Gracze tworza zgrany zespot szczegdlnie wykwalifikowanych naukowcow, zwalczajacych nowe,
ogolnoswiatowe schorzenia. Wiasnie pojawily si¢ na naszej planecie cztery szczego6lnie silne i
wytrzymate wirusy. Gracze, cztonkowie zespotu, przemieszczaja si¢ po catym §wiecie, probujac za
wszelka ceng zahamowac¢ rozwdj infekcji. Kluczem jest odnalezienie sktadnikow, dzigki ktorym
powstang lekarstwa przeciw tym egzotycznym chorobom. Wskazéwki zegara sg nieublagane,
zarazonych ludzi przybywa, wirusy rozprzestrzeniaja si¢ na kolejne obszary §wiata. Czy uda si¢ na
czas wynalez¢ lekarstwa? Los ludzko$ci spoczywa w waszych rekach!
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CEL GRY

Pandemic jest gra wspotpracy. Wraz z pozostatymi graczami tworzycie zespot, ktorego zadaniem jest zwycigzenie w walce z
wirusami. Moze wam sig to udac, jesli razem opracujecie strategi¢, dzigki ktorej wynalezione zostana lekarstwa przeciw schorze-
niom, zanim epidemia nie ogarnie catej planety. Kazdy z was pelni specjalna funkcj¢ w waszym zespole. Dzigki tej roli dyspo-
nujecie szczegdlnymi umiejetnosciami. Tylko ich przemys$lane uzywanie doprowadzi was do sukcesu. Wasz cel to wynalezienie
lekarstw na cztery $miertelne choroby (Niebieska, Zotta, Czarna i Czerwona), ktore rozprzestrzeniaja sie szybko na catej planecie.

Jesli ty 1 twoj zespot nie dacie rady zahamowac¢ rozwoju Chordb zanim wynajdziecie przeciw nim lekarstwa, planeta zachoruje i
zostanie stracona, a gra zakonczy si¢ klgska dla wszystkich... Czy posiadacie to, co niezbgdne, by ocali¢ ludzkos¢?

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. U6z plansze na srodku stotu, tak aby kazdy gracz mial do niej tatwy dostep.

2. Przetasuj karty Rol i kazdemu z graczy rozdaj jedna z nich. Gracze biora odpowiedni pionek i ustawiaja go '
w Atlancie. Pozostale karty Rol i pionki odt6z do pudetka. 5 i s I 5

3. Poldz jedna Stacj¢ Badawcza w Atlancie, a pozostale utdz przy planszy. @
4. Pot6z znacznik Rozprzestrzeniania si¢ Epidemii na polu ,,0” wskaznika Rozprzestrze- - = - -
niania si¢ Epidemii na planszy; znacznik Skali Infekcji na pierwszym polu Skali Infekcji 9 @ g U i a

(oznaczonym ,,2”); cztery Znaczniki Lekarstw blisko Strefy Wynalezionych Lekarstw.
5. Posortuj klocki Chorob wedtug ich koloréw i poldz je w oddzielnych kupkach obok planszy. *N N N |
6. Wyciagnij sze$¢ kart Epidemii z talii kart Graczy i od1dz je na razie.

7. Przetasuj pozostate karty Graczy (te z niebieskimi tytami) i rozdaj je graczom:
gra dla 4 graczy: po 2 karty, gra dla 3 graczy: po 3 karty, gra dla 2 graczy: po 4 karty

8. Pozostale karty Graczy podziel na stosy — ilo$¢ stosow warunkuje poziom trudnosci rozgrywki, jaki chcesz przyjaé. 1losc
kart w kazdym stosie powinna by¢ w miarg rowna.

* Tryb Gry dla Poczatkujacych — podziel karty na 4 stosy (graj w ten tryb tylko jesli to twoja pierwsza gra)

* Tryb Gry Normalnej — podziel karty na 5 stosow

* Tryb Gry Heroicznej — podziel karty na 6 stoséw (jesli juz opanowale$ poziom normalny)

9. Wtasuj w kazdy ze stoséw po jednej karcie Epidemii. Ut6z stosy jeden na drugim, formujac w ten sposéb talig
kart Graczy. (Jesli stosy maja nierowna ilo$¢ kart, niech te, w ktorych jest wigcej kart beda na gorze talii, ponad
tymi z mniejsza ilo$cia kart). Niewykorzystane karty Epidemii odt6z do pudetka.

w ten sposob powstaje talia kart Infekcji.

