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¢Seréis capaces de salvar a la humanidad? Como miembros de un equipo eSpecializado en la contencion de
enfermedades, tendréis que controlar la expansion de cuatro plagas mortales mientras luchais por descubrir la cura para
cada una de ellas.

Para consequir vuestro objetivo tendréis que viajar a lo largo y ancho del globo, tratando a los infectados y buscando

los recursos necesarios para sintetizar cada una de las curas. Si queréis triunfar en esta mision, deberéis trabajar en
equipo sin olvidaros en ningtiin momento de vuestras habilidades personales. El tiempo avanza sin descanso mientras las
epidemias se suceden y nuevos brotes amenazan con extender la enfermedad.

¢ Podréis encontrar las cuatro curas a tiempo? jEl destino de la humanidad esta en vuestras manos!

CONTENIDO
B

7 cartas de personaje 7 peones 59 cartas de juego 4 cartas de referencia
(48 de ciudad, 6 de epidemia y 5 de evento)

1 marcador
@ de propagacion

Cara de
erradicado

48 cartas de infeccion 96 cubos de enfermedad ‘@’

\® i

1 marcador

(24 en 4 colores) 4 marcadores de cura de brotes

6 centros de investigacion 1 tablero )

~ Podéis encontrar mas informacion sobre Pandemic en: | !'
PRESENTACION e 9

En Pandemic, 10s jugadores asumirdn el papel de un equipo especializado en la contencion de enfermedades. Como miembros de esta
unidad deberéis trabajar juntos para desarrollar las curas necesarias e impedir nuevos brotes antes de que cuatro enfermedades mortales
(azul, amarilla, negra y roja) contaminen a toda la humanidad.

Pandemic es un juego cooperativo, por lo que todos los jugadores ganardn o perderan en blogue. Su objetivo es descubrir la cura
para cada una de las cuatro enfermedades presentes en el juego. La partida se considerard perdida si se da alguna de las siguientes
circunstancias:

® se producen 8 brotes (cunde el panico a escala mundial).

 hay que colocar 1 cubo de enfermedad en el tablero, pero se han agotado (una de las plagas se ha extendido demasiado).
* hay que robar 1 carta de juego, pero se han agotado (a tu equipo se le ha agotado el tiempo).

(Cada jugador tendrd una carta de personaje con habilidades especiales que utilizara para ayudar al equipo.
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Preparad el tablero y las fichas

L

Colocad el tablero en el centro de la mesa para que todos los jugadores puedan
acceder a él con facilidad. Dejad |os centros de investigacion y los cubos de
enfermedad a un lado (después de separarlos por colores y formar 4 reservas).

Colocad 1 centro de investigacion en Atlanta, donde Se encuentra la sede de los
Centros para el Control y la Prevencion de Enfermedades.

Cubos de
enfermedad

2 Colocad el marcador de brotes
y los marcadores de cura

Colocad el marcador de brotes en la casilla “0” de la escala
de brotes. Dejad los 4 marcadores de cura en las casillas con
forma de vial (con la cara lisa hacia arriba) bajo los indicadores
de enfermedades con cura.

Marcador de brotes

Escala de brotes

PREPARACION DE LA PARTIDA

e i

p—

SAN FRANCISED

'\‘ :‘-:.
|'$
4

Los AnceLes

=

.

EROTES

oo

,ﬁ *L

Centros de investigacion

onTRERL I

NUEVE vore

~\
<

WRSHINGTER

A
'
RATLANTA
=

mExica o) -

3 IN
\| N\

\ 4
'

SANTIAGD
IoE chiLe

SAD FALLD |

BLENOS AiRes

Marcadores de cura

Cada jugador recibe
sus cartas y 1 peon

4

Cada jugador recibe 1 carta de referencia. Barajad las cartas de

| personaje y repartid 1 al azar a cada jugador, que la dejard frente a si
[ sobre la mesa. A continuacion, los jugadores tomaran el peén que
coincida con el color de su personaje y lo colocardn en Atlanta. El
resto de peones y cartas de personaje deben guardarse en la caja.

