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Matt Leacock
Czy zdotacie uchronié ludzkosé przed zagtada?

Jako najbardziej utalentowani cztonkowie zespotu zwalczajgcego epidemie musicie wynalez¢ lekarstwa na 4
smiertelne choroby, jednoczesnie powstrzymujgc ich rozprzestrzenianie. Ty i Twoj zespot bedziecie podrozowac
po catym swiecie, leczac zarazonych i poszukujgc sktadnikéw niezbednych do stworzenia lekarstw.

Aby odniesc sukces, musicie wspofpracowac, wykorzystujac swoje indywidualne umiejetnosci. Pamigtajcie jed-
nak, ze zegar tyka. Kolejne ogniska epidemiczne i nowe choroby napeazajq rozprzestrzenianie sig zarazy. Czy uda
sie Wam wynaleZ¢ wszystkie 4 lekarstwa na czas? Los ludzkosci spoczywa w Waszych rekach!

ZAWARTOSC PUDELKA

A

7 kart postaci 7 pionkow graczy 59 kart gry
(48 kart miast, 6 kart epidemii, 5 kart zdarzen)

znacznik poziomu \
@ zachorowan

@ — choroba
wyeliminowana
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48 kart infekgcji 96 znacznikow choréb Znacznik
o 24w et 4 znaczniki lekarstw rozprzestrzeniania si¢
choréb
6 stacji hadawczych plansza @
CEL GRY \

# Pandemic jest gra kooperacyjna. Wszyscy jednoczesnie albo wygracie, albo przegracie. Kazdy wciela sie w inng postac posiadajaca
szereg unikalnych umiejetno$ci zwigkszajacych szanse zespotu na wygrana.
Celem gry jest wynalezienie lekarstw na wszystkie 4 choroby. Przegracie, jesli wystapi cho¢ jedna z ponizszych sytuacii:

e Gsmy raz dochodzi do rozprzestrzenienia sig chorb (wybucha ogéinoSwiatowa panika),
4 ' * potrzebne s znaczniki chordb, a wszystkie zostaty wykorzystane (wybucha pandemia),

e musicie dobra¢ karte gry, a talia sig wyczerpata (Waszemu zespotowi skofczyt sig czas).
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Kazdy weiela sig w inng postac posiadajaca szereg unikalnych umiejetnosci zwiekszajacych szansg zespotu na wygrana.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

stacje hadawcze

1 Plansza, stacje badawcze i znaczniki choréb

Umies¢ plansze na Srodku stotu, w zasiegu wszystkich graczy. Potoz aad W

6 stacji badawczych i znaczniki choréb w poblizu planszy. Pogrupuj PﬂW@EW
znaczniki chordb na 4 oddzielne stosy (zgodnie z ich kolorem). W Atlan-

cie umiesc 1 stacje badawcza.

W Atlancie miesci sie Siedziba Centrum Kontroli
i Prewencji Chordb.
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9 Znaczniki lekarstw O C
i rozprzestrzeniania sie chorob
Umies¢ znacznik rozprzestrzeniania sig chordb na polu ,0” na s
skali rozprzestrzeniania sig chordb. 4 znaczniki lekarstw potoz A S
na polach pod wskaznikami uleczalnosci chorob. g
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znacznik rozprzestrzeniania
si¢ chorob

skala rozprzestrzeniania

y

znaczniki lekarstw

wskazniki
uleczalnos$ci chorob
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4 Karty i pionki graczy

\ Daj kazdemu po 1 karcie pomocniczej. Potasuj karty postaci i pot6z
|| przed kazdym graczem po 1 odkryte] karcie. Wez pionki w odpo-
/ wiednich kolorach i umies¢ je w Atlancie. Pozostate pionki postaci
,f i karty z nimi zwigzane nie biorg udziatu w grze.

