por Matt Leacock

Vocés sdo bons o suficiente para salvar a humanidade? No papel de especialistas de uma equipe de combate
a doencas, vocés devem manter quatro doencas mortais sob controle enquanto descobrem como cura-las.

Vocé e seus companheiros viajarao pelo mundo tratando infeccoes e coletando recursos para as curas.
Para vencer, vocés precisarao trabalhar em equipe, usando os pontos fortes de cada um. O tempo esta
passando enquanto surtos e epidemias fazem as doencas se espalharem ainda mais.

Sera que vocés conseguem descobrir as curas a tempo? 0 destino da humanidade esta nas suas maos!

COMPONENTES

i

7 Pedes

7 Cartas de Funcao

48 Cartas de Infeccao

6 Centros de Pesquisa

- RESUMO

Em Pandemic, vocé e seus companheiros sdo especialistas integrantes de uma equipe de combate a doencas.
Vocés precisam trabalhar em equipe para desenvolver curas e evitar surtos antes que 4 doengas mortais (Azul, Amarela,
Preta e Vermelha) contaminem a humanidade.

* ndo houver mais cartas de jogador quando necessarias (ndo ha mais tempo).

(Cada jogador tem uma fungdo especifica, com habilidades especiais que aumentam as chances da equipe.

96 Cubos de doenca
24 em 4 cores

1 Tabuleiro

Pandemic ¢ um jogo cooperativo. Todos 0s jogadores vencem ou perdem juntos.
0 objetivo é descobrir a cura para todas as 4 doengas. Os jogadores perdem se:
e ocorrerem 8 surtos (levando a um panico mundial generalizado);

e ndo houver mais cubos de doenga quando necessarios (uma doenca se espalhou demais); ou

59 Cartas de Jogador 4 Cartas de Referéncia

(48 de Cidade, 6 de Epidemia, 5 de Evento)
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PREPARACAO

Centros de Pesquisa

1 Prepare o tabuleiro e as pecas

Cologue o tabuleiro ao alcance de todos 0s jogadores. g o=

-" AT N
Cologue os 6 Centros de Pesquisa e 0s cubos de doenca ao lado. H@

Separe 0s cubos por cor em 4 montes. Coloque 1 centro de

pesquisa em Atlanta. = 0

Atlanta é a sede do CDC (sigla, em inglés, para Centros de
Controle e Prevencao de Doengas).

Cubos de doenca

2 Distribua os Marcadores
de Surtos e de Cura
Cologue o Marcador de Surtos no espago “0” da Trilha de Surtos.

Cologue os 4 Marcadores de Cura, com o “frasco vazio” voltado
para cima, proximo ao Indicador de Curas Descobertas.

Marcador de Surtos
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Trilha de Surtos

Marcadores de CGura Indicador
de Curas
Descohertas

4 Distribua cartas e um peao
a cada jogador

/_:4‘ AUTOMOVEL/BALSA
Mova- ode conectad

D& uma Carta de Referéncia a cada jogador. Embaralhe as
Cartas de Funcdo e distribua 1 carta voltada para cima para
cada jogador. Cologque os pedes das cores correspondentes
as cartas de fungdo em Atlanta. Remova do jogo as demais
Cartas de Funcdo e seus pedes.

PONTE AEREA

." w“
outra cidade que tem um cenlro de pesauisa.

Retire as Cartas de Epidemia do Baralho de Jogadores e
deixe-as de lado até o Passo 5. Embaralhe as demais Cartas
de Jogador (cartas de Evento e de Cidade). Distribua cartas
a0s jogadores para formar a sua mao inicial. Distribua cartas
de acordo com o ndmero de jogadores:

# de jogadores Cartas

2 jogadores 4
3 jogadores 3
4 jogadores 2




Marcador de Velocidade de Infeccio
Pilha de Descarte

de Infeccao

Baralho de Infeccao

* Baralho de Cartas Pilha de/Descarte

de Jogador das Cartas de
| Jog’ado

|

PILHR nE
RDESCARTE
ORS CRRTAS
Qe JOGRDOR

Pilhas

Embaralhe

A EPIDENIA™

jogo Normal.

5 Monte o Baralho de Cartas de Jogador

Determine a dificuldade do jogo usando 4, 5 ou 6 Cartas de Epidemia para um
jogo Introdutdrio, Normal ou Heroico, respectivamente. Remova do jogo Cartas
de Epidemia que ndo forem usadas.