Buscad las cartas de epidemia en el mazo de juego y dejadlas a un
lado hasta llegar al paso 5. El resto de las cartas de juego (ciudades
y eventos) se barajan juntas y se reparten entre los jugadores para
formar su mano inicial, que vendrd determinada por el nimero de
jugadores en la partida:

N.2 de jugadores Cartas
2 jugadores 4
3 jugadores 3
4 jugadores 2

GENETISTA

Indicadores de
curas descubiertas




Marcador de propagacion

Mazo de infeccin e 3 Colocad el marcador de propagacién e
infectad 9 ciudades

Colocad el marcador de propagacion en la primera casilla de la izquierda de la
escala de propagacion. Barajad las cartas de infeccion y descubrid 3 de ellas.
Cada una mostrara una ciudad en la que tendréis que colocar 3 cubos de
enfermedad del color que se indique en la carta. A continuacion descubrid 3
cartas mas y colocad 2 cubos de enfermedad del color adecuado en cada una
y o~ S p, de estas ciudades. Finalmente, descubrid 3 cartas més y colocad 1 cubo de
y ?" 4 e s enfermedad del color adecuado en cada una de estas ciudades. Esto sumard
o = un total de 18 cubos, cada uno de los cuales debe coincidir con el color de
s su ciudad. Las 9 cartas que habéis descubierto deberan colocarse boca arriba
en la pila de descarte del mazo de infeccion, al igual que las cartas que més
adelante robéis de este mazo.

Aseguraos de que el color de los cubos de enfermedad coincide con el de la
ciudad.
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Comienza el juego
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Lt Los jugadores miran las cartas de ciudad que tienen en la mano.
Comienza el jugador con la ciudad méas poblada.

1. Realizar 4 acciones

2. Robar 2 cartas de juego
* Resolver posibles
epidemias
* Comprobar limite
de 7 Cartas

3. Infectar ciudades

T —

El turno de cada jugador se divide en tres fases:

Montones

1. Realizar 4 acciones.

Utilizad 4 cartas de !
Barajar epidemia en vuestra 2. Robar 2 cartas de juego.
Cemi  wenn  aewwa  aeen /  Primerapariida. Una vez 3. Infectar ciudades.
it e T o dominado el juego de ) !
dificultad media, podréis Cuando un jugador haya terminado la fase de Infectar las
-y | 4 ‘ jugar con 1as 6 cartas a ciudades, serd el turno del siguiente jugador en sentido
12 vez. horario.

Los jugadores son libres de aconsejarse entre si. Todo el
5 Preparad el mazo de iuego mundo puede expresar sus ideas y opiniones, pero solo el
jugador activo puede decidir cudles seran las acciones que

. . g . , Ilevard a cabo en su turno.
Usad 4, 5 0 6 cartas de epidemia, seguin querdis jugar una partida introductoria, de

dificultad media o avanzada. Guardad en la caja las cartas que no vaydis a usar. Vuestra mano estard formada por cartas de ciudad y de evento.

- : e Las cartas de ciudad son necesarias para realizar algunas
Dividid el resto de las car'tas de juego en tantos montones como cartas de ep@emm acciones, mientras que las cartas de evento pueden jugarse en
Se vayan a usar en la partida, procurando que todos los montones sean del mismo cualquier momento.

tamafio y colocando las cartas boca abajo. Poned 1 carta de epidemia boca abajo en
la parte superior de cada monton y barajadlos por separado. Apilad los montones
uno encima de otro para formar el mazo de juego, asegurandoos de que los
montones mas pequefios queden en la parte inferior.




r Cada jugador puede realizar un méximo de 4 acciones en su turno. Para ello escogerd cualquier
combinacion de las acciones abajo descritas, siendo posible realizar la misma accion més
de una vez. En este dltimo caso, cada una de las acciones repetidas se considerard 1 accion
independiente. También es posible que la carta de personaje modifique los efectos de una accion
0 que la accion escogida obligue a descartarse de una carta, en cuyo caso se dejara en la pila de
descarte del mazo de juego.

ACCIONES DE MOVIMIENTO

Viajar por tierra o mar
Mueve tu pedn desde su posicion actual a una ciudad con la que esté conectado
por una linea blanca.

Vuelo directo
Descarta una ciudad de tu mano para mover tu peon a esa ciudad.

Vuelo charter
Descarta de tu mano la ciudad en la que te encuentras para mover tu peon a
cualquier otra ciudad.

Puente aéreo

% . .
.ﬁ}, Si tu pedn se encuentra en un centro de investigacion, puedes moverlo a
(1 cualquier otra ciudad que tenga un centro de investigacion.

OTRAS ACCIONES

Construir un centro de investigacion
' Descarta de tu mano la ciudad en la que te encuentras para construir un centro de
.’ investigacion. Para ello toma uno de los centros que hay junto al tablero y colGcalo
en la ubicacion de tu peon. Si los 6 centros de investigacion ya estdn sobre el
tablero, puedes cambiar el emplazamiento de uno de ellos.

