Einwohner von dem Gebaude, das du gebaut
hast. Stelle diesen kranken Einwohner in das neutrale Gebiet.

Immer wenn du eine Aufgabe erfiillst, bewege deinen Marker wie
tblich auf der Aufgabenleiste voran. Sobald dein Marker ein Feld mit
einem kranken Einwohner erreicht, stellst du diesen auf das neutrale
Gebiet der Hauptstadt. Erhalte dann den angegebenen Einfluss des
Feldes der Aufgabenleiste.

Immer wenn du Einfluss erhaltst, bewegst du deinen Marker auf der
Einflussleiste voran. Uberspringe Felder, auf denen sich ein kranker
Einwohner befindet. Stelle den kranken Einwohner auf das neutrale
Gebiet der Hauptstadt, wenn dein Marker das Feld passiert hat.

Unterstiitzungskarten: Erhalte zu Beginn jedes Jahres die rechte
Belohnung, wenn sich 5-6 kranke Einwohner auf der Einflussleiste
befinden. Erhalte die mittlere Belohnung, wenn sich 3-4 kranke
Einwohner auf der Leiste befinden, oder erhalte die linke Belohnung,
wenn sich 1-2 kranke Bewohner auf der Einflussleiste befinden.

Hauptstadtbelohnungen: Immer wenn du gesunde Einwohner
der Hauptstadt zuweist, erhéltst du den Bonus einer verfiigharen
Hauptstadtbelohnung deiner Wahl. Drehe danach den Marker auf
die inaktive Seite. Alle inaktiven Marker bleiben bis zum Spielende
umgedreht.

Hauptstadt: Am Ende jeder Ara erhiltst du Schandemarker @

falls sich im neutralen Gebiet der Hauptstadt mehr Einwohner
befinden als auf deinem eigenen Hauptstadtfeld. Du erhaltst so viele
Schandemarker, wie die Differenz der neutralen Einwohner zu deinen
Hauptstadteinwohnern betragt.

SPIELENDE

Ermittle dein Ansehen wie gewohnt, achte auf diese Anderungen:

1 ' Erhalte Ansehen wie im Basisspiel (auf dem Wertungsblock), du
bekommst allerdings keinen Bonus fiir den hochsten Einfluss.

2 |Erhalte 1 Schandemarker fiir jeden verbleibenden kranken
Einwohner auf der Einflussleiste, der Aufgabenleiste, neben
verbleibenden Hauptstadtgebauden und fiir jeden toten Einwohner auf
deinem Friedhof.

Nachdem du deine Abschlusspunktzahl errechnet hast, vergleiche
deinen Punktestand mit folgender Tabelle, um zu sehen, welchen Rang
du erreicht hast!

Neutrales Gebiet

r

Beispiel: Du (Rot) hast 1 gesunden Einwohner
in der Hauptstadt. Auf dem neutralen Gebiet
befinden sich 3 Einwohner. Da diese in der
Uberzahl sind, erhiltst du 2 Schandemarker
(B =2,

Biirgerlicher

Graf

Berater

Herzog

Baron

Anfihrer
deines Hauses

Erzbaron

Kaiser




TEGHNOLOBJEN

An dieser Stelle werden die Technologiekarten ausfiihrlich erldutert: — 6 | KLONEXPERIMENT

1| BEATMUNGSAPPARAT G XDERIMENT

Fiihrst du die Aktion Bewegen m, aus, darfst du, anstatt
dich zu bewegen, deinen Pestarzt an einem beliebigen
Ort der gleichen Grofe des aktuelle Standorts (Stadt,
Dorf, Ortschaft) platzieren.

Nimmst du kranke Einwohner von der Landkarte mit
f (durch Aktion Bewegung), darfst du einen davon auf das
g 1. Feld dieser Karte stellen. Hast du einen Einwohner
t- R'e ~ 1 aufder Karte stehen und fijhrst die Aktion Forschen E
oder Heilen @, aus, bewegst du ihn um 1 Feld nach
rechts. Sobald er das Feld mit dem Symbol "gesunder
Einwohner" 4 , erreicht, gilt er als geheilt, stelle ihn auf
das erste freie Feld (von links) deiner Genesenenleiste.
Auf dieser Karte darf sich immer nur 1 kranker Einwohner zur Zeit befinden. Um
einen neuen kranken Einwohner darauf zu stellen, musst du den alten zuerst heilen.

‘When you would move your &),
instead of moving, you may
~ placeyour &) on any location
- of the same size. .

