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EXPAMNOSION -

Encerrados en salas blancas, los cientificos van a contrarreloj para secuenciar enfermedades

y probar curas con las que salvar a la humanidad. Cambia Pandemic de forma drastica /

con el reto «Laboratorio» y aiiade nuevos personajes, eventos, efectos de cepa virulenta,
el nuevo escenario «Mutacion» y reglas para jugar en solitario y en equipo.
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' Esta expansion incluye 4 Personajes, 3 Eventos, 2 afiadidos para los retos de e Juego en solitario: td, con ayuda del CCPE (Centro para el Control y la Prevencidn

jAl limite!'y tres nuevas formas de jugar. de Enfermedades), te las apafias solo. ..
Para empezar, juega al juego basico con los nuevos Personajes y Eventos. Después, e Juego en equipo: varios equipos de control de enfermedades rivales compiten para
prueba el nuevo reto «Laboratorio», el juego en solitario o el juego en equipo: prevenir pandemias y curar Enfermedades.

* Reto «Laboratorio»: toma muestras y secuencia Enfermedades para descubrir — Por (ltimo, prueba los retos de jA/ /imite! con los nuevos componentes, asi como las

Curas. nuevas cartas de Epidemia «Cepa virulenta» y el nuevo escenario «Mutacion: panico
a escala global>.

NUEVOS PERSONAJES Y EVENTOS

Nuevos Personajes Importante
IIEL AR VAN E N AR SO BT RS eSO G R SO R EIETEERRA  Las cartas de Evento colocadas bocarriba a modo de recordatorio no cuentan de cara
RN E RN OB TEL ST RN ENEOIERR S ErElE A RO 2l tamaiio de la mano de un jugador. Ademds, no estdn adn en la pila de descartes
Personajes. del mazo de cartas de jugador, por lo que no puede cogerlas el Planificador de
contingencias.

Las versiones de Laboratorio de la Epidemidloga y la Analista . .
solamente se usan cuando se juega el reto «Laboratorio». El Mejoras en la higiene _ ,
«personaje» del CCPE solamente se emplea en el juego en solitario. Este Evento solo afecta a los cubos refirados con acciones «Tratar una Enfermedad-,
no a los cubos retirados por otros medios, como las capacidades del Especialista en
contencion o del Operativo de campo, varios Eventos, etc.

Nuevos Eventos Zona infectada vedada

R ERR TS Y SN AT VR NN SR AT ORAEETE RS Al igual que el resto de los Eventos, este 1o puede jugarse mientras se esté resolviendo
oz ORIV NG VoIV I W T e R R AT G L TTOEL G GRS na carta de Infeccion o de Epidemia, sino que debe jugarse antes de que la carta
nuevos Eventos se juegan de la forma normal. se gire 0 se robe respectivamente. Por tanto, debe planearse con antelacion cudndo
jugarlo. Esto no evita que los Brotes sigan surgiendo, ya que este Evento simplemente
evita que los Brotes provoquen Brotes en cadena hasta que empiece el siguiente turno
del jugador que lo ha jugado.

zunn umunn vm

Avance en la secuenciacion
En el reto «Mutacidn», las cartas de Ciudad para la Cura deben incluir 1 0 2 cartas

de Ciudad que tengan 1 cubo violeta al menos.

Ariade las 2 nuevas cartas a las otras cartas de Epidemia «Cepa virulenta» du- A EPIDEMIA A EPIDEMIA
rante la preparacién del reto «Cepa virulenta» de jA/ limite! No hay més cambios &
en la preparacion ni en la partida.

ESCENARIO «MUTACION: PANICO A ESCALA GLOBAL~» I

Esto modifica el reto «Mutacion» de jA/ limite! Cambios en la partida
. L * Se colocan 2 cubos violetas, y no 1, cuando se roba una carta de Mutacion.
Cambios en la preparacion J

Aumenta a 24 cubos la reserva de cubos violetas. Usa las 2 cartas de Mutacién ~ ® Para descubrir a Cura de la Enfermedad violeta, descarta 5 cartas de Ciudad (de
con el titulo en rojo en lugar de las 2 cartas de Mutacion de jA/ /imite! cualquier color) entre las que al menos 2 de ellas, no 1, sean Ciudades que tengan

: . : : 1 cubo violeta como minimo.
En el paso 3 («Infecta nueve Ciudades»), coloca 1 cubo violeta en la primera Ciu-

dad robada (ademds de 3 cubos del color de esa carta), coloca 2 cubos violetas

en la cuarta Ciudad robada (ademés de 2 cubos del color de esa carta), y coloca Cuando se combina con el reto «Cepa virulenta», la Enfermedad
3 cubos violetas en la séptima Ciudad robada (ademés de 1 cubo del color de violeta puede ser entonces la Cepa virulenta. Si lo es, la carta
esa carta). de Cura adicional para la «Estructura molecular compleja» debe

corresponder a una Ciudad que tenga 1 cubo violeta al menos.
Ademas, el efecto «Rebrote» no se aplica y el efecto «Infeccion
aguda» repercute sobre las cartas de Mutacion giradas.