Tratar enfermedad

Retira 1 cubo de enfermedad de la ciudad en la que te encuentras y coldcalo en
la reserva de su color junto al tablero. Si la cura para esa enfermedad ya se ha
Ny descubierto (ver Descubrir una curamas adelante), retira todos los cubos de ese
. color que haya en |a ciudad.

v,

Si se retira del tablero el dltimo cubo de un color y la cura para dicha enfermedad
se ha descubierto, la enfermedad se considera erradicada. Voltea el marcador de
la cura correspondiente para que se vea el simbolo “@)”.

Compartir informacion
Esta accion se puede realizar de dos modos:

- entregando a otro jugador la carta de la ciudad en la que os encontrais.

1 Ii ‘ x - recibiendo de otro jugador la carta de la ciudad en la que os encontrdis.

( Ambos jugadores deben encontrarse en la misma ciudad y estar de acuerdo en realizar
' CIUDAD laaccion.

Si el jugador que recibe la carta supera el limite de su mano (7 cartas) como
consecuencia de esta accion, debera descartarse inmediatamente de una de ellas o
jugar una carta de evento (ver Cartas de eventoen la pag. 7).

Descubrir una cura

Si tu pedn se encuentra en cualquier centro de investigacion, puedes descartar de tu
mano 5 cartas de ciudad de un mismo color para encontrar la cura a la enfermedad
que indican las cartas. Coloca el marcador de la cura correspondiente sobre el
indicador de su color (con la cara lisa hacia arriba).

O

Si no quedan cubos de ese color sobre el tablero, la enfermedad se considera
erradicada. Voltea el marcador de la cura correspondiente para que se vea el
simbolo ‘@)’

Las lineas blancas que llegan hasta el extremo del
tablero dan la vuelta al mapa y conectan con una ciudad
en el lado opuesto. Por ejemplo, Sidney esta conectada

con Los Angeles.

i Si hay cubos de varias enfermedades con cura en una
misma ciudad, la accion Tratar enfermedad debera
realizarse una vez por cada enfermedad que se desee

N\ eliminar de la ciudad.

No es necesario erradicar las enfermedades para ganar la
partida, aunque os dara cierta ventaja: si una enfermedad
erradicada infecta una ciudad, no se anaden cubos al
tablero (ver Cartas de epidemia e Infecciones en la pag. 6).
Retirar del tablero el iiltimo cubo de una enfermedad sin

1 cura carece de efectos.

Ejemplo: si tienes la carta de Mosct y te
encuentras alli con otro jugador, puedes
entregarle la carta de esa ciudad. También es
posible que la carta de Moscu esté en manos
ae otro jugador y 0s encontréis en la ciudad
para que te la entreque. En ambos casos,

debéis e;{ar ae acuerdo a la hora de realizar %
esta accion.

Aungque encontréis la cura para una enfermedad, los
cubos de su color permaneceran en el tablero e incluso
podrian aumentar a causa de una epidemia o una infeccion
(ver Cartas de epidemia e Infecciones en la pag. 6). Sin
embargo, el tratamiento de la enfermedad es ahora mucho
mas sencillo y la victoria esta mas cerca.




CHICAGO
Ejemplo de juego

Aaron realiza las siguientes 4 acciones en su turno: (1) viajar a

Chicago desde Atlanta, (2) viajar a San Francisco, (3) tratar la

enfermedad de San Francisco para retirar 1 cubo azul de la ciudad

Y (4) volver a tratar la enfermedad de San Francisco para retirar un

segundo cubo azul.

Con esto, concluye las acciones de Su turno.

Ejemplo de juego

Mas adelante, Aardn y sus compafieros descubren la cura para la
enfermedad roja.

El pedn blanco de Elena (Genetista) comienza su turno en Manila,
donde hay 3 cubos de enfermedad rojos. (1) Elena trata la
enfermedad y retira los 3 cubos rojos con una tnica accion, puesto
que ya se ha encontrado la cura correspondiente. De este modo
consigue erradicar la enfermedad roja y voltea el marcador de cura de

“ ”

este color para que se vea el simbolo . mAAILA

HO CHI mIrfiH
.