Diese Fihigkeit zahlt als 2 Bewegungen. Du darfst dich
nur weiterbewegen, wenn du tibrige Bewegung hast. Es
gelten die normalen Bewegungsregeln.

o
Nimmse du % von der Landkarte mit,
darfit du einen auf diese Karte scellen.
Fithrst du Forschen / Heilen aus,
 beweze Y, ein Feld sch rechts.

7 | BAUKRAN

Fiihrst du die Aktion Bauen Pg in einem Marktflecken

Hinweis: Wenn du kranke Einwohner heilst, darfst du die Reihenfolge auswihlen, TR e ot En R

in der du Einwohner auf die Leiste stellst.

Beispiel: Zahle 1 Krauter @ um einen Kranken aus der Quarantine zu heilen, When you Construceina Q)
dann heile kostenlos 1 Kranken von der Karte "Beatmungsapparat", dann zahle 2 . gain tail
Krauter @/ um einen weiteren Kranken aus der Quaranténe zu heilen. .

8 | KRANKENTRANSPORTER

HOGHOFEN % 2 | HOCHOFEN

Gain 1 U each time another
. player’s g enters a location with
s one of your buildings.

‘When you move your &),
you may ignore one @ in each
~ location your | & moves into.

| When your g enters a location that
_ contains an opponent’s building,
. gain the resource of that location.

Fiihrst du die Aktion Bauen P/gd in einem Dorf
aus, erhalte 1 zusatzlichen Einfluss.

3 | UNTERSUCHUNGSPULT

Betritt ein gegnerischer Pestarzt einen Ort, in dem
du ein Gebédude besitzt, erhalte 1 ).

Du erhiltst mehrere Miinzen, falls ein
gegnerischer Pestarzt in seinem Zug mehrere Orte
mit deinen Gebauden betritt.

4 | PESTMASKE

Bevor du einen Ort betrittst, darfst du 1 kranken
Einwohner dort ignorieren. Du kannst diese
Fihigkeit an mehreren Orten wihrend derselben

Bewegungsaktion einsetzen. Wenn du dich
entscheidest, die kranken Menschen zu ignorieren,
lasst du 1 kranken Einwohner an diesen Orten
zurlick und setzt deine Bewegung fort. Diese
Techologie gilt nicht fiir Stralen.

5 | DESINFEKTIONSMITTEL

Betrittst du einen Ort, an dem sich ein gegnerisches
Gebaude befindet, erhéltst du den Rohstoff dieses
Ortes. Du kannst wihrend einer Bewegungsaktion

mehrere Rohstoffe erhalten. Du kannst jedoch
nicht mehr als 1 Rohstoff von einem Ort erhalten.
Wenn sich an einem Ort mehrere Gebaude befinden,
erhiltst du nur 1 Rohstoff von diesem Ort.

<%
=ty
‘When you move your . &,
you may quarantine r extra @
for free from each location.

PIRBORNE
MEDIGINE

. w3 L
SN

| &4
&}
When you Cure, you may remove

one %, from your Quarantine
and return it to the supply.

PrasuE
G XDERTS

| You can assign up to two % on this card.

When you play Cure or Research,
you may assign them in a i@

When you Research, you can reassign
one 4 from the gl to one of your
buildings or to the Healthy

" Population track.

Fiihrst du die Aktion Bewegen m, aus, darfst du einen
kranken Einwohner von jedem Ort, den du betrittst,
kostenlos in deine Quarantine stellen. Demzufolge sind die
ersten 2 kranken Einwohner an einem Ort kostenlos. Du
darfst diese Technologie mehrmals pro Bewegung nutzen,
d.h. du kannst diesen Effekt an jedem Ort nutzen, den du
betrittst. Diese Technologie gilt nicht fiir Straflen.

9 | INHALATOR

Fiihrst du die Aktion Heilen [O], aus, darfst du 1
kranken Einwohner aus deiner Quaranténe in den Vorrat
zuriicklegen.

10 | SEUCHENEXPERTEN

Fiihrst du die Aktion Zuweisen u, aus, darfst du bis zu 2
gesunde Einwohner auf diese Karte stellen.

Fiihrst du danach die Aktion Forschen E oder Heilen @
aus, darfst du einen oder beide Einwohner der Hauptstadt
oder deinen Gebauden zuweisen.

11 | GELEHRTE

Flihrst du die Aktion Forschen E, aus, darfst du

einen deiner Einwohner, die sich in der Hauptstadt
befinden, einem deiner Gebaude zuweisen oder auf deine
Genesenenleiste stellen.




& | GXDERIMENTAL f%
[sAB ‘

‘When you Research, you may
return 1 & to the supply
to gainup to 3 %

When you Produce, your l
produces 2 resources
instead of 1.

