medades. Debéis colaborar entre vosotros usando vuestras habilidades especificas para detener
la propagacion de enfermedades por toda Europa al mismo tiempo que trabajais en descubrir las
curas correspondientes.

CONTENIDO

40 cartas de Jugador

A\ | A\ |
N 77N N
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24 cartas 3 cartas de 4 cartas de 9 cartas de
de Ciudad Epidemia Evento Mutacion

\’ﬂ -. i ‘
4 peones de jugador

B e (en cuatro colores distintos)
24 cartas de Infeccion 4 cartas de referencia 4 cartas de Personaje

vee BDdd & 2o

48 cubos de Enfermedad 3 indicadores de Cura 1 indicador de 1 indicador de Brote

,I (16 cubos en tres colores distintos) (en tres colores distintos) Infeccion
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Coloca el tablero al alcance de todos los
jugadores. Separa por colores los cubos de
Enfermedad v los indicadores de Cura para
formar sus correspondientes reservas vy

déjalos cerca del tablero. .

Coloca los indicadores de Brote Q
y de Infeccion en la casilla (
inicial de sus marcadores res- 2
pectivos, tal y como se ve en \

lailustracion. b

Entrégale a cadajugador 1 carta
de referencia, 1 carta de Perso-
naje al azar y el pedn de
jugador del color que
corresponda a su Per-
sonaje. Después, todos

los jugadores colocan

sus peones en Ginebra.

Deja en la caja del juego

las cartas de referencia,

las cartas de Personaje y

los peones que no vayan “ —

a usarse. -

L)
Hay 24 cartas de Jugador w

con nombres de Ciudad y

4 cartas con la etiqueta «Evento». Baraja
esas 28 cartas v reparte 2 bocarriba a cada
jugador (repartele 3 a cada uno si solo sois
dos jugadores).

A continuacion, divide el resto de esas car-
tas en tres pilas de cartas bocabajo, las
cuales han de tener la misma cantidad de
cartas dentro de lo posible. Después, baraja
bocabajo 1 carta de Epidemia en cada pila.
Por Gltimo, pon cada pila una encima de la
otra para formar el mazo de cartas de Juga-
dor (las pilas con menos cartas, si las hay, se
ponen en la parte inferior del mazo) y coloca
el mazo en el tablero.

P

\ \ !\

o+ 4+ @
e nfps e

L

Baraja el mazo de Infec- k l‘

ciony colécalo bocabajo
en el tablero.

Gira 2 cartas de In-

feccion vy, por cada =, “’]
una de ellas, coloca en [@/ .
la Ciudad indicada 3 cu- & 7 \ A&
bos de Enfermedad del \&&

color correspondiente a W), Mosch
esa carta.

Después, gira otras 2 car-
tas de Infeccion y, por
cada una de ellas, coloca
en la Ciudad 2 cubos
de Enfermedad del
color correspondiente.

Por dltimo, gira otras @ -

2 cartas de Infec- N _®‘/@
cion vy, por cada una de *__ - \-=<
ellas, coloca en la Ciudad ’)\

1 cubo de Enfermedad del ny
color correspondiente. 2

Deja esas 6 cartas de =
Infeccion, bocarriba, en e )

la pila de descartes del ® @:/é@
mazo de Infeccion. -

]

El jugador que tenga en
su mano la carta de Ciu-
dad con mayor poblacion

juega el primer turno. 282 2835000

Las cartas de Mutacion son una

forma optativa de anadir mas dificultad

a la partida. Sin embargo, no las usaréis
las primeras veces que juguéis, asi que
déjalas en la cajadel juego. Cuando domi-
néis mas el juego, si queréis incorporar
las cartas de Mutacion, consultad en la
seccion «Cartas de Mutacion» (pagina 7)
sus reglas y su preparacion.




[

COOPERACION

Pandemic: Zona cero — Europa es un juego coo-
perativo, asi que todos los jugadores estan en
el mismo equipo y ganan o pierden juntos. Cada
miembro de tu equipo tiene un Personaje con
capacidades especiales que ayudara a que el
equipo tenga éxito. Ademas, cada jugador deja
bocarriba su mano de cartas frente a si para que
todos los jugadores puedan ver las cartas de
los demas.

Los jugadores son libres de hablar entre ellos
y darse consejos los unos a los otros. Todo el
mundo deberia dar su opinién y expresar sus
ideas, pero cada jugador decide por si mismo qué
hacer durante su turno.