El peon verde de Javier (Experto en operaciones) se m
encuentra en Madrds después de haber construido un @

centro de investigacion. En el turno de Marie, le dice ﬁ' el |
que tigne la carta de Madrds en la mano y acuerdan
que se la dara si consigue llegar a la ciudad.

Con su segunda accion, (2) Elena se descarta de la
carta de Manila para tomar un vuelo chdrter y mover

= < HO CHI mMIfH
su pedn hasta Madras.

(3) Elena comparte informacién con Javier y
consigue la carta de Madras. Esto le permite
obtener su cuarta carta negra, lo que en
circunstancias normales no seria suficiente para
encontrar una cura.

——

Sin embargo, Elena es genetista y solo necesita descartar 4 cartas del )
mismo color para descubrir su cura. Con la tltima accion del turno, (4) “ \
Elena se descarta de sus 4 cartas negras en el centro de investigacion j e o :
de Madrds para encontrar la cura de esta enfermedad. A continuacion, ' ;

coloca el marcador de cura negro sobre el indicador de curas

descubiertas de su color.

Elena ha completado las 4 acciones de su turno.
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Si se roba alguna carta de epidemia, deberan seguirse estos pasos de
r manera inmediata: INFEGGIONES

Sien el mazo de juego no quedan cartas para completar este Muegstra tantas cartas de la parte superior del mazo de infeccion como indique el
paso, la partida termina de inmediato con la derrota de los jugadores  marcador de propagacién (puedes encontrar este nimero bajo la casilla de la escala
(1a pila de descarte del mazo de juego no se baraja para crear un de propagacion en la que se encuentra el marcador). Las cartas se descubren de una
NUevo Mazo). en una y se resuelven infectando la ciudad que aparece en ellas.
GARTAS DE EPIDEMIA Para infectar una cliudad hay que tomar 1 cubo.del color indicado por la carta
y colocarlo en la ciudad a la que hace referencia, a no ser que esa enfermedad

haya sido erradicada. Si la ciudad contiene 3 cubos de ese mismo color, en
lugar de colocar un cuarto cubo, se produce un brote (ver Brotes en la pag. 7).
A continuacion, deja la carta en la pila de descarte del mazo de infeccion.

Si se roba alguna carta de epidemia, deberdn seguirse estos pasos de manera
inmediata:

1. Propagar: mueve el marcador de propagacion 1 casilla a la derecha.

2. Infectar: roba la carta inferior del mazo de infeccion. A no ser que la
enfermedad de ese color esté erradicada, coloca 3 cubos en la ciudad indicada
por la carta. Si en la ciudad ya hay cubos de ese mismo color, afiade los cubos
necesarios para que haya un total de 3 y actda como si se hubiera producido
un brote (ver Brotes en la pag. 7). Luego, deja la carta de ciudad en la pila de
descarte del mazo de infeccion.

Sien la reserva no quedan cubos para completar este paso, la
partida termina de inmediato con la derrota de los jugadores. Esta

A regla no solo se aplica a epidemias, sino también a infecciones y
brotes (ver Infecciones mas adelante y Brotes en la pag. 7).

3. Intensificar: baraja las cartas que hay en la pila de descarte del mazo de
infeccion y col6calas en la parte superior de dicho mazo.

Cuando tengdis que resolver una carta de epidemia, recordad que

A a) la ciudad infectada en el punto 2 se roba de la parte inferior del
mazo de infeccion y b) en el punto 3 hay que barajar dnicamente la
pila de descarte del mazo de infeccion.

Es poco frecuente, pero un jugador podria robar 2 cartas de epidemia seguidas.

En este caso, primero se resolverfa una de ellas y luego 1a ofra. Ejemplo de juego (continuacion): Elena termina su turno infectando el

numero de ciudades indicado por el marcador de propagacion, asi que

Si esto llegara a ocurrir, la carta de la ciudad infectada durante la segunda tendrd que mostrar 3 cartas. En este caso: Sedl, Paris y Argel.
epidemia seria la tinica en la pila de descarte y por lo tanto se colocard en la ) ) . ; . ;
parte superior del mazo de infeccidn. Esto significa que se producira un brote La enfermedad roja estd erradicada, asi que Elena deja la carta de Sedl
en esa ciudad durante Ia fase de Infecciones (ver Infecciones més adelante) a en la pila de descarte del mazo de infeccion sin anadir ningtin cubo.

no ser que se utilice un evento para prevenirlo (ver Cartas de evento

en I pag. 7). Paris tiene 1 cubo azul, asi que Elena afiade un segundo cubo de este

color y deja la carta en la pila de descarte del mazo de infeccion.