( Este reto empieza con 24 cubos de Enfermedad en el tablero, 6 de

los cuales son violetas, mas 11 cartas de Infeccion en la pila de
descartes del mazo de Infeccion (las 9 cartas de Ciudad robadas
en el paso 3 mas las 2 cartas de Mutacion con el titulo en rojo).




RETO <LABORATORIO> I

En este reto, las Curas deben desarrollarse en el Laboratorio antes de que las descubran. Este reto puede jugarse ‘ {
solamente con el juego basico o combinarse con otros retos, excepto con el juego en equipo. \

Preparacion
La partida se prepara de la forma normal, pero con los siguientes cambios y afiadidos:

e Coloca el tablero de Laboratorio junto al tablero de juego. Coloca las 5 placas de
Petri de jA/ limite! en los cinco circulos del tablero de Laboratorio.

e Baraja bocabajo las cartas de Secuencia para formar un mazo y col6calo junto al
tablero de Laboratorio. Después, roba 1 carta de Secuencia y colécala bocarriba en
el espacio de Secuencia superior.

e Sustituye los indicadores de Cura por los viales de Cura.

Usa el vial de Cura violeta solamente cuando este reto se
combine con los retos «Mutacion» o «Bioterrorismo».

e Entrega a cada jugador 1 carta de referencia de Laboratorio.

e Nouséis el Personaje del Operativo de campo. Usad las versiones de Laboratorio de
la Analista y la EpidemiGloga.

EPIDEMIOLOGA

Las capacidades de la Analista y la Epidemidloga no
cambian, sino que se les aiiaden nuevas capacidades
para el reto «Laboratorio». La Enlace local también tiene
una capacidad exclusiva para el reto «Laboratorio».

RESUMEN I

Secuenciar  Caracterizar Probar

En este reto, antes de que un jugador pueda realizar la accién «Descubrir una Cura»,
primero hay que Secuenciary Caracterizar la Enfermedad correspondiente y, después,

Probar su Cura. Todo esto se lleva a cabo mediante acciones de Laboratorio. Linea de

Es posible trabajar en dos Curas a la vez mediante Lineas de investigacion separadas, investigacion 1

tal y como muestran los dos conjuntos de espacios incluidos en el tablero.

Linea de
investigacion 2
Cada carta de Secuencia muestra la estructura de una Enfermedad. La accion de P
Laboratorio «Caracterizar una Enfermedad> determina qué Enfermedad se esté curan- [ ]
do. Después, usando la accion de Laboratorio «Procesar una Muestra», hay que poner
1 cubo en cada uno de los huecos de la carta de Secuencia. Los huecos grises se llenan l
con cubos del color de la Cura. g
Procesar Caracterizar )

Antes de procesarse, los cubos entran en el tablero de Laboratorio, en las dos placas
de Petri que estan mas a la izquierda, como Muestras procedentes de acciones «Tratar
una Enfermedad-.

Carta de Secuencia

COMO SE JUEGA I

Los jugadores se turnan como en el juego basico. Sin embargo, algunas acciones se
realizan de forma diferente, como se indica més abajo.

Importante: las acciones de Laboratorio deben realizarse en Centros de investigacion,
pero puede ser en cualquiera de ellos.

P . - . '
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[/AGCIONES DE LABORATORIO

[ g Construir un Centro de investigacion

. Después de construir un Gentro de investigacion, el jugador que lo ha construido puede
realizar inmediatamente una accion de Laboratorio de bonificacion sin coste, es decir,
sin que cuente como una de las cuatro acciones que puede realizar en su turno.

-r En el reto «Bioterrorismo», si la cantidad de Centros h

de investigacion presentes en el tablero es inferior,
debido a Sabotajes, a la cantidad de carlas de
Secuencia colocadas en el tablero de Laboratorio,

Si un jugador construye un Centro de investigacién mediante el el Bioterrorista escoge una Linea de investigacion

; Eventa «Subvencidn del gobierno», el jugador atin puede realizar para cerrarla. Tal cierre provoca que se descarte
una accidn de Laboratorio de bonificacidn, incluso si el nuevo Centro la carta de Secuencia (y se dejen en sus reservas
; de investigacidn no estd en la Ciudad donde est3 el jugador. los cubos que hubiese sobre ella) de esa Linea de
investigacion y las cartas de Ciudad que se hayan

T

Tratar una Enfermedad \ jugado para Caracterizarla o Probar su Cura.