Oddziel karty epidemii od pozostatych kart i 0dt6z je na bok (beda
potrzebne w kroku 5). Potasuj pozostate karty (miast i zdarzen) i roz-
daj graczom ich odpowiednia liczbe. Te karty stanowig poczatkowy
zestaw kazdego gracza.

ZaleznoSC pomiedzy liczba kart a liczba graczy przedstawiona jest
ponizej:

Liczba oséb Karty
2 4
3




znacznik poziomu zachorowai
odrzucone karty infekcji
stos kart infekcji 3
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Poziom zachorowan i infekcje
w pierwszych 9 miastach

UmieS¢ znacznik poziomu zachorowan na polu ,2” skali zachorowan.

Potasuj karty infekcji, umieSC je w zakrytym stosie na odpowiednim

migjscu na planszy i postepuj wedtug ponizszej instukcji:

e Odkryj 3 wierzchnie karty. Umie$¢ po 3 znaczniki choréb w odpo-
wiednim kolorze w kazdym z miast wskazanych na kartach.

o Odkryj kolejne 3 karty i umies¢ w odpowiednich miastach po 2
znaczniki chordb we wtasciwym kolorze.

e Nastepnie odkryj jeszcze 3 karty i umie$¢ w odpowiednich miastach
po 1 znaczniku chordb. (tacznie na planszy bedzie wigc 18 znacznikow
chordb, kazdy z nich w kolorze odpowiadajacym kolorowi miasta).

S 9 odkrytych kart odt6z na stos odrzuconych kart infekcji. Pozostate karty
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stos kart gry
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1. Akcie (maksymalni
2, pace (maksymanie 4)

Utworz
stosy.
W pierwszej rozgrywce
uzyj 4 kart epidemir.
wlt(:‘:;" AEPIDEMIA. AFPIDEMIA AEPIDEMIA A EPIDEMIA Gdy Sl
_Kany \ A = = o wersja bedzie zbyt
epidemii. e = prosta, uzyj 6 kart
epiaemii.

5 Stos kart gry

Mozesz ustawic stopien trudnosci gry, wykorzystujac 4, 5 albo 6 kart epidemii,
0 odpowiada poziomom: dla poczatkujacych, standardowemu i heroicznemu.
Niewykorzystane karty epidemii usun z gry.

Podziel pozostate karty gry na tyle zakrytych stosdw, ile kart epidemii zamie-
rzasz wykorzystac. Wszystkie stosy powinny zawiera¢ podobna liczbg kart.
W167 do kazdego z nich po 1 karcie epidemii i potasuj kazdy stos osobno. Na-
stepnie utoz stosy jeden na drugim (mniejsze stosy powinny lezeé na spodzie)
i umies¢ je w odpowiednim migjscu na planszy.

infekcji to stos kart infekcji.
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Wykorzystaj znaczniki chordb w kolorze kart miast.
Rozpoczecie rozgrywki

Kazdy gracz musi zapozna¢ sie z kartami, kt6re otrzymat.
feraie (2 karey) Gre rozpoczyna gracz, kiory otrzymat karte miasta o najwiekszej populacii.

/ROZGRYWKA B —

Kazda tura gracza podzielona jest na 3 fazy:
1. Akcje (wykonaj maksymalnie 4 akcje).

2. Dobieranie kart (wez 2 nowe karty).

3. Nowe infekcje.

Po pojawieniu sie nowych infekcji turg rozpoczyna
kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
Zegara).

Gracze moga sobie wzajemnie doradzac. Kazdy moze
¢o$ zaproponowac lub podzielic sig swoim pomystem,
ale tylko gracz wykonujacy aktualnie swoj ruch moze
decydowac, co zrobi.

Gracze moga mie¢ na rece karty miast i zdarzen.

Karty miast mozna zagrywac w trakcie niektorych akcji,
a karty zdarzen w dowolnym momencie.

0.




W kazdej turze mozesz wykona¢ maksymalnie 4 akcie.