Divida as demais cartas em pilhas voltadas para baixo, de tamanhos tdo similares

quanto possivel, de modo que o nimero de pilhas corresponda ao ndmero de
Cartas de Epidemia em jogo. Embaralhe 1 Carta de Epidemia voltada para baixo

em cada pilha. Coloque essas pilhas uma em cima da outra para formar o Baralho

de Jogador, deixando as pilhas menores embaixo.

Use 4 Cartas de
Epidemia na sua
primeira partida.

Use 6 depois que
gstiver craque no

Posicione o Marcador de Velocidade
de Infeccao e infecte 9 cidades

3

Coloque o Marcador de Velocidade de Infeccdo no espago “2” mais
a esquerda da Trilha de Velocidade de Infeccdo. Embaralhe as Cartas
de Infeccdo e revele 3 delas. Cologue 3 cubos de doenca da cor
correspondente em cada uma dessas cidades. Revele mais 3 cartas:
coloque 2 cubos de doenca em cada uma dessas cidades. Revele
mais 3 cartas: cologue 1 cubo de doenga em cada uma dessas
cidades. (Vocé colocara um total de 18 cubos de doenca, nas cores
correspondentes das cidades.) Cologue essas 9 cartas voltadas para
cima na Pilha de Descarte de Infeccdo. As demais cartas de Infeccdo
formam o Baralho de Infecgéo.
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Use cubos que correspondam as cores das cartas.

Os jogadores consultam as Cartas de Cidade em suas maos.
0 jogador com a Cidade de maior populagdo comega.

/JOGO e —- ?

Cada turno de jogador é dividido em 3 partes:

Comece a partida

1. Realizar 4 ac0es.
2. Comprar 2 Cartas de Jogador.
3. Infectar cidades.

Apos um jogador terminar de infectar cidades, € a vez
do jogador a esquerda dele.

Os jogadores devem se aconselhar mutuamente. Deixe \
que todos deem a sua opinido. Porém, é o jogador da J
vez que decide o que fazer. ;

Sua mdo pode conter Cartas de Cidade e de Evento.
As Cartas de Cidade sdo usadas em certas acoes,

e as Cartas de Evento podem ser jogadas

a qualguer momento.
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Escolha qualquer combinagdo das agGes listadas a sequir. Vocé pode realizar a mesma
acdo varias vezes, gastando 1 acdo a cada vez. As habilidades especiais da sua fungao
podem mudar como uma agdo € realizada. Algumas agoes envolvem o descarte de uma carta
da sua mdo; todos esses descartes vao para a Pilha de Descarte de Jogador.
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CIDADE

Automoével / Balsa
Mova-se ao longo de uma linha branca para uma cidade conectada a sua.

Voo Direto
Descarte uma Carta de Cidade para se mover até a cidade indicada na carta.

Voo Fretado
Descarte a Carta de Cidade que corresponde a sua cidade para se mover
para qualquer cidade.

Ponte Aérea
Mova-se de uma cidade com um Centro de Pesquisa para qualquer outra
cidade que também tenha um Centro de Pesquisa.

OUTRAS AGOES

Construir um Centro de Pesquisa

Descarte a Carta de Cidade que corresponde a sua cidade para colocar nela
um Centro de Pesquisa. Pegue o Centro de Pesquisa do estoque proximo
ao tabuleiro. Se todos os 6 Centros de Pesquisa tiverem sido construidos,
pegue um Gentro de Pesquisa de qualquer lugar do tabuleiro.

Tratar uma Doenca

Remova 1 cubo de doenca da sua cidade, colocando-o no estoque de cubos
proximo ao tabuleiro. Se a doenca em questdo ja tiver uma cura (consulte
Descobrir uma Cura, mais adiante), remova todos 0s cubos da mesma cor
da sua cidade.

Se o ditimo cubo de uma doenca com cura for removido do tabuleiro,
a doenca é erradicada. \ire 0 Marcador de Cura dela do lado com 0
“frasco vazio” para o lado com ‘@

Compartilhar Conhecimento
Esta agdo pode ser realizada de duas formas:

dé para outro jogador a carta da cidade em que vocé se encontra, ou
pegue de outro jogador a carta da cidade em que vocé se encontra.

0 outro jogador também precisa estar na cidade com vocé. Vocés dois
precisam concordar em realizar esta agdo.

Se 0 jogador que receber a carta agora tiver mais do que 7 cartas, ele deve
imediatamente descartar uma carta ou jogar uma Carta de Evento (consulte
Cartas de Evento, na pagina 7).