Uno de los cubos retirados mediante esta accion puede colocarse en cualquiera de las
dos placas de Muestras en lugar de en su reserva correspondiente. I Los cubos que se retiren del tablero debido a Eventos,

. o . la capacidad del Especialista en contencion o la
Caracterizar una Enfermedad (accidn de Laboratorio) 5 g

-
1
— : . X ¢ capacidad del Médico de retirar automaticamente
_{j Coloca 1 carta de Ciudad de tu mano en un espacio de Caracterizar para fijar el color de

’ : e . los cubos de las Enfermedades curadas, entre otros,
la Cu,ra de esa Lln_ea_de m_vestlgamon. Ese color debg coincidir con el color de uno de no pueden colocarse en una placa de Muestras.
los simbolos de vial incluidos en la carta de Secuencia. \

=A P if En los retos «Mutacion» o «Bioterrorismo»,
"i Q la caria de Ciudad que se use para Caracterizar
N @ ! r\\\ la Enfermedad violeta debe corresponder a una

\ Ciudad que tenga 1 cubo violeta al menos.

Después, pon el vial de Cura de ese color sobre la carta de Secuencia para marcar que

la Enfermedad estd caracterizada. [ Siuna Linea de investigacidn se caracteriza
Las Lineas de investigacion deben caracterizarse antes de empezar a poner cubos sobre como a la misma Enfermedad que la otra Linea
sus cartas de Secuencia correspondientes. de investigacion, mueve el vial de Cura a esta
_' . segunda Linea de investigacion. Después, cierra
g Procesar una Muestra (accion de Laboratorio) Ia otra Linea de investigacidn descartando sus
e/).-l.’, Mueve todos los cubos de una placa, siguiendo una de las flechas que salgan de ella, cartas de Ciudad y de Secuencia y dejando en sus

— =/

a una nueva placa o a una carta de Secuencia y ajusta la cantidad de cubos segin se \. reservas correspondientes los cubos que tenga.
indique en la flecha que has seguido. Deja en su reserva correspondiente los cubos
perdidos debido a los ajustes efectuados.

Placas Placa Placa
Procesar una Muestra funciona de manera diferente segun la placa desde la que se de Muestras  de Centrifugado de Cultivo
mueva y la flecha que se siga:

* Mueve todos los cubos de una placa de Muestras a la placa de Centrifugado (coloca
fodos l0s cubos de un coloren ellay deja en sus reservas los demds) o biena la placa
de Separacidn (coloca 7 cubo de cada color presente en la placa de Muestras y deja
en sus reservas los demas). Los cubos que ya estén en estas dos placas (procedentes
de acciones de proceso anteriores) 1o se ven afectados.

* Mueve todos los cubos de la placa de Centrifugado o de la de Separacion a la placa de
Cultivo y dobla cada cubo movido usando cubos de sus reservas correspondientes.
Los cubos que ya estén en la placa de Cultivo (procedentes de acciones de proceso
anteriores) 1o se ven afectados.

Si al doblar cada cubo movido no puedes colocar en la placa de Cultivo
la cantidad de cubos requerida porque no hay suficientes cubos en las

reservas correspondientes, ila partida termina y tu equipo pierde! Placa Cartas Carta
de Separacion de Secuencia de Caracterizacion

* Mueve todos los cubos de la placa de Centrifugado, de Separacién o de Cultivo a una
de las cartas de Secuencia (no a la dos), la cual debe estar caracterizada. Llena cada  Ejemplo: hay 1 cubo rojo y 2 azules en una placa de Muestras. Estos
hueco vacfo de la carta de Secuencia con 1 cubo del mismo color que el hueco y deja  cubos pueden moverse a la placa de Centrifugado (con lo que habria
en sus reservas 0s cubos que sobren. que dejar en su reserva el cubo rojo o los 2 azules) o a la placa de

: : : Separacion (con lo que habria que dejar en su reserva 1 cubo azul).
Los huecos de las cartas de Secuencia pueden ser rojos, amarillos, azules, negros o

grises. Los cubos de los huecos grises deben tener e/ mismo color que la Cura. Los  Ejemplo: 1 cubo amarillo y 2 negros que estan en la placa de Separa-
huecos cuyo color sea el de una Enfermedad erradicada pueden llenarse con cubos de  cidn Se mueven a la placa de Cultivo, de manera que Se doblan para
cualquier color. convertirse en 2 cubos amarillos y 4 negros.