ENFERMEDADES

Europa se ve amenazada por tres Enfermedades
diferentes, cada una de las cuales se identifica
mediante un color especifico y se representa en
el tablero mediante cubos de su color.

y e &
g v

Cada Ciudad del tablero tiene su correspondiente
carta de Infeccion. Cuando se gira 1 carta de
Infeccion, se coloca 1 cubo en la Ciudad corres-
pondiente para representar que alli se esta
propagando una Enfermedad.

Los cubos de Enfermedad deben tratarse con
rapidez porque, si las Enfermedades llegan a
propagarse de forma descontrolada, perderéis
la partida.

CARTAS DE JUGADOR

Cada jugador tiene una mano ﬁ
de cartas de jugador en la que ——
puede haber cartas de Ciudad vy ’

cartas de Evento. Durante la par-

tida, descartas cartas de Ciudad

para completar ciertos objetivos y juegas car-
tas de Evento para beneficiarte de sus efectos
particulares. Aseglrate de que todas las cartas

descartadas o jugadas se dejan en la pila de des-
cartes del mazo de jugador.

Tamano de la mano

El tamano maximo de la mano de cartas de los
jugadores es de 6 cartas en todo momento, tanto
si es su turno como si no lo es. En cuanto un
jugador tenga mas de 6 cartas en la mano, debe
descartar cartas de Ciudad o de Evento hasta que
solo le queden 6 cartas.

Los jugadores se turnan en el sentido de las agu-
jas del reloj y, en cada turno, siguen los pasos
que se muestran a continuacion. La primera
vez que juguéis, no tengais la impresion de que
tenéis que leeros las reglas por completo y acor-
daros de todo: en lugar de eso, podéis leer las
reglas de cada paso, jugar ese paso y consultar
las reglas tantas veces como haga falta si tenéis
alguna duda.

1. Realizar 4 acciones.
2. Robar 2 cartas de Jugador.

3.  Girar cartas de Infeccion.

1. REALIZAR 4 ACCIONES

En cada turno, puedes realizar hasta 4 acciones
y puedes repetir la misma accion varias veces en
el mismo turno. Las acciones estan resumidas en
las dos caras de las cartas de referencia. Algu-
nos Personajes tienen acciones que solo ellos
pueden realizar.

Viajar por tierra o mar
Mueve tu peén a una Ciudad
que esté conectada a la tuya con

una linea.

.
kY

G AR

Vuelo directo

Descarta de tu mano 1 carta
de Ciudad para mover tu pedn
a la Ciudad que se muestre
en esa carta.

Vuelo charter

Descarta de tu mano la carta
de Ciudad que muestre la
Ciudad en la que esta tu
peon para mover tu pedn a
cualquier Ciudad.
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EJEMPLO DE VUELO

Laura, la Virbloga, esta en Madrid y quiere
llegar a Kiev para realizar la accion «Tratar
una Enfermedad>. Dado que tiene en su
mano las cartas de Ciudad de Hamburgo y
Copenhague, en su turno realiza la accion
«\/uelo directo» y descarta la carta de
Hamburgo para moverse directamente
a Hamburgo. Después, viaja por mar
a Copenhague v, por Gltimo, realiza la
accion «Vuelo charter» y descarta

la carta de Copenhague para
moverse directamente a Kiev.

Tratar una Enfermedad

Retira 1 cubo de Enfermedad de ‘
la Ciudad donde estés y déjalo ‘}
en su reserva de cubos que esta

junto al tablero.

Si el color del cubo corresponde a una Enferme-
dad que ya tiene Cura (consulta «Descubrir una
Cura», a la derecha), retira de la Ciudad todos los
cubos de ese color en lugar de solo uno.

Compartir informacion |

Si hay otro jugador en tu Ciu- !
dad y ambos jugadores estais de

acuerdo, puedes hacer una de las
siguientes cosas:

(

» Entregar a ese jugador la carta de Ciudad que
coincida con la Ciudad en la que estés.

Recibir del otro jugador la carta de Ciudad que
coincida con la Ciudad en la que estés.

Recuerda: cada vez que recibas una carta, ase-
glrate de que el tamano de tu mano no sea
superior a 6 cartas.