Descobrir uma Cura

Em qualquer centro de pesquisa, descarte da sua méao 5 Cartas de Cidade
da mesma cor para curar a doenga dessa cor. Mova o Marcador de Cura da
doenca em questdo para a posigdo correspondente no Indicador de Cura.

Se ndo houver mais cubos dessa cor no tabuleiro, a doenca é erradicada.
Vire o Marcador de Cura dela do lado com o “frasco vazio” para o lado com @

AGOES Poii—

Vocé pode realizar até 4 agOes em cada turno.

Uma linha branca que sai do tabuleiro “dd a volta”
até o outro lado e se conecta a uma cidade.
Exemplo: Sydney e Los Angeles estao conectadas.

_f Se houver mais do que 6 Centros de Pesquisa no
jogo, durante a preparagao, devolva os excedentes
\. para a caixa.

_r Se houver cubos de diversas doengas com cura
numa cidade, vocé precisa usar a agao de Tratar
uma Doenga uma vez para cada cor curada para

remover todos os cubos.

4 Néo é necessdrio erradicar uma doenca para vencer.

Porém, quando cidades de uma doenga erradicada
sao infectadas, nenhum cubo novo é colocado nelas
(consulte Epidemias e Infecgdes, na pagina 6).
Remoaver o liltimo cubo de uma doenga que nao foi

curada nao tem nenhum efeito.

b

Exemplo: Se vocé tem a carta de

Moscou e estiver com outro jogador em
Moscou, vocé pode dar essa carta a ele.
Alternativamente, se outro jogador tiver a
carta de Moscou e vocés dois estiverem
em Moscou, vocé pode pegar essa carta
dele. Em ambos 0s casos, vocés dois
devem concordar antes de passar a carta.

Quando uma doenca for curada, os cubos dela
permanecem no tabuleiro e novos cubos ainda
podem ser colocados em virtude de epidemias
ou infecgdes (consulte Epidemias e Infecgdes, na
pdgina 6). Porém, o tratamento da doenga agora é
mais facil, e a vitdria estd mais proxima.
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Exemplo de Jogo: No primeiro turno, Jodo realiza 4 agoes:

(1) Dirige até Chicago (de Atlanta), (2) Dirige até Sao Francisco,

(3) Trata uma Doenga em Séo Francisco, removendo de Id um cubo de doenga
azul, e (4) Trata uma Doenga em Sao Francisco, removendo um segundo cubo
de doenga azul.

Joédo terminou as Agoes de seu turno.

Exemplo de Jogo: Mais adiante na partida, a doenca vermelha foi curada.

Restam 3 cubos vermelhos no tabuleiro, em Manila, onde Ana, a Cientista
(pedo branco), inicia seu turno. Ana (1) Trata uma Doenga em Manila,
removendo todos os 3 cubos com uma agéo (pois a doenga ja tem cura).
Isso erradica a doenga vermelha, de modo que o Marcador de Cura vermelho
6 virado para o lado com “ .

Jorge, o Especialista em Operagdes (pedo verde), esta
em Chennai e acabou de construir um Centro de Pesquisa
no local.

Jorge diz a Ana que possui a carta de Chennai e que Ana
pode pega-la se consequir chegar a Chennai. Ana descarta
sua carta de Manila para usar um (2) Voo Fretado, movendo = *@

seu pedo até Chennai. wf

Ana entéo (3) Compartilha Conhecimento com Jorge e pega
a carta de Chennai dele. Isso faz com que Ana tenha 4 cartas
pretas, o que ndo é suficiente para curar uma doenca.

Porém, Ana é a Cientista, e precisa apenas de 4 cartas da mesma cor para
curar a doenga correspondente. Ana (4) Descobre uma Cura, descartando suas
4 cartas pretas no centro de pesquisa em Chennai. 0 marcador de cura preto é
movido para o espago preto no Indicador de Curas.

Ana terminou as Agoes de seu turno.

CIDADE DE HO
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'COMPRAR CARTAS

Apos realizar 4 ag0es, compre a0 mesmo tempo as 2 primeiras

cartas do Baralho de Jogador.
A no Baralho de Jogador, 0 jogo acaba e Sua equipe perdeu!
(Nunca reembaralhe os descartes para formar um novo baralho.)