Después de resolver una carta de epidemia, retiradla del juego. El jugador no ) ; ) :
debe robar cartas de juego adicionales para suplir las epidemias que haya La enfermedad negra ya tiene cura, pero no estd erradicada porque atin

obtenido. hay cubos negros en el tablero. Eso significa que Elena deberd infectar
Argel. Como ya hay 3 cubos negros en la ciudad, en lugar de colocar un

I.iM IT E D E c ARTAS cuarto cubo, se producird un brote.

Después de robar las cartas de juego y resolver las posibles epidemias, el
jugador debera tener un méximo de 7 cartas en la mano. Si no es asf, deberd
descartarse o jugar cartas de evento hasta respetar este limite.

Ejemplo de juego (continuacion):
Elena roba 2 cartas de juego y ninguna
de ellas es una epidemia. Como Su
mano respeta con creces el limite de
cartas, puede seguir con su turno.
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FIN DEL TURNO s
BROTES El turno de un jugador acaba después de infectar las ciudades I\
necesarias y dejar estas cartas en la pila de descarte del mazo de |
Con cada nuevo brote, el marcador de brotes avanza 1 casilla en la escala. El jugador infeccion. Acto seguido, comienza el turno del jugador a su izquierda.
activo colocard 1 cubo de enfermedad en cada ciudad conectada con el lugar donde se
ha producido el brote, teniendo en cuenta que los cubos deben ser del mismo color que
la carta de ciudad que lo ha provocado. Si alguna de estas ciudades tiene ya 3 cubos CARTAS D E EVE NTo
de ese mismo color, no se colocard un cuarto, Sino que se producird una reaccion en

cadena y surgird un nuevo brote que deberé gestionarse tras resolverse el brote actual. Los jugadores pueden jugar cartas de evento aunque no sea
su turno, ya que esto no se considera una accion. La persona

que juegue el evento decidird como quiere utilizarlo. El Ginico
momento en el que no se puede jugar un evento es entre el
robo de una carta y su resolucion.

Con cada brote en cadena, el marcador de brotes avanza 1 casilla en la escala. Los
jugadores colocan los cubos de enfermedad tal como se ha indicado en el parrafo
anterior, excepto en la ciudad donde se haya producido el brote inicial y en las ciudades
donde se hayan registrado reacciones en cadena al resolverse la carta de infeccion
actual.

Como consecuencia de los brotes, es posible que haya ciudades con cubos de varios

3 ) g ; En caso de robar dos cartas de epidemia en un mismo turno, es posible
colores. Sin embargo, solo podrd haber como maximo 3 cubos de un mismo color.

jugar una carta de evento después de resolver Ia primera epidemia.

Si el marcador de brotes llega a la Giltima casilla de la escala, la partida
termina de inmediato con Ia derrota de los jugadores. Ejemplo: la primera carta que se roba durante la fase de Infecciones origina un
brote. En este momento no se podria usar el Vuelo de emergencia para desplazar
al Especialista en cuarentenas y prevenir |a tragedia. Sin embargo, una vez resuelto
el brote, el evento puede usarse para que este personaje cambie de ubicacion y
proteja otras ciudades antes de descubrir la siguiente carta de infeccion.

Después de jugar una carta de evento, e coloca en la pila de descarte del mazo
de juego.

LAS CARTAS DE JUEGO

Si vais a jugar una partida introductoria (4 epidemias), 0s recomendamos que
dejéis vuestras cartas al descubierto sobre la mesa para que todos los jugadores
puedan verlas.

Las cartas de juego son las iinicas que tienen relevancia de cara al
limite de la mano, ya que la carta de personaje y de referencia no
forman parte de ella.

Ejemplo de juego (continuacion): hay un brote de la
enfermedad negra en Argel, por lo que el marcador
de brotes avanza 1 espacio en la escala y Elena
coloca 1 cubo negro en cada ciudad que conecta
con Argel (Madrid, Paris, Estambul y El Cairo). Sin
embargo, £1 Cairo tiene ya 3 cubos negros. En lugar Si lo preferis, los grupos con mas experiencia podéis jugar con las cartas
de colocar un cuarto cubo de este color, se produce descubiertas en estos casos.
una reaccion en cadena y tiene lugar un nuevo brote.
Como consecuencia de la reaccion en cadena, el marcador de Los jugadores pueden consultar las dos pilas de descarte siempre que quieran.
brotes avanza otro espacio en la escala y Elena coloca 1 cubo negro
en todas las ciudades conectadas con El Cairo: Estambul, Bagdad,
Riad y Jartum, pero no en Argel (puesto que ya ha sufrido un brote F I N D E I.A PA RTI DA
al resolver la carta de infeccion). A continuacion, Elena deja la carta
de Argel en la pila de descarte del mazo infeccion.