When you co].lec( % from the map,
you can place one on this card.
When you play Research/Cure,

move the ‘}@ one space to the nght

- Top -

& | ProTecTIVE
< UNJFURM

| You may ignore one % that appears
1 in each of your during
the Pest phase.

| Whenever you Move, your &) can move

? through other player’s buildings
A like they are yours.

12 | VERSUCHSLABOR

Flhrst du die Aktion Forschen E, aus, darfst du 1
gesunden Einwohner von deiner Genesenenleiste
ablegen (in den Vorrat), um 3 kranke Einwohner
vom Vorrat zu erhalten und diese in deine
Quarantédne zu stellen.

13 | FLIESSBAND

Fiihrst du die Aktion Erzeugen , aus, erzeugt
deine Burg 2 gleiche Ressourcen anstatt 1.

14 | KRANKENZELT

Nimmst du kranke Einwohner von der Landkarte mit

(durch Aktion Bewegung), darfst du einen davon auf das 1.

Feld dieser Karte stellen. Hast du einen Einwohner auf

der Karte stehen und fiihrst die Aktion Forschen E oder

Heilen aus, bewegst du ihn um 1 Feld nach rechts.

Sobald er das Feld mit dem Symbol "gesunder Einwohner"

% , erreicht, gilt er als geheilt, stelle ihn auf das erste
freie Feld (von links) deiner Genesenenleiste. Auf dieser
Karte darf sich immer nur 1 kranker Einwohner zur Zeit

befinden. Um einen neuen kranken Einwohner darauf zu

stellen, musst du den alten zuerst heilen.

Hinweis: Wenn du kranke Einwohner heilst, darfst du
die Reihenfolge auswihlen, in der du Einwohner auf die
Leiste stellst.

Beispiel: Zahle 1 Krauter @ , um einen Kranken
aus der Quarantane zu heilen, dann heile kostenlos
1 Kranken von der Karte "Beatmungsapparat", dann
zahle 2 Krauter 0 um einen weiteren Kranken aus
der Quarantine zu hellen

15 | SCHUTZKLEIDUNG

Werden in der Pestphase kranke Einwohner an
einem Ort mit einem Quartier von dir eingesetzt,
darfst du einen davon pro Quartier in den Vorrat
zuriicklegen.

Hinweis: Du darfst den Effekt dieser Technologie
ignorieren und die kranken Einwohner in deine
Quaranténe stellen.

16 | REISEERLAUBNIS

Fiihrst du die Aktion m, aus, kostet das Betreten
von Orten mit Gebduden anderer Spieler keine
Bewegung.

- MiobLE -

MEDIGINE
TRIALS

Action: Pay 3.0) to gain 2
from the supply.

- Top -

[,IUARANTINE
Teny

Increase your Quarantine
by 1 space.

-Top -

[,IUARANTINE
Hnuss

Increase your Quarantine
by 2 spaces.

| When you Construct a building on a
. location on the map, gain r of that

location’s resource.

YADVANGED
GONTAINMENT

Your Containment Camp AR :
1. Can’t be returned by 2
2. Ignores #gyin the Pest Phase.
- Instantly cures one #g, when placed

HORSESHOE

. When you Move, your & may move

two additonal locations.

17 | MEDIZINISCHE EXPERIMENTE

Aktion: Gib 3 ) ab, um 2 gesunde Einwohner aus dem
Vorrat zu nehmen und auf deine Genesenenleiste zu
stellen.

Um diese Technologie zu nutzen, musst du als Aktion 1
Assistenten auf diese Karte stellen.

18 | QUARANTANEZELT

Das Feld auf dieser Karte gilt als zusétzliches
Quarantdnefeld (du darfst 1 kranken Einwohner darauf
stellen).

19 | QUARANTANEHUTTE

Die Felder auf dieser Karte gelten als 2 zusétzliche
Quarantanefelder (du darfst 2 kranke Einwohner darauf
stellen).

20 | WERKZEUGKARREN

Fiihrst du die Aktion Bauen Pgd aus, erhiltst du

den Rohstoff des Ortes, an dem du das Gebaude

baust. Du kannst bis zu 2 Rohstoffen erhalten,

wenn du dort baust, wo sich dein Pestarzt und dein
Einddmmungslager befinden. Du erhiltst die Rohstoffe
nach deiner Aktion, kannst sie also fiir die eigentliche
Bauen-Aktion dieses Zuges nutzen.