Probar una Cura (accion de Laboratorio)

> Coloca 1 carta de Ciudad de tu mano y del color de la Cura en el espacio de Probar
de una Linea de investigacion. Para poder hacer esto, la carta de Secuencia de esa
Linea de investigacion debe tener 1 cubo al menos. Después, retira de cualquier
Ciudad 1 cubo del color de la Cura y déjalo en su reserva correspondiente.

En caso de estar jugando el escenario «Mutacion:
panico a escala global», la carta de Ciudad usada
para Probar una Cura de la Enfermedad violeta debe
corresponder a una Ciudad que tenga 1 cubo violeta al

se retire. En los retos «Bioterrorismo» y «Mutacion»
normal, se puede usar cualquier carta de Ciudad.

menos. No es necesario que sea ese cubo violeta el que

SIDNEY

Descubrir una Cura
Si una Linea de investigacion se ha completado (es decir, si se ha caracterizado, se
— ha probado y fodos los huecos de su carta de Secuencia estan llenos de cubos),
descarta 3 (no 5) cartas de Ciudad cuyo color coincida con el de la Cura para curar la
O Enfermedad de ese color. Esta accion debes realizarla en un Gentro de investigacion.

La Genetista descarta 2 (no 3) cartas para descubrir
una Cura. Algunos efectos de juego cambian la
cantidad de cartas necesarias para descubrir una
Cura. Cuando se juega el reto «Laboratorio», tales
efectos se aplican sobre un valor de 3 (no 5) cartas.

A continuacion, pon el vial de Cura de ese color sobre la casilla de Cura corres-

pondiente del tablero, deja las cartas de Ciudad en la pila de descartes del mazo
de jugador, descarta la carta de Secuencia, y deja los cubos que hubiera sobre ella
en su reserva correspondiente. Por Gltimo, roba 1 carta de Secuencia y coldcala
bocarriba en el espacio de Secuencia que acaba de quedar disponible para abrir
una nueva Linea de investigacion.

En los retos «Mutacidn» o «Bioterrorismo», las
cartas de Ciudad que se descarten para curar
la Enfermedad violeta pueden ser de cualquier
color. Ademas, no es necesario que las Ciudades
correspondientes tengan cubos violetas.

Caracterizar una Enfermedad (accion de Laboratorio)

) Roba 1 carta de Secuencia (baraja la pila de descartes para formar un nuevo mazo si Dado que una Linea de investigacion abierta ya
: no quedan cartas para robar) y colGcala bocarriba en un espacio de Secuencia va- tiene una carta de Secuencia, esta accion no es
cfo, cdmbiala por una carta de Secuencia que ya esté en el tablero de Laboratorio o necesaria para descubrir una Cura. Esta aceion

descértala. No se puede colocar una carta de Secuencia en un espacio de Secuencia permite a los jugadores abrir la segunda Linea

vacio hasta que se haya construido un segundo Centro de investigacion. de investigacion, sustituir cartas de Secuencia

de Enfermedades ya curadas por nuevas cartas o

Si se cambia una carta de Secuencia que ya ha sido caracterizada y el color de la nue- LG
quey y encontrar cartas de Secuencia mas eficientes.

va carta de Secuencia no coincide con el del vial de Cura, descarta la carta de Carac-

terizacion, asf como las cartas de Prueba que hubiera en esa Linea de investigacion, y
deja el vial de Cura de la carta de Secuencia cambiada y los cubos que hubiera sobre
ella en sus reservas correspondientes. Si el color de la nueva carta de Secuencia
coincide con el del vial de Cura, usa los cubos que haya sobre la carta de Secuencia

cambiada para llenar los huecos de la nueva carta y deja en sus reservas correspon-

dientes los cubos que sobren. Por dltimo, descarta la carta de Secuencia cambiada. que un jugador no puede robar Ias cartas necesarias y

los cubos de uno o mas colores de Enfermedad no han

G AN AR 0 P E R D E R llegado a aparecer en ninguna Ciudad (ya sea durante la

preparacion o durante la partida), los jugadores ganan

Este reto se gana o se pierde de la forma normal, como en el juego basico. si han curado todas las demas Enfermedades. Esto
es asi porque, en este reto, los jugadores no pueden
Curar una Enfermedad sin que haya aparecido en el

\. tablero al menos 1 cubo del color de esa Enfermedad.

Consejo: si hay muy pocos cubos de un color en el tablero, tisalos para curar la Enfer-
medad de ese color, no otras Enfermedades.