CARTAS DE EPIDEMIA

Se houver cartas de Epidemia entre as cartas que vocé comprou,
imediatamente siga estes passos, em ordem:

Se, quando voce for compré-las, houver menos do que 2 cartas

1. Aumentar: avance o Marcador de Velocidade de Infeccdo 1 espacgo
na Trilha de Velocidade de Infeccdo.

2. Infectar: compre a carta do fundo do Baralho de Infecgdo. A menos
que a cor de doenca da carta ja tenha sido erradicada, coloque 3 cubos
dessa cor na cidade indicada. Se a cidade ja tiver cubos dessa cor, ndo
acrescente 3 cubos a ela. Em vez disso, acrescente apenas o suficiente
para que ela tenha 3 cubos dessa cor e entdo ocorre um surto dessa
doenca na cidade (consulte Surtos, a seguir). Descarte a carta para a
Pilha de Descarte de Infeccao.

A

Se vocé ndo puder colocar 0 nimero de cubos necessarios
no fabuleiro, porque ndo ha mais cubos da cor necessaria
no estoque, 0 jogo acaba e a sua equipe perdeu! Isso pode
acontecer durante uma epidemia, um surto ou uma infecgao
(consulte Surtos e Infeccdes, a sequir).

3. Intensificar: reembaralhe apenas as cartas da Pilha de Descarte de
Infeccdo e as coloque no topo do Baralho de Infeccdo.

Ao realizar esses passos, lembre-se de comprar da base do
Baralho de Infecgdo e entdo de reembaralhar apenasa Pilha
de Descarte de Infeccao, colocando-a no fopo do Baralho
de Infecgdo existente.

E raro, mas possivel, comprar 2 cartas de Epidemia ao mesmo tempo.
Nesse caso, realize os trés passos acima, e entao repita-os.

Nesse caso, a caria de Infecgao na segunda epidemia serd a tinica
disponivel para “reembaralhar”, e estara no topo do Baralho de
Infecgdo. Um surto ocorrerd na cidade durante as Infeccdes (consulte
Infecgdes, a seguir), a menos que uma carta de Evento seja jogada
para evitar isso (consulte Cartas de Evento, na pagina 7).

Apos resolver Cartas de Epidemia, remova-as da partida.
Néao compre cartas substitutas para elas.

LIMITE DA MAO

Se, a qualquer momento, voce tiver mais do que 7 cartas na mao (ap6s
ter resolvido Cartas de Epidemia), descarte cartas ou jogue Cartas de
Evento até ter 7 cartas na mdo (consulte Cartas de Evento, na pagina 7).

Exemplo de Jogo (cont.): Ana compra
2 cartas. Nenhuma delas é uma Carta
de Epidemia, e Ana esta bem abaixo do
limite de 7 cartas, entao ela prossegue
com seu turno.

INFECGOES

Revele um niimero de cartas de Infeccdo do topo do Baralho de Infecgdo
igual a velocidade de infeccao atual. Esse nimero estd indicado abaixo
do espaco na Trilha de Velocidade de Infeccdo onde estd o Marcador de

Velocidade de Infeccdo. Revele essas cartas uma de cada vez, infectando
a cidade indicada em cada carta.

Para infectar uma cidade, cologue nela 1 cubo de doenga correspondente a
cor da cidade, a menos que a doenca jd tenha sido erradicada. Se a cidade ja
tiver 3 cubos dessa cor, nao acrescente um 4° cubo a ela.

Em vez disso, ocorre um surto da doenga na cidade (consulte Surtos, a
seguir). Descarte a carta para a Pilha de Descarte de Infeccdo.

DOEREAS EUJA EURA FOI DESEOEBERTH /
VIRE O MARERDOR SE TIVER SIDO0 ERRADIERDA

% @ % ()

Exemplo de Jogo (cont.): Ana termina seu turno infectando cidades.
A velocidade de infecgao atual é 3, entdo Ana revela as 3 primeiras cartas de
Infecgéo: Seul, depois Paris e, por fim, Argel.

A doenga vermelha ja foi erradicada, entdo Ana simplesmente descarta a
carta de Seul.

Paris tem um cubo azul, entdo Ana acrescenta um segundo cubo azul a ela e
descarta a carta de Paris.

A doencga preta jd tem cura, mas néo foi erradicada (ainda ha cubos pretos
no tabuleiro), entao Ana tem de infectar Argel. Como ja hd 3 cubos da doenga
preta em Argel, Ana ndo coloca um 4° cubo nela.

Em vez disso, um surto da doenga preta ocorre em Argel.