Wybierz dowolng kombinacje akcji opisanych ponizej. Mozesz wykonac te sama akcje
kilka razy, ale kazde wykonanie liczy sie jako 1 akcja. Specjalne zdolnosci postaci moga
wptywac na sposéb wykonywania akcji. Niektore akcje wymagaja odrzucenia kart(y) z reki.
Wszystkie odrzucone w ten sposob karty nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart gry.

AKCJE
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ZWIAZANE Z RUCHEM

JAZDA/REJS
Przenie$ sig do miasta potaczonego biata linig z tym, w ktdrym obecnie sie
Znajdujesz.

LOT BEZPOSREDNI

Odrzu¢ kartg miasta, aby przenies¢ sie do miasta wskazanego na tej karcie.

LOT CZARTEROWY
Odrzu€ karte miasta, w ktorym aktualnie jestes, aby przeniesc sie do dowol-
nego iNNego miasta.

LOT PRYWATNY
Przenie$ sig z miasta ze stacja badawcza do dowolnego innego miasta,
w ktorym takze znajduje sie stacja badawcza.

INNE AKCJE
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MIASTO

(O

BUDOWA STACJI BADAWCZEJ

Odrzu¢ karte miasta, w ktérym jestes, aby zbudowa¢ w nim stacje badawcza.
We? stacje badawcza z zasobow znajdujacych sig obok planszy. Jesli wszystkie
stacje badawcze zostaty juz wykorzystane, wez dowolng stacig z planszy.

LECZENIE CHOROBY

Wez 1 znacznik choroby z miasta, w ktorym sie znajdujesz, i umies¢ go
w odpowiedniej kupce znacznikow obok planszy. Jesli ten rodzaj choroby
jest uleczalny (zob. Wynalezienie lekarstwa ponizej), usun wszystkie znacz-
niki tego koloru z miasta, w ktérym przebywasz.

Jesli z planszy zostat usuniety ostatni znacznik uleczalnej choroby, chorobe
uwaza sie za wyeliminowana. Odwrd¢ znacznik lekarstwa w kolorze tej cho-
roby na strong z @.

DZIELENIE SIE WIEDZA

Mozesz wykonac te akcje na 1z 2 sposobow:

® daj innemu graczowi karte miasta, w ktorym stoja razem Wasze pionki;

¢ we7 od innego gracza kartg miasta, w ktérym stoja razem Wasze pionki.
Gracz, z ktérym wymieniasz karty, musi przebywa¢ w tym samym miescie co
Ty. Obaj musicie zgodzi¢ sie na wymiane.

Jesli osoba otrzymujaca karte ma teraz wigcej niz 7 kart, musi natychmiast odrzu-
ci6 1 karte albo zagrac karte zdarzenia (zob. Karty zdarzen, str. 7).

Wynalezienie lekarstwa

Stojac w dowolne;j stacji badawczej, odrzu¢ z reki 5 kart miasta w 1 kolorze, aby
wynaleZ¢ lekarstwo na chorobg tego koloru. Nastepnie przesur znacznik lekar-
stwa w odpowiednim kolorze na wskaznik uleczalnosci tej choroby (pole wyzgj).

Jesli z planszy zostat usuniety ostatni znacznik uleczalnej choroby, chorobe
uwaza sie za wyeliminowana. Odwrd¢ znacznik lekarstwa w kolorze tej cho-
roby na strong z @.

Biafa linia wykraczajgca poza plansze otacza ,glob”
i wychodzi z drugiej Strony mapy, faczac miasta.
W przyktadzie powyzej widac, Ze: Sydney
i Los Angeles sq pofaczone.
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Jesli przez przypadek w Twoim pudetku znajduje
sie wiecej niz 6 stacji badawczych, odtoz
nadmiarowe stacje badawcze do pudetka. Nie beda
wykorzystywane w grze.
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Jesli w miescie znajduja sie znaczniki kilku
uleczalnyeh chordb, kaZda akcja leczenia choroby
usuwa znaczniki tylko jednej z choréb obecnych
w miescie.