{ Excepcion (muy rara): si una partida termina debido a h

REGLAS QUE CONVIENE RECORDAR

e | as acciones de Laboratorio deben realizarse en Centros de investigacion. e Los cubos retirados debido a la accion «Probar una Cura» se dejan en sus
e Al Procesar una Muestra, deben moverse todos los cubos que haya en la placa. reservas correspondientes.

* Los cubos 10 se pueden sacar sin més del tablero de Laboratorio para dejarlosen ~ ® No es necesario que el jugador que intente descubrir la Gura de una
sus reservas correspondientes. Enfermedad sea el mismo que la ha caracterizado o probado. De hecho,

* No es posible poner cubos sobre las cartas de Secuencia hasta que hayan sido
caracterizadas.

e | os huecos grises de las cartas de Secuencia deben llenarse con cubos cuyo
color coincida con el color de la Cura.

* No es posible probar una Cura hasta que su carta de Secuencia tenga 1 cubo al ~® Los cubos de una Enfermedad erradicada en el Laboratorio pueden
menos. seguir usandose para llenar los huecos de las cartas de Secuencia.

jugadores diferentes.

e |os huecos de una carta de Secuencia cuyo color coincida con el de una
Enfermedad erradicada pueden llenarse con cubos de cualquier color.

esas tres acciones aplicadas a una misma Enfermedad las pueden realizar
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| /' JUEGO EN SOLITARIO SN

El juego en solitario te enfrenta, con ayuda del CCPE, a todas las Enfermedades.
Puede combinarse con otros retos, salvo el «Bioterrorista-.

Preparacion
Prepara la partida como si la fueran a jugar dos jugadores, pero con los siguientes
cambios:

e Antes de barajar los Eventos en el mazo de cartas de jugador, baraja las cartas
de Ciudad y coloca bocarriba en la pila de descartes del mazo de jugador una de
las siguientes cantidades de cartas en funcion del nivel de dificultad que quieras
que tenga la partida: 8 cartas para el nivel facil, 12 para el normal, 14 para el
heroico y 16 para el legendario. Si mas de esas 6 cartas son del mismo color,
repite el proceso hasta que no haya mas de 6 cartas del mismo color en la pila
de descartes del mazo de cartas de jugador.

« No uses el Evento «Ordenes especiales». Afiade 4 cartas de Evento al mazo de
cartas de jugador y bardjalo.

© No uses los Personajes del Coordinador de efectivos, la Analista, la Epidemicloga
y la Enlace local. Baraja las demas cartas de Personaje y escoge 1 carta al azar.

( g

* Coloca la carta de Personaje del CCPE cerca de ti y, a su lado y bocarriba, coloca
las 4 cartas de jugador que le has repartido al segundo jugador. EI CCPE no
tiene pedn.

Como se juega

No puedes compartir informacion con el CCPE. Al final de tu turno, después de
girar y resolver las cartas de Infeccion, el CCPE puede realizar una accion. El CCPE
noroba cartas de jugador (excepto cuando usa la accién que le permite hacerlo) y
no gira cartas de Infeccion.

Acciones del CCPE

Solo el CCPE puede realizar una de estas acciones:

Los Personajes del Director de campo y del Piloto son poco iitiles
en el juego en solitario, pero se pueden jugar de todas formas.

Mover al jugador: el CCPE puede mover tu peén mediante una

accion de movimiento. Si el CCPE mueve tu pedn con las acciones
- «Vuelo directo» o «Vuelo charter», la carta usada se descarta de las
cartas del CCPE.
Reasignar Personaje: si estds en un Centro de investigacion, el
(‘) CCPE puede sustituir tu carta de Personaje (y su pedn correspondien-
te) por una nueva que elijas entre las cartas disponibles. Deja en la caja
.ﬁ del juego la carta de Personaje sustituida, ya que no volveré a estar
disponible (excepto si se usa el Evento «Nuevo trabajo>).
Intercambiar datos: si estés en un Centro de investigacidn, el CCPE
¥ N , ) ; .
CCPE x puede intercambiar cualquiera de sus cartas de Ciudad por 1 carta de
- Ciudad de tu mano cuyo colorcoincida con el de la Ciudad donde estés.
(1 Hacer esto no tiene ningtn efecto en el tamafio de tu mano de cartas.
Robar carta: roba 1 carta del mazo de jugador y afiddela a las cartas
< bocarriba del CCPE. Si has robado una carta de Epidemia, resuélvela.

El tamafio maximo de la mano de cartas del CCPE es de 7 cartas; si el
CCPE tiene mds de 7 cartas, descarta cartas o juega Eventos hasta que
le queden 7 cartas.

Descubrir una Cura: el CCPE puede descubrir una Cura descartan-
do 5 de sus cartas de Ciudad del mismo color para curar la Enfermedad
de ese color.

-
(

Si tiene alguna carta de Evento, el CCPE puede jugarla en cualquier momento. Ti
puedes jugar los Eventos «Investigacion revisada» y «Tiempo de descuento> de

Si estds jugando el reto «Laboratorio», el CCPE puede realizar una
accion de Laboratorio en lugar de una de las acciones anteriores.

. manera que afecten al CCPE.

GANAR 0 PERDER

: 6 La partida se gana o se pierde de la forma normal. jBuena suerte!

JUEGO EN EQUIPO I

El juego en equipo divide a cuatro o seis jugadores en dos o tres equipos rivales de
control de enfermedades que compiten para curar y erradicar enfermedades, evitar
brotes y ganar prestigio. jAl final de la partida, el equipo que tenga més prestigio
ganard! Esto afiade un factor competitivo a las partidas al mismo tiempo que conserva
el factor cooperativo entre los miembros de cada equipo.

El juego en equipo puede combinarse con otros retos, salvo en el caso del «Bioterro-
rista» y el «Laboratorio».

Preparacion
Prepara la partida de la forma normal, pero con los siguientes cambios:

e Divide a los cuatro o seis jugadores en, respectivamente, dos o tres equipos de dos
jugadores. Los miembros de cada equipo se sientan uno al lado del otro. Entrega a
cada equipo 1 carta de referencia.

* Baraja las cartas de Objetivo, reparte 1 carta bocabajo a cada equipo y deja en la caja
del juego las demas. Cada equipo puede mirar su carta de Objetivo, pero no debe
hablar sobre ella en voz alta ni ensefidrsela a los otros equipos.

e Baraja las cartas de Personaje y reparte 3 cartas bocabajo a cada equipo. A
continuacion, los miembros de cada equipo escogen 2 de esas cartas de Personaje,
Se asignan 1 carta cada uno y devuelven la carta que no han escogido. Cuando
todos los equipos estén listos, cada jugador pone bocarriba su carta y coge el pedn
que le corresponda.

e Usa 2 cartas de Evento por jugador (es decir, 8 0 12). Después, reparte 2 cartas de
jugador a cada jugador.

e Si decidis combinar el juego en equipo con el reto «Cepa virulenta», no uséis la
carta de Epidemia «Cepa virulenta» que incluye el efecto «Rebrote».

* Baraja las 10 cartas de Bonificacion y usa tantas de ellas como cartas de Epidemia.
Deja en la caja del juego las cartas de Bonificacién que no vayan a usarse. Al
preparar el mazo de cartas de jugador, baraja 1 carta de Bonificacion junto a cada
carta de Epidemia.

A diferencia de las cartas de Evento, los jugadores solo pueden jugar
cartas de Bonificacidn en su turno. La Solucionadora de problemas
debe descartar las cartas «Equipo de respuesta regional» al jugarlas.

e Coloca los 14 indicadores de Logro cerca del tablero. Deja en la caja del juego
los 2 Logros «Cepa virulenta» y los 2 Logros «Mutacion» si no vais a usar sus
respectivos retos.

¢ Importante: coloca el indicador de Infeccidn en la tercera casilla marcada con
un «2», no en la primera.

e Entrega a cada equipo 1 Centro de investigacion en equipo. Estos son un afadidoal
Centro de investigacion que esta en Atlanta, el cual pueden usar todos los equipos.

e Decidid qué equipo jugard el primer turno. A continuacion, empezando por el
equipo que esté a su derecha y siguiendo en el sentido contrario al ae las agujas del
reloj, cada equipo coloca su Gentro de investigacion y sus peones en una Giudad
que esté a un minimo de tres conexiones del Centro de investigacion de cualquier
otro equipo, pero si que puede colocarlo a menos de tres conexiones de Atlanta.
Tras esto, la partida empieza.

Como se juega

Cada equipo realiza seis acciones en su turno, y los jugadores pueden repartirselas
entre ellos a su discrecion de las siguientes formas: cuatro y dos, tres y tres, o dos y
cuatro. Sin embargo, si los jugadores de un equipo son incapaces de llegar a un
acuerdo en el reparto, cada jugador realizara tres acciones. Los miembros de un equi-
po realizan sus acciones segun el orden en que estén sentados y siguiendo el sentido
de las agujas del reloj.

{

A continuacidn, y siguiendo el mismo orden que al realizar las acciones, cada uno de
los jugadores del equipo roba 1 carta de jugador y la resuelve de la forma normal si
se trata de una Epidemia, o bien descarta cartas si el tamafio de su mano de cartas es
superior a 7 cartas. Finalmente, se giran las cartas de Infeccion de la forma normal.
Esto se hace una sola vez por equipo.

La Generalista suma una accién adicional
a las que le correspondan segtin el reparto.




El nivel de propagacidn no aumenta por encima de 4.
Cuando el indicador de Infeccion llegue a la iiltima casilla
del marcador de nivel de propagacion, se quedara ahi cada
vez que se resuelva una nueva carta de Epidemia.

Tras esto, el siguiente equipo juega su turno en el sentido de las agujas del reloj.

Acciones
Las acciones se realizan de la forma normal, pero con los siguientes cambios:

e Realizar la accién «Compartir informacién» entre equipos cuenta como dos
acciones, no como una, debido a la incompatibilidad entre los protocolos de
Enfermedad de los equipos. Dentro de un mismo equipo, realizar la accion
«Compartir informacién» cuenta como una sola accion.

* Solamente el equipo propietario de un Centro de investigacion en equipo puede
usarlo para moverse mediante Puentes aéreos o para realizar 1a accion «Descubrir
una Cura». Estd permitido construir un Centro de investigacion normal en
una Ciudad donde haya un Centro de investigacion en equipo. Los Centros de
investigacion en equipo no pueden volver a construirse en otra Ciudad.

e En el juego en equipo con seis jugadores, y solamente en este caso, la accion
«Descubrir una Cura» requiere 1 carta de Ciudad menos del color de la Cura;
es decir, 4 cartas normalmente, 3 cartas si la accion la realiza la Genetista, y asi
sucesivamente.

Si varios equipos quieren jugar Eventos al mismo tiempo, el equipo que esté jugando
su turno lo hace en primer lugar y luego o hacen los demds equipos en orden siguien-
do el sentido de las agujas del reloj.

Logros

Cuando una Enfermedad sea
curada o erradicada en el
turno de un equipo, coge los
indicadores de Logro perti-
nentes y coldcalos bocarriba
frente a ese equipo. Al final
de la partida, esos indicado-
res otorgan el Prestigio que
se indica en la carta de Obje-
tivo de cada equipo.

Si una Enfermedad resulta erradicada debido a que se ha jugado una carta de Evento,
el equipo que la haya jugado se queda con los indicadores de Logro pertinentes.

También se consiguen Logros por la primera Enfermedad curada, por la primera En-
fermedad erradicada y, si se usan los retos correspondientes, por curar y erradicar
la Enfermedad «Cepa virulenta» y la Enfermedad violeta «Mutacién». Estos Logros
otorgan el Prestigio que se muestra en su indicador y, posiblemente, otorguen mas
Prestigio al final de la partida debido a algunas cartas de Objetivo.
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Prestigio por curacion

En el reto «Mutacion», si la partida termina debido a que un
equipo retira del tablero el iiltimo cubo violeta (ver mas abajo),
ese equipo recibe 4 puntos de Prestigio, tal y como puede verse

en el reverso del indicador de Logro «Violeta erradicada».

FINAL DE LA PARTIDA / GANAR

La partida termina cuando los equipos pierden debido a alguno de los casos indicados
en las reglas normales o ganan de una de las siguientes formas:

e Al descubrir la Cura de las cuatro Enfermedades
0 bien
e al descubrir la Cura de tres Enfermedades y erradicarlas.

& - -

Si los equipos ganan, todos los equipos ponen bocarriba su carta de Objetivo.
Después, calculan su total de puntos de Prestigio como se indique en ella y su-
mando el Prestigio obtenido por los Logros y cartas de Bonificacion que tengan
al final de la partida. jEl equipo que haya sumado mds Prestigio es el ganador! En
caso de empate, todos los equipos empatados comparten la victoria.

Esto se madifica al usar el reto «Mutacion»: los equipos
pueden ganar curando las cinco Enfermedades; curando
las cuatro Enfermedades normales y, después, retirando
del tablero el iltimo cubo violeta; curando y erradicando
cuatro Enfermedades cualesquiera; o curando y erradicando
tres de las cuatro Enfermedades normales y, después,
retirando del tablero el iltimo cubo violeta.

Etiqueta

Los jugadores pueden escuchar a los otros equipos mientras planean sus ac-
ciones. Los miembros de un equipo pueden mostrarse unos a otros sus cartas
y sefialarlas cuando planeen sus turnos para procurar decir lo menos posible
en voz alta.

A pesar de que el nivel de propagacion es mas alto, el juego en equi-
po puede ser mas facil porque entre todos los equipos tienen mas ac-
ciones, mas Eventos y una mano de cartas mas numerosa de la que
valerse. La mayoria de las Enfermedades pueden ser erradicadas; sin.
embargo, los jugadores pueden perder si el equipo que vaya iiltimo
se niega a ayudar a curar la iiltima Enfermedad. Los equipos deberian
mantener-ocultos sus Objetivas a fin de que el resultado de la partida no
quede claro hasta el iiltimo momento. El equipo que vaya iiltimo puede
erradicar Enfermedades tanto para acortar su diferencia de Prestigio
frente al resto de los equipos como para, posiblemente, terminar la
partida sin necesidad de curar todas las Enfermedades.

Prestigio por erradicacion

Prestigio por Centros de investigacién
(por cada Centro normal en el tablero)

Opcional

Una vez que los jugadores tengan mas dominado el juego
en equipo, durante la preparacion, reparte a cada equipo
2 cartas de Objetivo junto con las 3 cartas de Personaje

para que tengan mas margen de eleccion a la hora

de quedarse con la carta de Objetivo y las 2 cartas Y
de Personaje que usaran.




'\ PERSONAJES

Cada jugador tiene un personaje con capacidades especiales que podra utilizar en beneficio del equipo.

DIRECTOR DE CAMPO

El Director de campo puede:

DIRECTOR DE
CAMPO

o Tratar una Enfermedad que esté en una Ciudad conectada a
suya, es decir, que no es necesario que la Enfermedad esté
en su misma Ciudad; o bien

e mover, viajando por tierra 0 mar, el pedn de otro jugador
que esté en su misma Ciudad o en una Ciudad conectada
a la suya. Esto lo puede hacer una sola vez por turno y no
cuenta como una de las cuatro acciones que puede realizar
en su turno.

El Director de campo necesita permiso antes de mover el peon
de otro jugador.

{ El Director de campo no puede mover al Piloto. l.?

VIROLOGA

La Vir6loga puede:

 Mientras realiza una accion «Descubrir una Cura», descartar
2 cartas de Ciudad del mismo color en lugar de 1 carta de
Ciudad del color de la Cura; o bien

e descartar 1 carta de Ciudad para retirar de cualquier Ciudad 1
cubo del mismo color que la carta descartada y dejarlo en su
reserva correspondiente. Hacer esto cuenta como una de las
cuatro acciones que puede realizar en su turno.

La Virdloga puede descartar varios pares de carias de
Ciudad para Descubrir una Cura. Por ejemplo, podria
descartar 2 cartas de Ciudad amarillas, 2 azules y 3 rojas
para Descubrir a Cura de la Enfermedad roja.

ENLACE LOCAL

La Enlace local puede entregar 1 carta de Ciudad que ten-
ga el mismo color que la Ciudad donde estd ella a un jugador
que esté en cualquier Ciudad de ese mismo color. Hacer esto
cuenta como una de las cuatro acciones que puede realizar en
su turno y, ademas, solo lo puede hacer una vez por turno y
(nicamente durante su turno.

En el reto «Laboratorio», una vez por turno y si estd en
un Centro de investigacion, puede Caracterizar una Enferme-
dad o Probar una Cura. Hacer esto no cuenta como una de las
cuatro acciones que puede realizar en su turno.

PILOTO

El Piloto no puede realizar acciones de movimiento de ningtin
tipo (Viajar por tierra 0 mar, o los diferentes tipos de Vuelos)
ni tampoco puede construir Centros de investigacion.

Puede Volar a cualquier Ciudad que esté a tres o menos
conexiones de su Ciudad saltandose las Ciudades que ha-
ya entre ambos puntos y llevando consigo otro pedn como
pasajero. Hacer esto cuenta como una de |as cuatro acciones
que puede realizar en su turno.

! El Piloto necesita permiso antes de llevarse consigo al pedn de otro )
Jjugador, que debe estar en la misma Ciudad que él. Las capacidades
del pasajero que tienen lugar cuando se entra en una Ciudad (como
la capacidad del Especialista en contencion) solo afectan a la
Ciudad a la que se mueven, no a las Ciudades que hay entre origen
y destino. Cuando lo mueven el Coordinador de efectivos o el Evento
«Ordenes especiales», el Piloto no puede Volar, sino que usa las

acciones de movimiento normales en su lugar. El Piloto puede
jugar cartas de Bonificacion «Equipo de respuesta regional>. |I

\
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EPIDEMIOLOGA

En el reto «Laboratorio», una vez por turno y si esta en un Centro de investigacién,
puede Procesar una Muestra. Hacer esto no cuenta como una de las cuatro acciones
que puede realizar en su turno.

ANALISTA

En el reto «Laboratorio», una vez por turnoy si estd en un Centro de investigacién,
puede Secuenciar una Enfermedad. Hacer esto no cuenta como una de las cuatro ac-
ciones que puede realizar en su turno.
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