10. Przetasuj karty Zachorowan (zielone tyly) i utoz je zakryte na planszy — ‘

11. Rozt6z na planszy klocki Chorob, z ktorymi rozpocznie si¢ gra:

a) wylosuj 3 karty z talii kart Zachorowan i pot6z je odkryte na Stosie Odrzuconych Kart Zachorowan. Kazda z kart
ukazuje Miasto — w kazdym z nich ut6z po 3 klocki Choréb w odpowiadajacych kartom kolorach.

b) ponownie wybierz 3 karty z tego samego stosu i zastosuj powyzsza procedurg. Jednak teraz do kazdego z wybra-
nych miast pot6z po 2 klocki.

¢) wybierz 3 ostatnie karty z tego samego stosu i zastosuj powyzsza procedurg. Jednak teraz do kazdego z wybranych
miast potdz po 1 klocku.

12. Gracz, ktory ostatnio byl chory rozpoczyna gre.

e



PODSUMOWANIE PRZYGOTOWANIA

1.NA REKU KAZDEGO Z GRACZY: | 2. ULOZENIE PLANSZY

3. PIERWSZE ZARAZONE MIASTA
* przetasuj karty Zachorowan i wyciagnij ich 9
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» klocki Chorob musza odpowiada¢ kolorom na kartach Infekeji

* 9 zuzytych kart odt6z na Stos Odrzuconych Kart Zachorowan
* pozostatych karty Zachorowan pot6z na planszy
na miejscu Karty Zachorowan

5.PRZYGOTUJ TALIE
KART GRACZY:

* pozostate karty Graczy podziel na
mniej wigcej rowne stosy.
(.

Gra Dla Poczatkujacych: 4 stosy

Gra Normalna: 5 stosow

Gra Heroiczna: 6 stosow

* w kazdy ze stoséw wtasuj po 1
zakrytej karcie Epidemii

* utéz stosy jeden na drugim, aby
uformowac tali¢ Kart Graczy.



PRZEBIEG GRY

Gracze, w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, rozgrywaja swe tury. W swojej turze kazdy z graczy musi:

. WYKONAC 4 AKCJE

. DOBRAC DO REKI 2 KARTY

. ODEGRAC ROLE WIRUSA

Po wykonaniu punktu 3., tura gracza konczy si¢ i nastegpny gracz rozgrywa swoja turg.

Gracz ma do wykonania w swej turze 4 akcje. Moze on wybiera¢ sposrdd dostgpnych Podstawowych oraz Specjalnych akeji. Kaz-
da z akcji moze zosta¢ wykonana wigcej niz raz podczas jednej tury (cho¢ kazdorazowe wykonanie tej samej akcji ciagle kosztuje
1 akcjg). Role kazdego z graczy daja im specjalne zdolnosci, czyniace kazdego z graczy wyjatkowym. Gracze moga takze spaso-
wac, jesli nie chea juz nic wigceej zrobi¢ w danej turze. Niewykorzystane akcje nie przechodza do nastgpnej tury.

PODSTAWOWE AKCJE

JAzpA (LUB REJS)

Przemie$¢ swoj pionek do sasiedniego miasta. Miasta sasiaduja ze soba, jesli sa ze soba potaczone czerwona linia.
Czerwone linie, ktore urywaja si¢ na krawedzi planszy, ciagna si¢ dalej na przeciwleglej jej czeséci (wszak Ziemia jest
okragta) i kontynuuja swoj tor do sasiadujacego miasta. (Na przyktad Sydney i Los Angeles sg uznawane za sasiadu-
jace ze soba).

LoT BEZPOSREDNI

Zagraj karte z reki i przemies¢ swoj pionek do miasta na obrazku tej karty. Nastgpnie odrzu¢ tg kartg na Stos Odrzu-
conych Kart.

LoT CZARTEROWY

Zagraj kartg wlasciwa dla obecnej lokalizacji twego pionka i przemies¢ go do jakiegokolwiek miasta na planszy.
Nastgpnie odrzu¢ te kartg na Stos Odrzuconych Kart.