"

Eliminacja choroby nie jest wymagana do wygranej.
Do korica rozgrywki nie umieszcza sig juz znacznikow
wyeliminowanej choroby.

Usunigcie ostatniego znacznika choroby, kidra nie jest
uleczalna, nie powoduje jej eliminacji.

N L N N

Przyktad. Jesli masz karte miasta
Moskwa i jestes tam z innym graczem,
mozesz mu jq aac. Jesli to ten drugi
gracz ma karte Moskwy, mozesz ja

od niego wziac. W obu przypadkach
musicie jednak zgoazic sie na
przekazanie karty.

Po odkryciu lekarstwa na dang chorobe jej znaczniki
pozostaja na planszy. W wyniku kolejnych epidemii
i zarazZen (zob. Epidemia i Nowe infekcje, sir. 6)
w miastach w dalszym ciggu mogg pojawic sie¢ nowe
znaczniki tej choroby. Leczenie takiej choroby jest
jednak teraz prostsze, co skraca droge do zwycigstwa.

_5«—



Przyktadowy fragment gry.
W swojej pierwszej turze Maciek wykonuje 4 akcje:

(1) Jedzie do Chicago (z Atlanty). (2) Jedzie do San Francisco.
(3) Leczy chorobe w San Francisco, wigc usuwa z miasta znacznik
niebieskiej choroby. (4) Ponownie leczy chorobe w San Francisco,
wigc usuwa drugi znacznik niebieskiej choroby.

W ten sposéb Maciek zakoriczyt faze wykonywania akcji w swojej turze.

Na pdzZniejszym etapie rozgrywki odkryto lekarstwo na czerwong
chorobe.

W Manili weigz znajdujq sie 3 znaczniki czerwonej choroby. W miescie

Jjest jednak Martyna (naukowiec, biaty pionek), ktdra rozpoczyna swojg
ture. Najpierw (1) leczy chorobe w Manili, usuwajac wszystkie 3 czer-
wone znaczniki w ramach 1 akcji (poniewaz ta choroba jest juz ule-
czalna). Tym ruchem wyeliminowata czerwong chorobe, wiec odwraca
czerwony znacznik lekarstwa na strone z

%

Gosia (kierownik budowy, zielony pionek), znajduje
sie w Cennaju, gdzie zbudowata stacje badawcza.

Gosia méwi Martynie, ze ma w rece karte miasta Cen-

naj i oferuje Martynie przekazanie tej karty, jesli Mar-

tyna moze dostaé sig do Cennaju. Martyna odrzuca ;
karte miasta Manila, aby wykonac (2) lot czarterowy g
i przeniesé swdj pionek do Cennaju.

Nastepnie Martyna (3) dzieli sie wiedzg z Gosig, bio-
rac od niej karte miasta Cennaj. W efekcie Martyna
ma teraz 4 czarne Karty, co zazwyczaj nie wystarcza
do wynalezienia lekarstwa.

Martyna jest jednak naukowcem, wigc potrzebuje tylko 4 kart w 1 ko-
lorze do wynalezienia lekarstwa na chorobe tego koloru. Martyna (4)
wynajduje lekarstwo, odrzucajac 4 czarne karty z reki w stacji badaw-
czej w Cennaju, a nastepnie przesuwa czarny znacznik lekarstwa na
wskaznik uleczalnosci czarnej choroby.

W ten sposéb Martyna zakoriczyfa faze wykonywania akcji w swojej
turze.

MUmBA;__ CENNAJ
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Po wykonaniu 4 akcji wez jednoczesnie 2 karty z wierzchu stosu kart gry.
Jesli w momencie dobierania kart na stosie jest 1 karta (albo
nie ma zadnej), gra sie koriczy. Wasz zespot przegrat! Nie ta-

A suj odrzuconych kart, aby stworzy¢ z nich nowy stos.