SURTOS

Quando ocorrer um surto, avance 0 Marcador de Surtos 1 espago na Trilha
de Surtos. Em seguida, coloque 1 cubo da cor da doenca em cada cidade
conectada a cidade do surto. Se alguma delas ja tiver 3 cubos da mesma
cor da doenga, ndo cologue um 4° cubo na cidade. Em vez disso, ocorre
um surto em cadeia ap6s o fim do surto atual.

Quando ocorrer um surto em cadeia, primeiro avance o Marcador de Surtos
1 espago. Em seguida, cologue cubos conforme indicado acima, mas nao
acrescente um cubo as cidades que ja tiveram um surto (ou um surto em
cadeia) como parte da resolucdo da Carta de Infecgdo atual.

Como resultado de surtos, uma cidade pode ter cubos de doenca de varias
cores; até um médximo de 3 cubos de cada cor. ISso ndo afeta as infecgoes.

A Se 0 Marcador de Surtos chegar ao dltimo espago da Trilha de
Surtos, 0 jogo acaba e a sua equipe perdeu!
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Exemplo de Jogo (cont.): um surto da doenga
preta ocorre em Argel. Ana avanga o Marcador de
Surtos 1 espago e coloca 1 cubo preto em cada
cidade conectada a Argel: Maari, Paris, Istambul e
Cairo. Cairo jd tem 3 cubos pretos, entdo Ana ndo
acrescenta um 4° cubo a ela. Em vez disso, ocorre

um surto em cadeia no Cairo.

Ana avanga o Marcador de Surtos mais 1 espago.
Ela coloca 1 cubo preto em cada cidade conectada
ao Cairo (Istambul, Bagdd, Riad e Cartum), mas
néo em Argel, pois Argel ja teve um surto durante a
resolugao desta carta de Infecgéo. Em sequida, Ana
descarta a carta de Infecgéo de Argel.

-

FIM DO TURNO

Apos infectar cidades e descartar as cartas de Infecgdo, seu turno acaba.
Inicia-se entdo o turno do jogador a sua esquerda.

CARTAS DE EVENTO

Durante um turno, qualquer jogador pode jogar Cartas
de Evento. Jogar uma Carta de Evento ndo é uma acdo.
0 jogador que jogar a Carta de Evento decide como ela
Serd usada.

Cartas de Evento podem ser jogadas a qualquer momento,
excetoentre a compra de uma carta e sua resolugdo.

Quando 2 Cartas de Epidemia forem compradas ao mesmo tempo,
Eventos podem ser jogados apds a resolugao da primeira epidemia.

Exemplo: Na parte de infectar cidades, a primeira Carta de Infecgéo
provoca um surto. Vocé nao pode jogar a Carta de Evento Transporte
Aéreo para mover a Especialista em Quarentena e evitar o surto. Porém,
ap6s a ocorréncia do surto, vocé pode usar o Transporte Aéreo para
mover a Especialista em Quarentena (para possivelmente proteger
outras cidades) antes de revelar a proxima Carta de Infecgdo.

Apos jogar uma Carta de Evento, descarte-a para a Pilha de Descarte
de Jogador.

CARTAS DE JOGADOR

Numa partida Introdutéria (com 4 Cartas de Epidemia), coloque suas cartas
voltadas para cima a sua frente, para que todos 0s jogadores as vejam.

Apenas as Carlas de Jogador contam para o limite da sua mao.
As suas Cartas de Fungao e de Referéncia nao fazem
parte da sua mao.

Em partidas Normais (com 5 Epidemias) ou Heroicas (com 6 Epidemias),
mantenha suas cartas fechadas, de modo que todos tenham informagoes
a dar.

Grupos experientes podem optar por jogar com maos aberias,
se assim desejarem, também nessas partidas.

0Os jogadores podem olhar as pilhas de descarte a qualquer momento.

FIM DA PARTIDA

0Os jogadores vencem assim que as 4 curas tiverem sido descobertas.

Os jogadores nao precisam erradicar fodas as 4 doengas para vencer;
basta descobrir uma cura para elas. Quando todas as doencas tiverem
cura, o jogo acaba e os jogadores vencem imediatamente, nao
importando quantos cubos ainda restarem no tabuleiro.

Ha 3 formas de 0 jogo acabar em derrota para 0s jogadores:
e se 0 Marcador de Surtos chegar ao Ultimo espaco da Trilha de Surtos;

® se ndo for possivel colocar o numero de cubos de doenca
necessarios no tabuleiro; ou

* se um jogador ndo puder comprar 2 Cartas de Jogador ap6s
realizar suas agoes.
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FUNGOES .