Lot poMIEDZY STACIAMI BADAWCZYMI
Jesli twoj pionek jest w miescie, w ktorym znajduje si¢ Stacja Badawcza, mozesz go przemiesci¢ do kazdego innego
miasta, w ktorym znajduje si¢ Stacja Badawcza. (Ponizej szczegoty dotyczace budowania Stacji Badawczych).

Pas
Mozna takze spasowac i nie zrobi¢ nic.

Logistyk moze w swej turze przesuwac pionki innych graczy (korzystajac z ktorej$ z dostepnych akeji Podstawo-
wych) tak, jakby byly to jego pionki. Moze takze poswigci¢ jedna swoja akcjg, aby przemiescic¢ pionek do miasta, w
ktérym jest inny pionek. Moze on przemieszcza¢ cudze pionki tylko wtedy, gdy ich wiasciciele wyraza na to zgodg.
Uwaga: Korzystajqc z akcji Lot czarterowy, Logistyk musi zagra¢ karte odpowiadajqcq lokalizacji pionka, ktorego
chce przemiescic.



SPECJALNE AKCJE
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Bupowa Stacst BADAWCZES

Budowanie Stacji Badawczych pomaga waszemu zespolowi przemieszcza¢ si¢ pomi¢dzy miastami. Stacje Badawcze sa
takze niezbgdne do wynalezienia lekarstw.

Zagraj karte odpowiadajaca obecnej lokalizacji twego pionka, a nast¢pnie potdz na tym miescie Stacje Badawcza.
Nastepnie odrzu¢ t¢ kart¢ na Stos Odrzuconych Kart. Jesli nie ma juz niewykorzystanych Stacji Badawczych, mozesz
wzia¢ taka, ktora lezy na innym miescie i przenies¢ ja na to, w ktéorym chciate$ ja wybudowac.

Ekspert budowlany nie musi zagra¢ karty odpowiadajacej lokalizacji pionka, kiedy chce wybudowaé¢ w danym miescie
Stacj¢ Badawcza. Po prostu wykorzystuje jedna swoja akcj¢ i buduje Stacje w miescie, w ktorym przebywa.

WYNALEZIENIE LEKARSTWA

Kiedy wasz zespot wynajdzie wszystkie 4 lekarstwa, zwycigstwo jest wasze!

Jesli twoj pionek przebywa w miescie, w ktorym znajduje si¢ Stacja Badawcza, mozesz zagrac 5 kart tego samego kolo-
ruiw ten sposob wynalez¢ lekarstwo na chorobg w tym samym kolorze. Nastgpnie wez Znacznik Lekarstwa i potoz go
(fiolka do gory) w Strefie Wynalezionych Lekarstw, na chorobie (kolorze), ktora wtasnie wyleczytes. Nastgpnie odrzué
zagrane karty na Stos Odrzuconych Kart.

Podczas wykonywania akcji Wynalezienie lekarstwa, Naukowiec moze zagrac¢ tylko 4 karty w tym samym kolorze, aby
wynalez¢ lekarstwo na dana chorobg.

ZALECZANIE CHOROBY

W trakcie gry, wasz zespot moze podleczy¢ choroby, aby zyskac na czasie, ktérego wymaga wynalezienie lekarstw.
Usun klocek choroby z miasta, w ktorym znajduje si¢ twoj pionek. (Kazdy klocek, ktory usuwasz, kosztuje cig 1 akcjg).
Odtoz zdjety klocek na kupke klockow przy planszy. Jesli gracze wynalezli juz lekarstwo, mozesz zdja¢ wszystkie kloc-
ki danej choroby z miasta, w ktorym znajduje si¢ twdj pionek — koszt to nadal 1 akcja.

Z.ASZCZEPIENIE PRZECIW CHOROBIE

Jesli wynalezione zostato lekarstwo na dana chorobg, a wszystkie klocki w kolorze tej choroby zostaty usunigte z plan-
szy, odwro¢ Znacznik Lekarstw wschodzacym stoficem do gory. Od tego momentu wyciagnigte w fazie Odgrywania
Roli Wirusa karty w kolorze takiej choroby nie maja zadnego efektu. Wszystkie klocki w tym kolorze mozesz odtozy¢
z powrotem do pudetka — do konca tej gry nie zostang one juz wykorzystane.