EPIDEMIA

Jesli wsrad dobranych kart znajduje sie karta epidemii, natychmiast wyko-
naj ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:

1. Wazrost. Przesun znacznik poziomu zachorowan na skali zachorowan
0 1 pole do przodu.

2. Zarazanie. Dobierz karte ze spodu stosu kart infekcji. Jesli nie jest to
karta wyeliminowanej choroby, dodaj w tym miescie 3 znaczniki choroby
wskazanego koloru. Jesli w mieScie znajduja sig juz znaczniki w tym ko-
lorze, nie dodawaj 3, a jedynie tyle, aby w miescie byty tacznie 3 znaczniki
tego koloru. To miasto inicjuje rozprzestrzenianie sie choréb (zob. str. 7).
Odrzu€ kartg na stos odrzuconych kart infekcji.

A

3. Intensyfikacja. WeZ wszystkie karty ze stosu odrzuconych kart infek-
cji, potasuj je i umieS¢ na wierzchu stosu kart infekcji.

A

Niezwykle rzadkie, choC prawdopodobne, jest jednoczesne dobranie 2 kart
epidemii. W takim przypadku wykonaj wszystkie 3 opisane powyzej czyn-
nosci, a nastepnie je powtorz.

Jesli istnieje potrzeba dotozenia na plansze znacznikdw choroby,
ale nie ma juz znacznikow w danym kolorze, Wasz zespot prze-
grywa! Moze to mie¢ migjsce podczas epidemii, rozprzestrzenia-
nia si¢ chordb albo nowych infekcii (zob. obok i na str. 7).

Wykonujac te czynnosci, pamietaj, aby dobierac karty tylko ze
spodu stosu kart infekcji i aby tasowac tylko odrzucone karty
infekcji, a nastepnie umieszczaé je na wierzchu istniejacego
stosu kart infekcji.

W takiej sytuacji podczas drugiej epidemii bedzie tylko 1 karta
infekeji, ktdrg bedzie trzeba ,potasowac” i odtoZyé na wierzch
stosu kart infekeji. W tym miescie zostanie wiec zainicjowane
rozprzestrzenianie sie chordh w trakcie fazy nowych infekeji
(zob. obok i na str. 7), chyba Ze zagrana zostanie karta zdarzenia,
ktdra temu zapobiegnie (zob. Karty zdarzen, str. 7).

Po wykonaniu czynno$ci zwiazanych z karta epidemii usun ja z gry. Nie
dobieraj zadnych kart w zamian za karty epidemii.

LIMIT KART NA RECE

| / Jesli w ktérymkolwiek momencie gry masz wiecej niz 7 kart na rece (naj-

/ pierw rozpatrz karty epidemii, jesli jakieS dobrates, i nie wliczaj ich do limi-
tu), musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty albo zagra¢ posiadane karty zdarzen
tak, aby mie€ nie wiecej niz 7 kart na rece (zob. Karty zaarzen, str. 7)

Przyktad. Martyna dobiera 2 karty. Zadna
Z nich nie jest kartg epidemii, a facznie
Martyna nie ma 7 kart na rece, wigc moze
kontynuowac swojg ture.

'DOBIERZ KARTY ———— —tp—

NOWE INFEKCJE

Odkryj karty infekcji z wierzchu stosu kart infekcji w liczbie réwnej aktual-
nemu poziomowi zachorowan. Liczba ta widnieje na skali zachorowan pod
znacznikiem poziomu zachorowari. Karty odwracaj jedna po drugiej, po kolei
zZwigkszaj liczbe chorych w odpowiednich miastach.

Jesli choroba w kolorze z karty nie zostata jeszcze wyeliminowana, dodaj
w tym miescie 1 znacznik choroby w odpowiednim kolorze. Jesli w miescie
53 juz 3 znaczniki tego koloru, to — zamiast dodawac czwarty — miasto inicjuje
rozprzestrzenianie sie tej choroby (zob. str. 7). Odrzu€ kartg na stos odrzuco-
nych kart infekgji.