EJEMPLO DE COMPARTIR
INFORMACION

Raquel, el Piloto, esta en Minsk y tiene
en sumano la carta de Ciudad de Minsk;
mientras que Laura, la Virloga, esta
en Kiev y tiene en su mano la carta
de Ciudad de Kiev. En su turno, Juan,
la Especialista en cuarentenas, viaja
por tierra dos veces para ir de Praga
a Minsk; realiza la accién «Compartir
informacion» para recibir la carta de
Ciudad de Minsk de Raquel; y, después,
viaja por tierra hasta Kiev. En su turno,
Laura puede realizar la accion «Compartir
informacion» para entregar la carta de
Ciudad de Kiev a Juan. En cada una de
las acciones «Compartir informacion»,

ambos jugadores deben estar de
acuerdo en entregar o recibir la carta.

Descubrir una Cura

Si quieres realizar esta accion, tu

peon debe estar en Ginebra, que es la

Ciudad donde esta el centro de inves-

tigacion ‘ Descarta de tu mano

4 cartas de Ciudad del mismo color para descu-
brir la Cura de la Enfermedad de ese color. Coloca
el indicador de Cura de esa Enfermedad en su
casilla de Cura del tablero.

Curar Enfermedades es lo que hace que ganéis la
partida: debéis curar las tres Enfermedades para
ganar. Curar Enfermedades hace que la accion «Ira-
tar una Enfermedad> sea mas efectiva contra dichas
Enfermedades, pero ten en cuenta lo siguiente:

» Curar una Enfermedad no retira inmediata-
mente los cubos que ya estén en el tablero.

» Curar una Enfermedad no evita que se colo-
quen nuevos cubos en el tablero.
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2. ROBAR 2 CARTAS
DE JUGADOR

Después de realizar acciones, roba 2 cartas de la
parte superior del mazo de cartas de Jugador. Si
no quedan cartas suficientes en el mazo como
para robar 2 cartas, no barajes la pila de descar-
tes del mazo de cartas de Jugador para formar un
nuevo mazo, ya que la partida termina inmedia-
tamente y todos los jugadores pierden (consulta
«Perder y ganar», en la pagina 6).

Cartas de Epidemia
Si has robado alguna carta de Epidemia, realiza

inmediatamente los siguientes pasos:
carta de la parte inferior ,@/\/4 =4
& @Ry @) @
del mazo de Infeccion vy KV S
pondiente en la Ciudad
mismo color, coloca tantos cubos como sean
(consulta «Brotes», a la derecha). Por altimo,

e
2
coloca 3 cubos de Enfer-
\'@HELSINKI
indicada en la carta. Si
necesarios para que la Ciudad tenga 3 cubos
deja la carta de Infeccion en la pila de descar-

Infectar: gira la primera i

medad del color corres-

esa Ciudad va a tener 4 o mas cubos de un
de ese color. A continuacién, surge un Brote
tes del mazo de Infeccion.

1. Propagar: mueve el
indicador de Infeccion
una casilla hacia la de-
recha en su marcador.

Intensificar: baraja todas las cartas de la
pila de descartes del mazo de Infeccion,
incluida la carta robada durante el paso de
«Infectar», y colocalas bocabajo encima del
mazo de Infeccion.

Después de resolver una carta de Epidemia,
déjala en la caja del juego. Si robas 2 cartas de
Epidemia a la vez, realiza los tres pasos anterio-
res y luego repitelos. Las cartas de Epidemia no
van a tu mano vy, por tanto, no cuentan de cara
al tamano de la mano. No robes otra carta para
sustituir una carta de Epidemia.

3. GIRAR CARTAS
DE INFECCION

De una en una, gira tantas car-

tas de Infeccion como indique

el nimero de la casilla que

ocupe actualmente el indicador

de Infeccion. Por cada carta que

gires, infecta la Ciudad correspondiente y des-
carta la carta en la pila de descartes del mazo
de Infeccion.

Para infectar una Ciudad,
coloca en esa Ciudad 1 cubo [ @
de Enfermedad del mismo
color que la carta de Infec-
cion. Si la Ciudad vya tiene 3
cubos de ese color, no colo-
ques un cuarto cubo. En
lugar de eso, surge un Brote
en la Ciudad (consulta «Bro-
tes» mas abajo).

’ LoNDRES

L ©.

LONDRES'

Si tienes que colocar un cubo, pero no quedan del
color requerido en su reserva, la partida termina
inmediatamente y todos los jugadores pierden
(consulta «Perder y ganar», en la pagina 6).

Aunque es raro que suceda, es posible que el
mazo de Infeccion se agote. Si asi ocurriera,
baraja la pila de descartes del mazo de Infeccion

para formar un nuevo mazo.
i /!