Wykonujac akcje Zaleczanie choroby, Medyk moze usunaé nie 1, ale wszystkie klocki w danym kolorze z miasta, w
ktoérym przebywa. Jesli zas§ Medyk znajdzie si¢ w miescie, w ktorym sa klocki choroby, na ktora wynaleziono juz lekar-
stwo, moze on natychmiast zdja¢ wszystkie klocki tego koloru — t¢ specjalna zdolno$¢ Medyka mozna wykorzysta¢ w
turze kazdego gracza i nie kosztuje zadnej akcji.

DZIELENIE SIE WIEDZA

Czasem jednemu graczowi moze by¢ trudno zgromadzi¢ wszystkie karty potrzebne do wynalezienia ktorego$ z lekarstw.
Akcja Dzielenie si¢ wiedza (cho¢ nielatwa), moze okaza¢ si¢ kluczowa w takiej sytuacji.

Oddaj lub wez jedna karta od innego gracza. Transfer jednej karty kosztuje jedna akcjg. Oba pionki graczy, sposrod
ktorych jeden przekazuje swa kartg drugiemu, musza znajdowac si¢ w tym samym miescie, a w dodatku przekazana
moze zosta¢ tylko karta odpowiadajaca lokalizacji, w ktorej si¢ znajdujecie. (Na przyktad: dwoch graczy znajduje sig

w Moskwie, tak wigc przekazana moze zostac tylko karta Moskwy). Jesli w wyniku takiego transferu ktorys z graczy
ma wigcej niz 7 kart na r¢ku, musi on natychmiast odrzuci¢ na Stos Odrzuconych Kart resztg — tak, zeby na reku miat
maksymalnie 7 kart.

W trakcie wykonywania akcji Dzielenia si¢ wiedza, Badacz moze przekaza¢ innemu graczowi ktorakolwiek ze swych
kart. Przekazana przez niego karta nie musi wigc odpowiadac lokalizacji obu pionkow (jak w przypadku kazdego innego
gracza). Ten przywilej ma miejsce tylko wtedy, gdy Badacz oddaje innemu graczowi swoja kart¢ — jesli to on dostaje
kartg, musi ona odpowiada¢ miastu, w ktorym obaj gracze si¢ znajduja. Ta specjalna zdolno$¢ Badacza dziata zawsze,
gdy jest on zaangazowany w akcje¢ Dzielenia si¢ wiedza, oboj¢tnie w ktorego gracza turze.



DOBRANIE 2 KART

Po wykonaniu wszystkich swoich akcji, gracze musza dobra¢ do swej reki 2 karty z talii Kart Graczy. Jesli dobierana karta jest
Karta Epidemii, gracz nie bierze jej do swej reki — zamiast tego postepuje zgodnie z zasadami Zagrozenia Epidemiologicznego
(patrz ponizej). Po dobraniu obu kart, gracz wciela si¢ w rolg Wirusa (patrz Odgrywanie Roli Wirusa na stronie 7).

Jesli nie ma juz wystarczajacej ilosci kart dla gracza, rozgrywka konczy si¢ i wszyscy gracze przegrywaja!

« KARTY WYDARZEN SPECJALNYCH

W talii Kart Graczy znajduje sig kilka kart Wydarzen Specjalnych.
Karty te moga zosta¢ zagrane w kazdym momencie rozgrywki (na-
wet w trakcie trwania tury innego gracza). Zagranie takiej karty nie
wymaga wykorzystania jednej akcji. Jesli zdecydujesz si¢ na zagranie
karty Wydarzenia Specjalnego, postgpuj zgodnie z instrukcjami na niej
wypisanymi, nastgpnie odrzu¢ t¢ kartg na Stos Kart Zuzytych.

* LIMIT KART NA REKU

Zaden z graczy nie moze posiada¢ na reku wigcej niz 7 kart. Jesli iloé¢ kart na reku przekroczy to ograniczenie (na przyktad
poprzez dobranie kart lub wzigcie udzialu w akcji Dzielenie si¢ wiedza), gracz taki musi natychmiast odrzuci¢ nadwyzkg kart na
Stos Odrzuconych Kart, tak zeby na rgku zostato mu 7 kart. Gracz moze wybrac¢, ktora kartg lub karty odrzuci. Gracze moga tez
zagra¢ kartg¢ Wydarzenia Specjalnego (nawet jesli dopiero co ja dobrali), zeby w ten sposob zredukowac¢ ilos¢ kart na swej rece do
7.