=

CHOREBY ULEEZALME/
ODWROE ZMAF
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Przyktad. Martyna, koriczac swojg ture, musi zainfekowac kolejne miasta.
Aktualny poziom zachorowarn wynosi 3, wiec Martyna odkrywa 3 karty
infekcji z wierzchu stosu: Seul, potem Paryz, potem Algier.

Czerwona choroba zostata wyeliminowana, wiec Martyna po prostu
odrzuca karte Seulu.

W Paryzu jest juz niebieski znacznik, wiec Martyna dodaje drugi niebieski
znacznik, po ¢zym odrzuca karte Paryza.

Czarna choroba jest juz uleczalna, ale nie zostafa jeszcze wyeliminowana
(czarne znaczniki weigz sg na planszy), wiec Algier zostanie zainfekowany.
W miescie sg juz 3 czarne znaczniki, wiec Martyna — zamiast umiescic
czwarty — inicjuje rozprzestrzenianie sie czarnej choroby z Algieru.
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ROZPRZESTRZENIANIE SIE CHOROB

Gdy zainicjowane zostanie rozprzestrzenianie sig chorob, przesun znacznik
rozprzestrzeniania sig choréb o 1 pole do przodu. Nastgpnie umies¢ po
1 znaczniku w kolorze choroby w kazdym miescie potaczonym z miastem
inicjujacym. Jesli w ktéryms$ z nich sa juz 3 znaczniki choroby tego koloru,
nie umieszczaj czwartego. Zamiast tego miasto inicjuje reakcje tancuchowa
rozprzestrzeniania sie chor6b tuz po zakonczeniu obecnego rozprzestrzeniania.

Jesli wystapi reakcja tancuchowa, przesun znacznik rozprzestrzeniania sig
choréb o 1 pole do przodu. Nastepnie dodaj nowe znaczniki choroby tak, jak
opisano powyzej, z wyjatkiem miast, ktére inicjowaty juz rozprzestrzenianie sig
choroby w ramach tej reakcji tancuchowej (dla rozpatrywanej aktualnie karty).

W efekcie rozprzestrzeniania sig choréb w miescie moga pojawic sie znaczniki
chorob réznych koloréw (maksymalnie 3 znaczniki kazdego koloru), ale nawet
wtedy infekcje w takim mieScie rozpatruje sie bez zmian, doktadajac 1 znacznik
w kolorze miasta.

A

Jesli- znacznik rozprzestrzeniania znajdzie sig na ostatniej pozycji
skali, gra sie konczy, a Wasz zespGt przegrywal

Przyktad. Algier inicjuje rozprzestrzenianie Sie
czarnej choroby. Martyna przesuwa znacznik
rozprzestrzeniania w przod o 1 pole i umiesz-
cza 1 czarny znacznik w kazdym miescie po-
faczonym z Algierem: w Madrycie, Paryzu,
Stambule i Kairze. W Kairze sq juz 3 czarne
znaczniki, wiec nie umieszcza sie tam czwarte-
go. Kair ulega jednak reakcji faricuchowey.

ZERRZESTRZEFIHFL
SIE EHERES

Martyna przesuwa znacznik rozprzestrzeniania sie
chordb o kolejne pole do przodu. Umieszcza po
1 czarym znaczniku w miastach pofgczonych
Z Kairem: w Stambule, Bagdadzie, Rijadzie i Char-
tumie. Nie umieszcza ich jednak w Algierze, ponie-
waz to miasto uczestniczyto juz w rozprzestrze-
nianiu sie choroby wywofanej tq kartg infekcji.
Nastepnie Martyna odrzuca kartg infekcji Algieru.
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KONIEC TURY

Twoja tura konczy sig po dokonaniu nowych infekcji i odrzuceniu kart
infekcji. Kolejna ture rozpoczyna gracz siedzacy po Twojej lewej stronie.