Cada jogador tem uma fungdo com habilidades especiais que aumentam as chances da sua equipe.

| 8 ESPECIALISTA EM PLANOS T o | B ESPECIALISTA EM OPERAG()ES
‘N DE CONTINGENCIA »a N 0 Especialista em OperagGes pode, como uma agdo:

0 Especialista em Planos de Contingéncia pode,
como uma acdo, pegar uma Carta de Evento da Pilha
de Descarte de Jogador e coloca-la na sua carta de

? Funcdo. Apenas 1 Carta de Evento pode estar na carta
de Funcdo a qualquer momento. Ela ndo conta para o limite da méo.

e construir um Centro de Pesquisa em sua cidade atual
sem descartar (ou usar) uma Carta de Cidade, ou

 uma vez por turno, se mover de um Centro de Pesquisa
para qualquer cidade, bastando descartar qualquer

Carta de Cidade.
Quando o Especialista em Planos de Contingéncia jogar a Carta de
Evento de sua carta de Funcdo, remova essa Carta de Evento do jogo <.| 0 Agente de Viagens nao pode usar a habilidade de movimento j

(em vez de descartd-la). especial do Especialista em Operagdes ao mover o peao dele.

AGENTE DE VIAGENS

0 Agente de Viagens pode, como uma agdo:

® mover qualquer pedo, se o dono dele concordar,
para qualquer cidade que tenha outro pedo, ou

e mover 0 pedo de outro jogador, com 0
consentimento deste, como se fosse 0 seu.

£ ESPECIALISTA EM QUARENTENA

.« | AEspecialista em Quarentena evita surtos e a colocagdo
de cubos de doenca na cidade onde estiver e em todas
as cidades conectadas a essa cidade. Ela ndo afeta

~ cubos colocados durante a preparagdo.

Ao mover o peao de outro jogador como se fosse o seu, descarte carias
para Voo Direto ou Fretado da sua mao. Uma carla descarlada para um
Voo Fretado deve corresponder a cidade na qual o peao esta.

PESQUISADORA

Ao realizar a agdo de Compartilhar Conhecimento, a
Pesquisadora pode dar qualquer Carta de Cidade da sua
'\ mdo para outro jogador na mesma cidade; a carta ndo
precisa corresponder a cidade. A transferéncia tem de ser
da mao dela para a de outro jogador, mas pode ocorrer no
turno de qualquer um dos jogadores.

CIENTISTA

A Cientista so precisa de 4 (e ndo 5) Cartas de Cidade
da mesma cor para Descobrir uma Cura para a doenga
da cor correspondente.

0 Agente de Viagens s6 pode mover 0s pedes de outros jogadores;
ele ndo pode fazer outras agOes com eles, tal como Tratar uma Doenca.

apenas 1, ao realizar a agdo de Tratar uma Doenga.

Se uma doenca ja tem cura, ele remove
automaticamente todos 0s cubos da cor dela ao
simplesmente entrar na cidade ou estar nela. 1Sso ndo
custa uma acdo.

A remogao de cubos automatica efetuada pelo Médico pode ocorrer -
no turno de outros jogadores, caso ele seja movido pelo Agente de CREDITOS
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* \/océ ndo compra uma nova carta para substituir uma Carta de
Epidemia comprada.

* \océ pode Descobrir uma Cura em qualquer Centro de Pesquisa —
a cor da cidade onde ele estd ndo precisa corresponder a da doenca
sendo curada.

¢ No seu turno, vocé pode pegar uma carta de outro jogador, basta que .
ambos estejam na mesma cidade e que esta corresponda a carta que Z—
voCE estd pegando.

 No seu turno, vocé pode pode pegar qualquer Carta de Cidade da
Pesquisadora, se estiver na mesma cidade que ela.

': . O | lm lte da Sua méo Se ap l I Ca Imed Iatamente apés VOCé receber © 2013 Z-Man Games. Pandemic, Z-Man Games e o logotipo Z-Man séo ® da Z-Man Games. Imagens meramente ilustrativas.
] uma carta de outro jogad or. Z-Man Games, 1995 West County Road B2, Roseville, MN 55113, EUA, (651) 639-1905.

ogsomes

www.ZManGames.com www.GalapagosJogos.com.br

\§ﬂ A — >— é