* WYMIANA INFORMACIJI NA TEMAT KART

Gracze moga otwarcie dyskutowac¢ nad przyjmowanymi strategiami w trakcie rozgrywki. Niemniej jednak, aby zasymulowac re-

alizm gry, powinna by¢ stosowana nastgpujaca reguta: rozgrywajac gr¢ w trybie Normalnym lub Heroicznym, graczom nie wolno
pokazywac sobie nawzajem kart; mozna otwarcie mowi¢ o swoich kartach pozostalym cztonkom zespotu, ale nie pokazywac ich.
W trybie Poczatkujacym zasada ta nie obowiazuje i gracze, jesli chca, moga gra¢ w otwarte karty.

Jako ze Pandemic jest gra, w ktorej liczy si¢ wspolpraca i dzialanie (a nie zapamigtywanie), gracze moga dowolnie przegladac¢
zawarto$¢ Stosu Odrzuconych Kart Graczy oraz Stosu Odrzuconych Kart Zachorowan.

ZAGROZENIE EPIDEMIOLOGICZNE

Kiedy gracz dobierze kartg Epidemii, odktada ja na Stos Odrzuconych Kart
Graczy, po czym postepuje zgodnie z nastgpujacymi regutami:

1. Wzrost na Skali Infekcji: Przesun Znacznik Infekcji o jedno pole w prawo S TR R
na Skali Infekcji na planszy.

2. Zarazenie: Wez kartg ze spodu talii Kart Zachorowan i dodaj 3 klocki
do miasta ukazanego na karcie, nast¢pnie odtéz kart¢ na Stos Odrzuco-
nych Kart Zachorowan. Uwaga: W zadnym z miast nie moze by¢ wigcej
niz 3 klocki w jednym kolorze. Jesli na skutek Zagrozenia Epidemio-

logicznego w ktdryms z miast miatby zosta¢ przekroczony ten limit, ;
nadwyzka danych klockéw powraca na swoja kupke i rozpoczyna sig

Rozprzestrzenienie Epidemii. Patrz zasady dotyczace Rozprzestrzeniania

Epidemii na stronie 7.

Pociagnij dolna Dot6z 3 kostki do Odrzu¢ karte
karte wskazanego miasta

Jesli nie ma wystarczajacej ilosci klockéw do dodania na planszg pod-
czas Epidemii, gra konczy si¢ natychmiast, a gracze przegrywaja!

3. Intensyfikacja zachorowan: Doktadnie przetasuj Stos Odrzuconych
Kart Zachorowan, a nastgpnie utéz te karty na wierzchu talii Kart Za-
chorowan. (Nie mieszaj pozostatych Kart Zachorowan z Odrzuconymi
Kartami Zachorowan).
Przetasuj caty Stos Odrzu-

conych Kart Zachorowan Przetasowana talig potoz na

p wierzchu talii Kart Zachorowan




ODGRYWANIE ROLI WIRUSA

Dobierz tyle kart z talii Kart Zachorowan, ile wskazuje znacznik na Skali Infekcji. Nastepnie dodaj po jednym klocku do uka-
zanych na kartach miast (kolor klockéw musi odpowiada¢ kolorowi kart). Postepuj zgodnie z kolejnoscia dobierania kart. Jesli
ukazane na karcie miasto jest w kolorze choroby, na ktora juz wynaleziono szczepionkg (znacznik wynalezionego lekarstwa na
wschodzacym stoncu), nie dodawaj zadnego klocka. Jesli w miescie sa juz 3 klocki danego koloru i nie mozna przez to dotozy¢
don nastepnych klockow, rozpoczyna si¢ Rozprzestrzenienie Epidemii w tym kolorze.