\

v

Brotes

Si tuvieras que colocar un cuarto
cubo de un mismo color en una
Ciudad, surgira un Brote de ese
color. No coloques un cuarto cubo
en la Ciudad donde haya surgido
el Brote; en lugar de eso, cuando
surja el Brote, mueve el indica-
dor de Brote una casilla
hacia abajo en el marcador T

de Brote. A continuacion,

coloca 1 cubo de la Enfer- ﬁﬁ@;v,,@
medad que ha provocado el

Brote en cada Ciudad que
esté conectada a aquella en
la que haya surgido el Brote.

coPENHAGuE:/.‘ /
AN
¢ <
J/ T RA
S

BERLIN

HAMBUISO,
FAA




Brotes en cadena

Mientras estés resolviendo un Brote, si tienes
que colocar un cubo en una Ciudad que ya tenga 3
cubos del mismo color que el Brote, no coloques
el cuarto cubo. En lugar de eso, después de que
resuelvas el Brote en curso, surgira un Brote en
cadena en cada Ciudad que esté en la situacion
antes descrita.

Cuando surja un Brote en cadena, mueve el
indicador de Brote una casilla hacia abajo en el
marcador de Brote. A continuacion, coloca cubos
en las Ciudades conectadas a la Ciudad donde
haya surgido el Brote en cadena. No coloques
cubos en las Ciudades donde ya haya surgido
un Brote o un Brote en cadena provocado por la
carta de Infeccion que estas resolviendo en ese
momento. Tampoco muevas el indicador de Brote
en estos casos.

DUBLIN o

LONDRES LONDRES

—
EJEMPLO DE BROTE EN CADENA

Tanto Dublin como Glasgow tienen 3
cubos azules y, durante el paso de «Girar
cartas de Infeccion», se gira la carta de
Infeccion de Dublin. En lugar de colocar
un cuarto cubo de Enfermedad en Dublin,
surge un Brote azul: se coloca 1 cubo
azul en Londres vy, en lugar de colocar un
cuarto cubo en Glasgow, surge un Brote
en cadena en Glasgow. Debido a esto,
se coloca otro cubo azul en Londres,
pero no en Dublin porque en esa Ciudad
va ha surgido un Brote provocado por
la carta de Infeccion que se esta

resolviendo en ese momento.

FINAL DEL TURNO

Después de girar y resolver las cartas de Infec-
cion, tu turno termina y el jugador que esta a tu
izquierda juega el siguiente turno.

Los jugadores pueden jugar cartas de
Evento en cualquier momento, incluso
durante el turno de otros jugadores.
Jugar una carta de Evento no cuenta
como una accién, vy el jugador que juega
la carta decide como se usa.

Las cartas de Evento no pueden jugarse mientras
se esté resolviendo una carta. Esto significa que,
una vez se ha girado una carta de Infeccion, es
demasiado tarde para jugar una carta de Evento
con el fin de evitar que se coloque un cubo o que
surja un Brote.

La partida termina inmediatamente y todos los
jugadores pierden si ocurre cualquiera de las
siguientes cosas:

» El indicador de Brote llega a
la Gltima casilla del marcador
de Brote.

» Tienes que colocar 1 cubo de
Enfermedad en el tablero, pero no quedan
cubos del color requerido en su reserva.

Realizas el paso de «Robar 2 cartas de juga-
dor», pero no quedan cartas suficientes en
el mazo antes de robar (queda 1 o ninguna
carta).

iLos jugadores ganan inmediatamente Ila
partida cuando se descubre la Cura de las
tres Enfermedades!

Para ganar, no es necesario que retiréis del
tablero todos los cubos de Enfermedad. Después
de que tu equipo descubra la Cura de las Enfer-
medades, el personal médico de cada Ciudad sera
capaz de tratar con las Curas descubiertas a cual-
quiera que siga afectado por las Enfermedades.

1D
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Después de haber jugado unas pocas partidas
usando las reglas basicas, podéis poner a prueba
vuestras habilidades enfrentandoos, mediante
las cartas de Mutacion, a Enfermedades que cul-
tivan y desarrollan nuevas caracteristicas.

PREPARACION

Baraja bocabajo las 9 cartas de Mutacion. Durante
el paso 4 de la preparacion, ademas de barajar
1 carta de Epidemia en cada una de las tres pilas
de cartas de Jugador, baraja bocabajo también en
cada pila las cartas de Mutacion indicadas a con-
tinuacion segln el grado de dificultad que querais
anadir a la partida:

« Dificultad normal: 1 carta de Mutacion

por pila.