21| VERBESSERTE EINDAMMUNG

Dein Einddmmungslager wird in der Pestphase

nicht zerstort und blockiert die kranken Einwohner,
die auf seinen Platz gestellt wiirden. Setzt du das
Einddammungslager an einem Ort ein, an dem sich
mindestens ein kranker Einwohner befindet, stellst du
sofort einen davon auf deine Genesenenleiste (und den
Rest in deine Quarantane).

22 | STAHLHUFEISEN

Fiihrst du die Aktion Bewegen m, aus, kannst du dich
bis zu 4 Mal bewegen (anstatt bis zu 2 Mal). Es gelten die
normalen Bewegungsregeln.




23 | INJEKTIONSSPRITZE 29 | SCHULGELD

Nachdem du die Aktion Heilen @, vollstidndig T S Fiihrst du die Aktion Zuweisen u aus, um gesunde
ausgefiihrt hast, erhéltst du 1 @ ¢ | Einwohner in die Hauptstadt zu stellen, erhaltst du 1 ;).

Du erhaltst hochstens 1 4 von dieser Karte, unabhéngig
davon, wie viele Einwohner du der Hauptstadt zuweist.

Gain 1 =i when you assign any
number of #k in the gliy.

Bu ARANTINE 24| QUARANTANE-KONTROLLPUNKT 30|L AGERBEHALTER

LRSS Durch Pestkarten werden an Orten, an denen " W% Fiihrst du die Aktion Erzeugen |} aus, erhiltst du den
SO0 | deine Spezialgebdude stehen, keine kranken ; S Y, | Rohstoff des Ortes, an dem sich dein Pestarzt befindet.
| Einwohner platziert, auch nicht durch Ausbreitung 1 ! Befindet sich dieser an einem zerstorten Ort, erhiltst du
durch zerstorte Orte. Du darfst den Effekt dieser | ‘ i : 1 von dieser Karte keinen Rohstoff.
Technologie (in der Pestphase) ignorieren und %
wahlen, an welchen Orten mit Spezialgebdude QR 7o Produce guin the ooty

v : X from the location of your  &).
kranke Einwohner platziert werden oder nicht. ‘ :

RKE}’M - Wihle einen Rohstoff, sobald du diese Karte EYMBO LUBERS]GH T
.}

kaufst, der hier fiir die gesamte Partie erzeugt

‘ ' werden kann (aufler Miinzen). Dieser Karte

i > " muss ein gesunder Einwohner zugewiesen
Placearesource oken ofyour choice. f  gein, damit sie mit der Aktion Erzeugen

\ You may assign # on this Technology. |
3 T}‘liSTCChnologycoun[s nsnl)istrict' einen ROhStOff prOduZiert.

when producing.
%

g1 oie 25 | MOBILE WERKSTATT
4 Py —

A
‘s 1@

gy,
Aktion Tauschen oY FEindimmungslager @ Stadt

Aktion Bewegen i Einfluss @ Marktflecken
-

Aktion Bauen

..e

Hochster Einfluss " Dorf

~BOTTOM -

& | (oA GrAKE | 26 | LADEKRAN =]
o . Diese Karte erweitert deine Rohstoffleiste um
ein 6. Feld.

Hinweis: Stellst du einen kranken Einwohner
auf das Quarantanefeld deiner Rohstoffleiste,
verlierst du Rohstoffe, die sich auf dieser Karte

A Increase the storage of all of your
s resources by 1. 4 beﬁnden-

Aktion Erzeugen
Niedrigster Einfluss §& Zerstorungsmarker

Aktion Forschen
“ L’ Ansehen Startort
Aktion Heilen
Ansehensmarker Bereitschaftsfeld

Aktion Zuweisen -
gesunden Einwohner aus

ol Hauptstadt zuriicknehmen

~BoTTOM -
BrORABE | 27 | LAGERKISTEN

L B XORYC R

Erhohe die Lagerkapazitat deiner Rohstoffleiste fiir Schandemarker Pestarzt
eine Rohstoffart bis zu 7. Wenn du einen Rohstoff

erhalten wiirdest, der deinen normalen Lagerplatz
libersteigt, du aber einen Rohstoff auf dieser Karte

hast, erhaltst du diesen Rohstoff nicht.

I“j;;f; ;’;:;f;;g:gyf orc | Hinweis: Stellst du einen kranken Einwohner
; auf das Quarantinefeld deiner Rohstoffleiste,
verlierst du den Rohstoff, der sich auf dieser
Karte befindet.