Seul
\

@rzyklad Odgrywania Rolg Wirusa: Na Przeciwkq Krzysiek dodaje E\
koniec swej tury Krzysiek odgrywa Wirus. CZGI’WOPGJ ' niebieski klocek
Znacznik Infekcji jest na ,,3” na Skali In- Chorobie $wiat do Paryza -

fekeji, tak wiec dobiera on 3 karty Zacho- Jjuz zostat zaszczepiony wczesnie) podczas teraz s tam takie 2.
rowan:

gry, tak wige Krzysiek ignoruje kartg Seul. Jednak w Algierze
Natomiast Choroby Niebieska i Czarna sa juz 3 czarne
ciagle sa zagrozeniem — Krzysieck musi klocki, Krzysiek
dodac¢ po jednym o klocku odpowiednio  nie moze [~ ]
do Paryza i do Algieru. (Mimo ze na Czar- wigc dotozyé tam klocka... Epidemia sig
ng Chorobg wynaleziono juz Lekarstwo,  rozprzestrzenia! (Ponizej znajduje sig przyktad
moze ona nadal sig rozprzestrzenia¢!) rozegrania Rozprzestrzeniania Epidemii). Y,

potem Paryz, potem Algier

* ROZPRZESTRZENIENIE EPIDEMII
Rozprzestrzenienie epidemii ma miejsce wtedy, gdy gracz powinien dotozy¢ klocek do ktorego$ z miasta, a nie moze tego zrobic,
bo sg tam juz 3 klocki w danym kolorze. Kiedy tak si¢ dzieje, zamiast dotozenia czwartego klocka, dot6z po 1 klocku w tym
kolorze do kazdego sasiedniego miasta.
Reakcja Lancuchowa - Jesli ktorys z tych dodanych do sasiednich miast klockéw miatby spowodowac przekroczenie w kto-
ryms$ z tych miast ilosci klockéw ponad 3, dochodzi do kolejnego Rozprzestrzenienia Epidemii, powodujac reakcjg tancucho-
wa. Zwaz, ze jedno miasto moze wziac¢ udziat w Rozprzestrzenieniu Epidemii tylko raz podczas jednej reakcji tancuchowe;.
Kazdorazowo podczas Rozprzestrzeniania si¢ Epidemii, przesun znacznik Rozprzestrzeniania si¢ Epidemii o jedno pole na wskaz-
niku Rozprzestrzeniania si¢ Epidemii. Gra konczy si¢ natychmiastowa przegrang wszystkich graczy, jesli wskaznik Rozprzestrze-
niania si¢ Epidemii w ktorymkolwiek momencie dojdzie do 8 (znajdzie sig¢ na symbolu czaszki). Takze gdy zabraknie klockow
choroby podczas infekowania, gra konczy si¢ natychmiastowa porazka.

ﬁ’rzykiad Rozprzestrzenienia
Epidemii: W Algierze doszto

do Rozprzestrzenienia Epidemii
Czarnej Choroby! Krzysiek musi
potozy¢ po 1 czarnym klocku do
kazdego sasiedniego miasta: Ma-
drytu, Istambutu, Paryza i Kairu.
Czyni tak. Niestety, w Kairze juz sa|
3 czarne klocki, a wigc doktadany
tam klocek uruchamia reakcjg tan-
cuchowa, zatem dochodzi do kolejnego rozprzestrzenienia epidemii! i jego zespotu, zadne z tych miast nie rozprzestrzenia epidemii. Krzysiek przesuwa
(Uwaga: Obecnie w Madrycie tez sa wigcej niz 3 klocki, jednak nie sa znacznik Rozprzestrzenienia Epidemii o dwa miejsca, bo w jego turze doszto do roz-

Krzysiek musi teraz dotozy¢ po 1
czarnym klocku do miast sasiaduja-
cych z Kairem. Jedynie Algier jest

z tego wyltaczony, (poniewaz zadne

Z miast nie rozprzestrzenia epidemii
wigcej niz raz na reakcj¢ fancuchowa),
ale dodaje po 1 do Istambutu (pojawia
si¢ wige tam trzeci) i do pozostatych
miast sasiadujacych, niewidocznych
na ilustracji. Na szczgscie dla Krzyska

Rozprzestrzenienia Epidemii dociera do trupiej czaszki na
wskazniku Rozprzestrzenienia Epidemii.