» Dificultad heroica: 2 cartas de Mutacion
por pila.

i‘¢ i‘¢ i‘¢
\ 1 |
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Deja en la caja del juego, sin mirarlas, las cartas
de Mutacion que no vayan a usarse.

COMO SE JUEGA

Cuando robes una carta de Mutacion, col6cala
junto al tablero. Cada carta de Mutacion tiene
un efecto que se mantiene activo hasta que
su Enfermedad se cura y que, para el color que
muestra, modifica la accion «Tratar una Enferme-
dad» o el paso de «Girar cartas de Infeccion» de
los turnos de los jugadores. Es posible jugar mas
de una carta de Mutacion a la vez, incluso varias
del mismo color.

Si robas una carta de Mutacion después de que
su Enfermedad correspondiente se haya curado,
esa carta de Mutacion no tiene ningln efecto. Por
tanto, descartala sin mas.

Si robas una carta de Epidemia o de Muta-
cién en tu turno, no puedes robar otra carta
para sustituirla.

El tamano maximo de la mano de car-
tas de los jugadores es de 6 cartas en todo
momento. Si, al recibir 1 carta de otro juga-
dor o al robar cartas durante tu turno, acabas
con mas de 6 cartas, debes jugar cartas de
Evento o descartar cartas de Ciudad hasta
que solo tengas 6 cartas en la mano.

Tienes que estar en Ginebra, que es la Ciu-

dad donde esta el centro de investigacion ‘
para realizar la accion «Descubrir una Cura».

Ganais inmediatamente al descubrir la ter-
cera Cura. No es necesario que retiréis del
tablero los cubos que queden.

La expresion «tu Ciudad» incluida en algunos
efectos se refiere a la Ciudad donde esté tu
pedn en ese momento.

Siempre que un efecto te permita interactuar
con otro jugador durante tu turno (por ejem-
plo, mover su pedn, entregarle cartas o recibir
cartas de él), ambos jugadores debéis estar
de acuerdo en hacerlo.

Debido a los Brotes, una Ciudad puede tener
hasta 3 cubos de Enfermedad de cada color.

ACLARACIONES SOBRE
ALGUNAS CARTAS

» Especialista en contencion: si este Per-
sonaje entra en una Ciudad que tiene dos
o mas Enfermedades con 2 o mas cubos
cada una, retira 1 cubo de cada una de
esas Enfermedades.

Piloto: cuando este Personaje se salta una
Ciudad mientras vuela, ignora todos los
efectos de entrar en ella o salir de ella. Por
ejemplo, la habilidad del Especialista en con-
tencién no se aplica en esa Ciudad.

Altamente contagiosa: si el jugador que
esta jugando el turno cumple la condicion de
varias cartas de Mutacion «Altamente con-
tagiosa», roba +1 carta de Infeccién por
cada una de esas cartas de Mutacion.
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tienes alguna duda o sugerencia, por favor,
contacta con nosotros a través de nuestra

pagina web.

© 2021 Z-Man Games. Pandemic y Z-Man Games
son ® de Z-Man Games. Zona cero es TM de Z-Man
Games. Gamegenic y el logotipo de Gamegenic son TM
y © de Gamegenic GmbH, Alemania. Los componentes
reales pueden variar de los mostrados.

DIFERENCIAS CON PANDEMIC

Si has jugado a la version original de Pande-
mic, Pandemic: Zona cero se diferencia de él en
lo siguiente:

= Solo hay tres Enfermedades (en lugar de
cuatro).

Durante la preparacion, la cantidad de car-
tas que se giran es ligeramente diferente.

Para descubrir una Cura, los jugadores
solo necesitan 4 cartas (en lugar de 5).

Solo hay un centro de investigacion, que
esta en Ginebra. Los jugadores no pueden
construir mas centros de investigacion ni
moverse mediante puentes aéreos.

Solo hay 3 cartas de Epidemia en el mazo
de cartas de jugador y todas ellas se usan
en cada partida.

Las Enfermedades no pueden erradicarse.

Las habilidades de algunos Personajes se
han modificado ligeramente.

Se pueden anadir cartas de Muta-
cion a la partida para aumentar
su dificultad.

Si estas interesado en jugar partidas en soli-
tario o en las reglas para combinar este juego
con otros juegos de la serie Zona cero, visita
www.zmangames.com/pandemic-hot-zone.

Las cartas de Europa tienen el icono (.

Aprende ajugar aqui:




