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TU y tus comparier os sois miembros altamente cualificados de un equipo de lucha contra las enfermedades
librando una batalla contra cuatro enfermedades mortales. Tu equipo viajara por € planeta, deteniendo la ola
infecciones y desarrollando |0s recursos necesarios para descubrir

las curas. Debéis trabajar en equipo, usando vuestras fuer zas individual es para destruir las enfermedades
antes de que dominen el mundo. El tiempo corre ya que los brotes y epidemias

aceleran la expansion de la plaga. ¢Encontraréis las curas a tiempo? j El destino de la humanidad esta en

vuestras manos! Traduccién al espafiol por M oisés Solé.
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enfermedades, trabajando juntos parainvestigar curas y prevenir nuevos brotes. Cada uno de

vosotros asumira un papel en el equipo, con habilidades especiales que mejoraran las probabilidades

de éxito del equipo si se usan sabiamente. El objetivo es salvar ala humanidad descubriendo curas para cuatro
enfermedades mortales (la enfermedad Azul, Amarilla, Negra, y Roja).

Qé’
Si tu y tu equipo no sois capaces de contener las enfermedades antes de encontrar las curas, €l

planeta sera arrasado por ellasy el juego terminara con vuestra derrota. ¢Tenéis|o necesario parasalvar la
humanidad?

PREPARACION

1. Colocael tablero en el centro de la mesa, a una distancia apropiada de todos los jugadores.

2. Mezclalas cartas de [personaj ey reparte una a cada jugador. Cada jugador toma el peon E .-

correspondiente y lo coloca en Atlanta. Las cartas y peones sobrantes se dgjan en lacga.

3. Coloca un centro de investigacion en Atlantay deja el resto aun lado del tablero. O

4. Pon €l marcador de brotes en la casilla 0 del contador de brotes, el marcador

de ritmo de infeccion en lacasillamés alaizquierdadel contador de ritmo de @ @ =WMCENEIE=
infeccion (marcada con un 2), y -~ . <N
los cuatro marcadores de cura cercadel area de curas descubiertas del tablero
5. Separa |os cubos de enfermedad por color y col6calos cercadel tablero en cuatro pilas oeee
6. Apartalas 6 cartas de Epidemia del mazo de cartas de jugador y déjalas a un lado
de momento
7. Mezcla el resto de cartas de jugador (las de dorso azul) y reparte a cada jugador, boca abgjo:

4 2 3 3 2 4
8 Divide €l resto de cartas de jugador en un nimero de pilas dependiente de la dificultad que

quieras dar ala partida. Haz las pilas de tamafios |o mas parecidos posibles a
« Partidaintroductoria: 4 pilas (usa esta opcion en tu primera partida)

e Patidanormal: 5 pilas
- Partida heroica: 6 pilas. (Unavez dominéis la partida normal).

pilade cartas de jugador. (Si las pilas no son del mismo tamafio, apilalas de manera que las mas
grandes queden encima). Pon las cartas de Epidemia que sobren en la cgja.

10. Mezclalas cartas de infeccion (las de dorso verde) y colocal
boca abajo en el tablero paraformar la pila de infeccion.

11. Colocalos cubos de enfermedad iniciales en el tablero:

9. Mezclauna carta de Epidemia en cada pila. Coloca las pilas una encima de otra para formar ﬁs

a) Roba tres cartas de la pila de infeccion y ponlas en la pila de descarte de infeccién. Por cada una d
ellas, pon tres cubos (del color de la carta) en la ciudad correspondiente. ﬁ
b) . Luego roba tres cartas mas y haz lo mismo, pero poniendo dos cubos en cada ciudad

c) Finalmente, roba otras tres cartas y pon un cubo en cada ciudad

12. El jugador que haya estado enfermo mas recientemente es el jugador inicial.
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Preparacion resumen

;.Mano de cada 2 Pon en
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A .
C?;ggggm CEED tablero:
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“ 3 JUGADORES: 3 CARTAS
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El resto de cubos de
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Centros de Investigacion
Extra
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de brote en
lacasillaOy
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3. Infecta algunas ciudades:

» Mezclalas cartas de infeccion y roba 9 cartas.

Pon 3 cubos Pon 2 cubos en Pon 1 cubo
enlas3 las segudas 3 enlas3
primeras ciudades ciudades

Ci udad J ‘f.;iﬂ fi naJ&L'j

» Usa cubos que concuerden con €l color de las cartas
« Discard the 9 cards to the Infection Discard Pile, s
» Haz un mazo con €l resto de las cartas de infeccién

5. Prepara el
mazo del
jugador:

* Divide el resto de cartas de
jugador en pilasiguales:.

JUEGO INTRODUCTORIO: 4 PILAS

JUEGO NORMAL: 5 PILAS

JUEGO HERQICO: 6 PILAS

* Mezcla 1l cartade epidemia
(fbocabajo) en cada pila.

« Stack the pilestogether to form
the Player Draw Pile.
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EL TURNO DE JUEGO

El turno pasa en sentido horario, con cada jugador tomando turnos en orden hasta que el juego
termina. En cadaturno, el jugador activo debe:

Realizar 4 acciones
Robar 2 cartas para afiadir a su mano
Realizar el tumo de la Infeccion

Después de realizar el turno de la infeccion, el turno del jugador terminay el jugador de su izquierda comienza su
turno.

recibe 4 acciones pararealizar en su turno. El jugador debe elegir entre cualquiera de las
acciones basicas (de movimiento) y acciones especiales y gastar una accion pararealizarla. Una accion concreta puede
ser realizada mas de una vez por turno, siempre que se gaste una accion por cadavez que se realiza. Cada carta de
persongje da a jugador habilidades especiales que son Unicas para ese jugador. Un jugador también puede pasar si no
tiene nada mas que hacer. Las acciones no utilizadas no se conservan para turnos posteriores.

BASIC AS

Conducir (o tomar un ferry)
A}ﬂ ueve tu pedn a una ciudad adyacente. Dos ciudades son adyacentes si estan unidas por una linearoja.
lineas rojas que se salen del tablero "dan la vuelta' y aparecen en el otro lado del tablero, conectando
con las ciudades indicadas. (por ejemplo, Sydney y LosAngeles se consideran adyacentes).

Vuelo directo

h- Juega una carta de tu mano para desplazarte ala ciudad indicada. La cartajugada es
O descartada.

Juega la carta correspondiente a la ciudad en la que se encuentra tu pedn actualmente

Vuelo charter
&
para moverte a cualquier ciudad del mapa. La cartajugada es descartada.

Vuelo privado
@ Si tu pedn esta en una ciudad que contiene un centro de investigacion, puedes
moverlo a otra ciudad que también contenga un centro de investigacion.

Pasar
X Puedes elegir pasar y no hacer nada por una accion

_ El Transportista (pedn Lila) puede mover los peones de otros jugadores en su turno (usando

r % cualquiera de las acciones bésicas disponibles) como si fueran el suyo. También puede gastar una acci
o para desplazar un pedn a una ciudad que contenga a menos otro pedn. Solo puede mover |os peones ¢
" otros jugadores si estos le dan permiso para hacerlo. Nota: para realizar la accion de

Vuelo Charter sobre otro pedn, €l transportista debe utilizar la carta de la ciudad donde se
encuentra el pedn que va a ser desplazado.




ACCIONES ESPECIALES

HT
necesarios para descubrir las curas. Juega la carta correspondiente a la ciudad ocupada por tu pedn y coloca un
centro de investigacion en ella. La carta jugada es descartada. Si no queda ninguin centro de investigacion en la

reserva, elige uno de los que ya estén en juego y desplazalo a la ciudad que estés ocupando actual mente
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Construir un centro de investigacion
Construir centros de investigacion ayuda a tu equipo a moverse de un sitio a otro. También son

El Experto de Operaciones (pedn Verde) no necesita jugar la carta ocupada por su pedn cuando
realiza esta accion. Simplemente gasta una accion para afiadir un centro de investigacion en su ciudad

Descubrir una cura

Una vez que tu equipo ha descubierto la cura para las 4 enfermedades j j Habeis ganado!!

Si tu pedn se encuentra en una ciudad gque tiene un centro de investigacion, descarta 5 cartas del mismo
color paradescubrir la cura de la enfermedad correspondiente. Coge el marcador de curay ponlo en el
lugar correspondiente del tablero, con la cara del frasco haciaarriba. Las cartas utilizadas van ala

pila de descarte de cartas de jugador.

El Cientifico (pedn Blanco) solo necesita 4 cartas de un color cuando realiza esta accion

Tratar una enfermedad

Durante la partida, tu equipo puede tratar las enfermedades para conseguir

el tiempo necesario para descubrir las curas. Retira un cubo de enfermedad de la ciudad que ocupas actual mente.
(Cada cubo cuesta una accion). Coloca €l cubo retirado nuevamente en lareserva al

lado del tablero. Si la cura correspondiente ya ha sido descubierta, entonces retira todos los cubos

de ese color en una sola accién.

Eradicando una enfermedad

Si la cura para una enfermedad ha sido descubiertay todos los cubos de ese color han sido retirados del
tablero, gira el marcador de cura correspondiente y ponlo por la carade la puesta de sol. A partir de ese
momento |as cartas de ese color ya no tienen efecto cuando son robadas durante el turno de lainfeccion.
Coloca todos los cubos de ese color en lacaja, pues yano seran usados durante € resto de la partida.

El médico (pedn Naranja) puede retirar todos los cubos de un color (en vez de uno solo) cuando
realiza esta accion. Ademas, si en cualquier momento el médico se encuentra en una ciudad que contie
cubos de una enfermedad cuya cura ya ha sido descubierta, puede retirar inmediatamente todos esos
cubos. Puede hacer esto en el turno de cualquier jugador, y sin gastar ninguna accion.

Compartir conocimientos

A veces resulta dificil para un jugador conseguir las cartas necesarias

para descubrir una cura. Esta accion, aunque dificil de realizar, puede ser Util en estos casos. Pasa

una carta de un jugador a otro. Cada carta pasada cuesta una accién. Tanto tu pedn como €l del otro juga
deben estar en lamisma ciudad, y solo la carta correspondiente a dicha ciudad puede ser pasada. (Por
gjemplo, si estais juntos en Moscy, solo la carta de Moscu puede ser pasada de un jugador a otro). Si un
jugador tiene mas de 7 cartas debido a esta transferencia, debe descartar inmediatamente las cartas
necesarias.

El investigador (pedn Marrén) puede dar a su compariero cualquier carta cuando esté involucrado

en esta accion. No esta obligado adar la carta de la ciudad en la que se produce el encuentro, como

lo estan los otros jugadores. Esta libertad solo latiene cuando €l investigador da la carta. Siempre recibe
carta con las mismas restricciones que el resto de jugadores. Puede utilizar esta habilidad

s se encuentra involucrado en esta accion en el turno de otro jugador. 6



2 ROBAR CARTAS

Despues de realizar sus acciones, el jugador activo debe robar 2 cartas de la pila de cartas de

jugador y afadirlas a su mano. Si unade las cartas es una carta de Epidemia, en vez de robar dicha carta debera usar
las reglas de epidemia especificadas mas abajo. Después de robar |as cartas, el jugador deberedizar € turno de la
infeccién. Ver Playing the Infector en lapéagina?.

iSi no hubiera cartas suficientes para robar, la partida termina inmediatamente con la derrota de los jugadores

e Cartas de eventos especiales

Lapilade cartas de jugador contiene algunas cartas de eventos
especiales. Estas cartas pueden ser utilizadas en cualquier
momento (incluso en el turno de otro jugador) y no requieren de
una accion para ser jugadas. Cuando juegas una carta de evento |
especial, sigue las instrucciones en dicha carta, y luego descartala

e Limite de mano

Los jugadores tienen un limite de mano de 7 cartas. Si el nimero de cartas en la mano supera a 7 después de robar
cartas (0 de realizar una accion de compartir conocimientos), €l jugador debe descartar inmediatamente las cartas
sobrantes. El jugador puede elegir qué cartas descartar. También puede jugar cartas de eventos especiales (incluso si
las acaba de robar) en lugar de descartarlas parareducir su mano a 7 cartas.

e Intercambio de informacién acerca de las cartas

L os jugadores pueden discutir |a estrategia abiertamente durante la partida, pero a igual que en el mundo real, los
jugadores no conocen inmediatamente |o que otros jugadores saben. Para simular esto,en |as partidas normal oheroica
los jugadores no pueden ensefiar sus cartas a sus comparieros. Los jugadores, sin embargo, pueden decir a sus
comparieros qué cartas tienen. En la partida introductoria no existe esta restriccion, y los jugadores pueden decidir
jugar con las cartas descubiertas.

Y a que Pandemic es una prueba de cooperacion y valor (y no de memoria), los jugadores pueden

EPIDEMIAS

Cuando un jugador roba una carta de Epidemia, descarta esa cartay
realizalas siguientes acciones:

L Incrementar el ritmo delainfeccién: Mueve el marcador de ¥ g IKFECTION RATE
ritmo de infeccidn una casilla haciala derecha o

2. Infectar: Robalacartainferior de lapilade infeccion y afiade

3 cubos a la ciudad indicada.
Luego coloca la carta en la pila de descarte de infeccidn. Nota:
Ninguna ciudad puede contener més de 3 cubos del mismo colc
Si una epidemia hace que se supere ese limite, el exceso de cuk
sedevuelve alareservay se produce un brote.. Ver reglas para
brotes en lapagina 7. Piism . 2

Si no hay cubos suficientes para afiadir al tablero durante una ROBAR CARTA ARADIR 3 CUBOS A LA DESCARTAR

epidemia, la partida termina inmediatamente con la derrota de los IF”\fI'fETDI(E)FIQNID:E(ll_éION CIUDAD INDICADA LA CARTA
jugadores.

3. Incrementar laintensidad de la infeccion : Coge lapila
de descarte de infeccidon y mézclala bien.
L uego colocala encimade la pila de infeccion. (No
mezcles la pila de descarte con la pila de infeccion).

MEZCLAR LA PILA DE COLOCAR ENCIMA DE LA PILA DE INFECCION
DESCARTE DE INFECCION

9---------




el marcador de ritmo de infeccion y afiade un cubo alas ciudades indicadas, usando un cubo del mismo color que la
carta correspondiente. Resuelve las cartas en el orden en que fueron robadas.

Sin embargo, si la ciudad indicada es de un color que ya ha sido erradicado, no afiadas un cubo. Si una ciudad ya tiene
cubos del color que se vaa afiadir, se produce un brote de ese color.

Playing elnfector Example A Brian le

tocajugar €l turno de lainfeccion
parafinalizar su turno. El marcador de
ritmo de infeccion estaen 3, asi queroba  Laenfermeda

]
K&S éarta& Sedl, luego Paris, y luego turno anterior, por lo que Brlan ignore
rg

carta de Seul. Las enfermedades azul '
negra alin son una amenaza, por lo qui
Brian debe afiadir un cubo en Parisy
en Argel, por ese orden.

(Aunque ya existe cura parala

Brian afiade un cubo azul en Parls lo que de]aaParls

% L - con 2 cubos azules. Yahay 3 cubos negros en
Seoul, then Paris, then Algiers. enfermedad negra, ain puede Argel, por lo que Brian no puede aadir un cubo ah.

seguir extendiéndose). iSe produce un brote!

Un%%g-ggjﬁe cuando un jugador debe afadir un cubo a una ciudad queya tiene 3 cubos de ese color. En vez de
afadir un cuarto cubo, se afiade un cubo del color del brote a todas las ciudades adyacentes.

Reacciones en cadena
Si alguno de esos nuevos cubos hiciera que el nimero total de cubos de un color en unade las ciudades superaraa 3, ¢
producen nuevos brotes causando una reaccién en cadena. Notese que una ciudad solo puede causar un brote en cada
reaccion en cadena
Cada vez que haya un brote mueve el marcador de brotes una casilla hacia abajo en €l contador de
brotes. Si el nimero de brotes llegaa 8 (y €l marcador de brotes llega al simbolo de la calavera) |a partida termina inmediatamer
con laderrota de los jugadores. Si no hay suficientes cubos para afiadir durante lainfeccién, la partida también termina
inmediatamente con la derrota de los jugadores.

. Brian debe afadir ahora un cubo
Ejemplo de brote: jSe ha

| negro en todas las ciudades
producido un brote negro en adyacentes a El Cairo. No afiade
Argel! Brian debe colocar un un cubo en Argel (porque cada
cubo negro en cada unade las (‘," ciudad solo puede causar un brote
ciudades adyacentesa Argel: E en cada reaccion en cadena), pero
Madrid, Estambul, Paris, y El anade uno en Estambul (lo que
Cairo. Asi lo hace. dejaa Estambul con 3) y al resto
Por desgracia,El Cairo yatenia de ciudades no mostradas.

]
=
-
=
=
=
=

3cubos negros, asi que el cubo N Afortunadamente para Brian y

afiadido provoca Unareaccion el resto de jugadores, ninguna de esas ciudades produceun brote. Brian

en cadena y un nuevo brote! mueve el marcador de brotes dos casillas hacia abajo, ya que hubieron d
brotes en ese turno. Brian descarta las tres cartas de infeccion y termina
su turno

e FIN-DE TURNO

After all of the Infection Cards are resolved, place them into the Infection Discard Pile. Your turnisover. eplayer to
the left now begins histurn.

X GAME END
JERROTA VICTORIA!

L a partida terminainmediatamente con laderrotade | | | a partida termina inmediatamente con lavictoria de los jugado

jugadores si se cumple cualquierade las en el momento en que las curas

condiciones siquientes: para las cuatro enfermedades (azul, amarilla, negra, y roja) han
2., 1. sido descubiertas. Los jugadores no necesitan administrar las cu

Un jugador debe afiadir cubos de enfermedad d tablero y no atodas |as ciudades del mapa. La victoria es instantanea en el

quedan cubos suficientes de ese color en lareserva momento en que un jugador descubre la cuartay Gltima cura.

2

" e produce el octavo brote
2 .No hay cartas suficientes pararobar en la pila de cartas de @
jugador cuando un jugador debe robar cartas. 0



TURNO DE EJEMPLO

COMO ESTAN LAS COSAS S c—
b ;

Y a han pasado varios turnos y es el turno de Brian el cientifico h WY
(pedn blanco). Brian esta ahora en Manila. La enfermedad Roja ’l LI | 4 C‘
fue ,erradl cada con anterioridad. Jane la expgrta de operaciones [R—
(pedn verde) se encuentra cerca, en Chennai, y ha construido MANO DE
recientemente un centro de investigacion en esa ciudad. Brian BRIAN

empieza su turno

ACCION 1

La enfermedad amarilla se ha extendido hasta Manila, por lo qu
Brian decide tratarla. Utiliza su primera accion para Tratar
Enfermedad y retirar un cubo amarillo de Manila

ACCION 2

Después de hablar con Jane, Brian tiene un plan, pero debe ir
hasta Chennai pararealizarlo. Por suerte, Brian tiene la carta de
Manila en su mano. Utiliza su segunda accion para coger un
Vuelo Charter, y mueve su pedn hasta Chennai, donde esta
Janey el centro de investigacion.

ACCION -3

Unavez juntos en Chennai, Brian y Jane conspiran para llevar
acabo el plan de

Brian. Brian utiliza su tercera accion para compartir
conocimientos y recibir la carta de Chennai de

Jane, que ya sabia que la tenia porque Jane se lo habia dicho.

ACCION 4

Ahora el plan da sus frutos. Utiliza su cuarta accion para descubrir una &
cura para la enfermedad negra en €l centro de investigacion de Chennai.
Normal mente, un jugador deberia descartar 5 cartas del color adecuado
hacerlo, pero Brian es el cientifico y solo necesita 4. Brian descarta 4
negras y descubre una cura para esa enfermedad, y coloca el marcador
cura negro en el tablero, por la caradel frasco, en el &rea de curas
descubiertas

ROBAR 2 CARTAS @9

Después de haber compl etado sus 4 acciones, Brian procede con la siguiente fase it
de su turno y roba dos cartas. Ninguna de €ellas es una carta de Epidemia, asi que Brian afade esas -
cartas a su mano y contindia con la siguiente fase de su turno, realizar €l turno de lainfeccion. (Ve  gor ey
€l apartado de Turno de lainfeccion para ver como termina el turno de Brian). MANO DE BRIAN
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