KARTY ZDARZEN

Dowolny gracz moze zagrac karte zdarzenia w dowolnym
momencie z wyjatkiem czasu pomigdzy dobraniem kar-
ty a jej rozpatrzeniem. Zagranie karty zdarzenia nie jest
akcja. O tym, jak wykorzystac karte zdarzenia, decyduje
gracz, ktory ja zagrat.

Jesli 2 karty epidemii zostang wyciggniete jednoczesnie, karty
zdarzer mozna zagrac po rozpatrzeniu pierwszej z kart epidemii.

Przyktad. W fazie nowych infekcji pierwsza z dwdch dobranych kart in-
fekcji inicjuje rozprzestrzenianie Sie chorob. Nie moZesz wowczas zagrac
karty Most powietrzny / dzieki nigj przesunac specjalisty as. kwarantanny,
aby zapobiec rozprzestrzenianiu. Mozesz wykorzystac Most powietrzny
i przesunac specjaliste as. kwarantanny (dla potencjalnej ochrony innych
miast) dopiero po zakoriczeniu rozprzestrzeniania, ale przed odwrdceniem
arugiej karty infekcyi.

Po zagraniu karty zdarzenia 0dt6z ja na stos odrzuconych kart gry.

KARTY GRY

Jesli gracie na poziomie dla poczatkujacych (4 karty epidemii) albo gra-
cie z dosSwiadczonymi graczami, odkryjcie swoje karty i potdzcie je przed
soba na stole, aby kazdy magt je obejrzec.

Tylko karty gry (nie liczac kart epidemii) wliczajg sie do
limitu kart, ktére mozna miec na rece. Karte postaci i karte
pomocniczg naleZy zignorowac.

Jesli gracie na poziomie standardowym (5 kart epidemii) albo heroicznym
(6 kart epidemii), trzymajcie karty w ukryciu, aby kazdy mogt uczestniczy¢
w dyskusjach i opracowywaniu planow w trakcie gry.

W zespole doswiadczonych graczy mozna gra¢ w otwarie karty. Nalezy
Jjednak uwazac, aby kazdy miat rowny udziat w podejmowaniu decyzji.

Kazdy gracz w dowolnym momencie moze przegladac zawarto$¢ obu sto-
sow odrzuconych kart.

KONIEC GRY Wi

Wygrywacie, gdy odkryjecie lekarstwa na wszystkie 4 choroby.

L

Gracze nie muszg wyeliminowac wszystkich 4 chordb, aby wygrac.
Wystarczy, Ze wynajda na nie lekarstwa. Gdy wszystkie choroby beda
uleczalne, gra natychmiast skoriczy sie wygrana (bez wzgledu na to,

ile znacznikow chordb pozostato na planszy).

Przegrywacie natychmiast w 1z 3 przypadkdw:
® znacznik rozprzestrzeniania sie chordb osiagnie 8. pozycje na skali,

e zabraknie znacznikow chordb, gdy beda potrzebne podczas infekcji
miast,

* nie bedzie mozna dobrac 2 kart gry po wykonaniu akgji.
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BADACZ

Podczas dzielenia sie wiedza badacz moze przekazac
M karte dowolnego miasta z reki innemu graczowi znajdu-
| jacemu sie w tym samym mieScie co badacz. Drugi gracz
moze wziaC karte dowolnego miasta z reki badacza.

Karta musi pochodziC z reki badacza, ale moze nastapi¢
w trakcie tury dowolnego z tych graczy. Przekazana karta
nie musi odpowiadaé miastu, w ktérym znajduja Sig gracze.

KIEROWNIK BUDOWY

Kierownik budowy moze w ramach swojej akcji: zbudo-
wac stacje badawcza w miescie, w ktérym aktualnie sie
Znajduje, bez odrzucania karty miasta (nawet nie musi jej
| miec), ALBO raz na ture przesunag sie ze stacji badawczej
do innego miasta, odrzucajac karte dowolnego miasta.