Brak wystarczajacej iloSci Kart Graczy, podczas fazy dobrania 2
kart.

to klocki tego samego koloru, wigc nie dochodzi w nim do rozprze- przestrzenienia dwukrotnie. Krzysiek odktada zagrane przez siebie trzy Karty Infekcji
Qtrzenienia epidemii.) na Stos Odrzuconych Kart Infekcji i konczy swoja turg. Y,
* KONIEC TURY

Po tym jak rozegrane zostana wszystkie karty Infekcji (faza odgrywania roli Wirusa), odktada sig je na Stos Odrzuconych Kart
Infekcji. Tura konczy sig. Nastgpny gracz na lewo rozpoczyna kolejna.

PORAZKA ZWYCIESTWO!
Gracze przegrywaja natychmiast, jesli dojdzie do jednego z Gracze wspodlnie odnosza zwycigstwo w momencie, kiedy
nastepujacych wydarzen: Lekarstwa na wszystkie 4 Choroby zostang odkryte. Gracze

nie maja obowiazku dostarczy¢ Lekarstw do miast, w ktorych
panoszy sig jeszcze Choroba. Wystarczy, ze odkryja czwarte,
ostatnie Lekarstwo.

Gracz ma doda¢ klocek jakiej$ Choroby na planszg, ale nie ma
wystarczajacej 1losci klockéw w tym kolorze na kupce przy
planszy.

Dochodzi do 6smego Rozprzestrzenienia Epidemii (znacznik

(7]
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PRZYKLADOWA TURA

STAN GRY

Rozgrywka toczy si¢ juz od kilku tur. Obecnie jest kolej
Krzyska, Naukowca (biaty pionek). Obecnie znajduje si¢ on
w Manili. Wezesniej w trakcie gry udato si¢ wynalez¢ szcze-
pionke przeciw Czerwonej Chorobie. Anna, Ekspert Budow-
lany (zielony pionek) jest w Chennai — wlasnie wybudowata
tam Stacje¢ Badawcza. Rozpoczyna si¢ tura Krzyska.

AKCJA 1

W Manili jest troche zachorowa¢ na Zotta Chorobe, za-
tem Krzy$ decyduje si¢ tym zajac. Jego pierwsza akcja to
Zaleczanie Choroby — Krzysiek $ciaga jeden zolty klocek z
Manili.

AKCJA 2

Nastgpnie wraz z Anna wymyslaja pewien plan, ale zeby
go zrealizowa¢, Krzysiek musi przedosta¢ si¢ do Chennai.
Na szczg$cie Krzysiek ma na reku karte Manila. Jego druga
akcja to Lot czarterowy — przemieszcza swdj pionek do
Chennai, gdzie spotyka si¢ z Anna.

AKCJA3

Trzecia akcja Krzyska jest Dzielenie si¢ wiedza. Wskutek jej
wykonania Krzy$ otrzymuje od Anny kartg Chennai — przy
wczesniejszym ustalaniu planu Anna oznajmita Krzy$kowi,
ze ma taka karte na reku.

AKCJA 4

Teraz czas na ostatni etap planu — czwarta akcja Krzyska

to Wynalezienie Lekarstwa na Czarna Chorobg w Stacji
Badawczej w Chennai. Normalnie gracz musiatby wydaé na
taka akcj¢ 5 kart czarnego koloru, ale jako ze Krzysiek jest
Naukowcem, wystarczy, ze ma 4 takie karty. Odktada je na
Stos Odrzuconych Kart Graczy, dzigki czemu Wynajduje
Lekarstwo. Znacznik Czarnej Choroby zostaje potozony na
odpowiednim miejscu w Strefie Wynalezionych Lekarstw,

fiolka do gory.
DOBRANIE 2 KART R —
Po wykonaniu 4 akcji, Krzysiek przechodzi do nast¢pnej fazy swej tury i dobiera z talii kart Graczy ® 9O
2 karty. Zadna z nich nie jest Epidemia, wiec Krzysiek doktada obie do kart na swej rece. Nastepnie TR
. . . . . i ¥

przechodzi do nastgpnej fazy swej tury — Odgrywanie Roli Wirusa. ¥ -
Opis tej fazy tury Krzyska znajduje si¢ na stronie 7 — Przyktad Od ania Roli Wrusa.

pis te) Tazy tury Krzyska znajduje sig zy gryw T e
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