Bewege
Aufgabenmarker
ein Feld voran

Nahrung
h Quartier

74

Burg

Aufgaben

Kriuter
Werkstatt

Miinze
Manufaktur

Auk"g;il{mz 28 | ADRENALINE SHOT

Aktion: Du darfst eine Kombination von
Aktionen ausfiihren, die du in diesem Jahr
bereits ausgefiihrt hast. Anstatt den Assistenten
auf das Aktionsraster zu stellen, stellst du ihn
| auf diese Karte. Bestimme die Kombination von
e edpacd S Aktionen, und fiihre sie aus.

. action from your player board.

Beliebiger Technologien
Rohstoff Schatzhaus

Kiste

(keine Miinze) gesunder Einwohner ﬂ Straf3en

DO O S L

)

Rohstoffleiste A, kranker Einwohner & Hafen

e toter Einwohner
Forschung




REGELUBERSIGHT

Die folgenden Regeln werden leicht iibersehen oder vergessen:

Zerstorung eines Ortes: Nachdem ihr eine Pestkarte abgehandelt habt
und dadurch auf einen Ort ein 4. kranker Einwohner gestellt wird, miisst
ihr diese kranken Einwohner in den Vorrat zuriicklegen und dort einen
Zerstorungsmarker platzieren.

Ein Ort kann nur durch das Abhandeln einer Pestkarte und das damit
verbundene dortige Platzieren von kranken Einwohnern zerstort werden.

Aktionen

Tauschen (freie Aktion): Du darfst jederzeit innerhalb deines Zuges
2 beliebige Rohstoffe in 1 Miinze umtauschen. Du darfst diese Aktion
mehrmals ausfiihren, vor, wahrend oder nach deinen zwei Aktionen.

Verbesserte Aktion: Du darfst einmal in deinem Zug genau 1

Forschungsmarker Z_.;, abgeben, um die Aktion der oberen Zeile deines
Aktionsrasters zu verbessern.

Eingeschrinkte Aktion: Eingeschrankte Aktionen sind weniger ergiebig
oder kostspieliger als normale Aktionen. Um die Einschrankung
aufzuheben, musst du den kranken Einwohner entweder Heilen @ oder
ihn auf ein anderes Quarantéinefeld stellen.

Bewegung und Quarantane

Bewegung: Du kannst deinen Pestarzt mit jeder Aktion Bewegen um bis
zu 2 Orte weit bewegen. Das Betreten eines Ortes kostet 1 Bewegung, es
sei denn, dort steht ein eigenes Gebaude.

Die Hauptstadt zu durchqueren kostet 0 Bewegung, du darfst deine
Bewegung nicht in der Hauptstadt beenden.

Mitnehmen von kranken Einwohnern (Ort): Wenn du kranke
Einwohner von einem Ort (Dorf, Marktflecken oder Stadt) mitnimmst,
ist der erste Einwohner kostenlos (du musst keine Nahrung abgeben).
Gib 1 Nahrung &Y fiir jeden weiteren kranken Einwohner ab. Stelle alle
mitgenommenen kranken Einwohner in deine Quaranténe.

Mitnehmen von kranken Einwohnern (Strafle): Wenn du kranke
Einwohner von einer StraRe mitnimmst, gib 1 Nahrung &/ fiir jeden
kranken Einwohner ab. Stelle alle mitgenommenen kranken Einwohner
in deine Quarantine.

Quarantiane: Du darfst die Positionen von kranken Einwohner auf simtlichen
Feldern deiner Quarantine (Quarantanebereich, Felder des Aktionsrasters,
Feld 5 der Rohstoffleiste) jederzeit tauschen.

Bauen

Erhalte Einfluss nach dem Bauen eines Gebiudes: Erhalte die
angegebene Menge an Einfluss, egal ob du der 1., 2. oder 3. bist, der ein
Gebaude an einem Ort baut. Fiir jedes gegnerische Gebaude an diesem
Ort erhaltst du 1 Einfluss weniger.

Erzeugen

Erhalte Forschungsmarker: Nach dem Erzeugen von Rohstoffen erhaltst
du 1 Forschungsmarker é fiir jeden gesunden Einwohner, der auf
deiner Genesenenleiste in einem Labor Z__\L arbeitet.

Forschen

Technologien abwerfen: Ist ein Kartenbereich bereits belegt, darfst du
die dort liegende Technologiekarte abwerfen. Erhalte Ansehensmarker
vs)entsprechend der oben rechts auf der Karte angegebenen
Ansehenspramie. Lege dann die neue Karte auf diesen Kartenbereich.

Mische die alte Karte zuriick in den Stapel.

Zuweisen

Spielst du die Aktion Zuweisen, darfst du beliebig viele deiner gesunden
Einwohner deinen leeren Gebaudefeldern auf deinem Spielertableau
und/oder der Hauptstadt zuweisen.
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