Logistykowi nie wolno korzystaé ze specjalnej zdolnosci ruchu
kierownika budowy, gdy przesuwa pionek kierownika budowy.

LOGISTYK

Logistyk moze w ramach swojej akcji: przenieS¢ do-
wolny pionek (za zgoda jego wiasciciela) do dowolne-
go miasta, w ktérym juz stoi jakis pionek, ALBO prze-
nies¢ pionek innego gracza (za zgoda jego wiasciciela)
tak, jakby byt to pionek logistyka.

Gdy logistyk przenosi pionek innego gracza, odrzuca karly miast
ze swojej reki. Jesli wybierze lot czarterowy, odrzucana karta musi
odpowiadac miastu, z ktdrego przesuwany jest pionek.

Logistyk moze jedynie przesunac pionek innego gracza. Nie moze jednak
wykonywac za jego pomoca akcji, np. leczenia choroby.

NAJCZESCIEJ ZAPOMINANE
ZASADY

|
/ ¢ Nie dobieraj kart w zastepstwie dobranej karty epidemii.

e Mozesz wynalez¢ lekarstwo w dowolnej stacji badawczej. Kolor mia-
sta, w ktérym stoi, nie musi odpowiadac kolorowi tej choroby.

o \W swojej turze mozesz podzieli¢ sie wiedza z innym graczem i wziat
od niego karte miasta, w ktérym stoisz. Obaj musicie znajdowac sie
w tym samym migscie.

o \W swojej turze mozesz wzia¢ karte dowolnego miasta od badacza (ale
tylko od niego), jesli jestescie w tym samym miescie.

e Musisz zweryfikowac liczbe kart w rece pod katem limitu kart (7) na-

Aa ; tychmiast po otrzymaniu karty od innego gracza. Jesli podczas gry
t ‘ o | masz za duzo kart, musisz odrzucic tyle kart lub zagrac tyle

AL : kart zdarzen, aby miec 7 kart na rece.

NAUKOWIEC

Naukowiec potrzebuje jedynie 4 (a nie 5) kart miast w 1 ko-
lorze, aby wynalez¢ lekarstwo na chorobg w tym kolorze.

(nie tylko 1) podczas akcji leczenia choroby.

Jesli choroba jest uleczalna, automatycznie (bez wyko-
nywania akcji) usuwa wszystkie znaczniki tej choroby
Z miasta, wchodzac do niego albo po prostu tam bedac.

Automatyezne usuwanie znacznikow choroh przez sanitariusza
moze nastapic rowniez podczas tur innych graczy, jesli sanitariusz
zostanie przeniesiony przez logistyka albo w wyniku dziafania
karty Most powietrzny.

Sanitariusz chroni réwniez miasto, w ktorym przebywa, przed umieszcza-
niem w nim znacznikow (i rozprzestrzenianiem sie) uleczalnych chordb.

SPECJALISTA DS. KWARANTANNY

Specjalista ds. kwarantanny zapobiega zaréwno rozprze-
strzenianiu sie chorob, jak i dodawaniu nowych znacz-
nikéw chordb w miescie, w ktérym przebywa, ORAZ we
wszystkich miastach z nim potaczonych. Ta umiejetnosc
nie ma zastosowania podczas rozmieszczania znacznikow
chorob na poczatku gry.

SPECJALISTA DS.
KWARANTANN

Szef ,Planu B” moze, wykorzystujac 1 akcjg, wzia¢ do-
wolng karte zdarzenia ze stosu odrzuconych kart gry
i umiescic ja na karcie swojej postaci. W danym mo-
mencie na karcie postaci moze lezec tylko 1 karta zda-
rzenia. Taka karta nie wlicza sie do limitu kart na rece.

Gdy Szef ,Planu B” zagra kartg zdarzenia ze swojej karty postaci, usuwa te
karte zdarzenia z gry (zamiast odktadac ja na stos odrzuconych kart gry).
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