Cuando juguéis una partida de dificultad media (5 epidemias) o avanzada (6
epidemias), no ensefiéis vuestras cartas. De este modo, cada jugador tendra
informacion con la que contribuir a la conversacion.

Los jugadores ganan la partida cuando descubren las 4 curas.

No hace falta erradicar las enfermedades para ganar la partida, basta con 1
curarlas. Una vez se descubren las 4 curas, el juego termina de inmediato |
con la victoria de los jugadores sin importar la cantidad de cubos que quede ]
sobre el tablero.

Por otra parte, la partida se considerard perdida si se da alguna de las siguientes
circunstancias:

e ¢| marcador de brotes llega a la tltima casilla de la escala.

e hay que colocar cubos de enfermedad sobre el tablero, pero se han agotado.

e hay que robar cartas de juego, pero se han agotado.




LOS PERSONAJES I

Cada jugador tiene un personaje con habilidades especiales que contribuirdn a aumentar las posibilidades del grupo.

§=—af) PLANIFICADOR DE CONTINGENCIAS ===} EXPERTO EN OPERACIONES

A Puede usar 1 accidn para recuperar 1 carta de evento R A Puede usar 1 accion para:
cualquiera de la pila de descarte del mazo de juego y

dejarla junto a su carta de personaje. Esta habilidad puede
usarse varias veces, pero el jugador no podrd recuperar una
segunda carta de evento hasta haber utilizado la primera.
Esta carta adicional no forma parte de la mano.

e construir 1 centro de investigacion en su ubicacion actual sin
descartarse de la carta necesaria.

e trasladarse de un centro de investigacion a cualquier ciudad
descartandose de una carta de ciudad cualquiera (méximo de
una vez por turno).

Cuando el Planificador de contingencias ha usado el evento que habia junto a
su carta de personaje, |a carta se retira del juego en lugar de dejarla en la pila de
descarte.

El Coordinador de efectivos no puede usar la habilidad especial de
movimiento del Experto en operaciones cuando mueve su pedn.

s | 8 COORDINADOR DE EFECTIVOS
e WY Puede usar 1 accion pars q ESPECIALISTA EN CUARENTENAS

® mover cualquier pedn a una ciudad que ya contenga otro Evita los brotes y Ia colocacion de nuevos cubos de
pedn, siempre que su duefio lo consienta. enfermedad en la ciudad en la que se encuentra, asf como en
todas las ciudades con las que estd conectada.

e mover el peén de otro jugador como si fuera el suyo,
siempre que su duefio lo consienta.

Al mover el pedn de otro jugador como si fuera el suyo, el Coordinador de
efectivos tendra que descartarse de las ciudades necesarias para realizar
vuelos directos o charter. La carta para realizar un vuelo charter tendra que AN AL'STA
coincidir con la ciudad desde la que se traslada el pedn. i

% Puede transferir cualquier carta de ciudad de su mano a la de

- ‘m otro jugador sin que la carta coincida con el lugar en el que se
1% encuentran. La carta tiene que pasar de la mano del Analista a la

" de otro jugador, pero esta habilidad puede usarse en el turno de

cualquiera de ellos siempre que estén en la misma ciudad.

El Coordinador de efectivos puede mover los peones de otros jugadores, pero no
usarlos para realizar otras acciones (como Tratar enfermedad).

MEDICO

ese color que hayaen la cmdad

E=salg) GENETISTA

! é, ] WY Necesita tan solo 4 cartas del mismo color (en lugar de 5)
para descubrir la cura de esa enfermedad.

Si hay curas descubiertas, basta con que entre en una
ciudad o se encuentre en ella para retirar autométicamente
todos los cubos de esos colores que haya en el lugar. No
necesita usar una accion para ello.

Esta retirada de cubos automatica puede tener lugar en el turno de otros
jugadores (por ejemplo, cuando el Coordinador de efectivos lo traslada o
gracias al evento Vuelo de emergencia).

y 4
El médico también evita que se afiadan cubos de las enfermedades con cura c RE D ITos
en la ciudad en la que se encuentra, por lo que tampoco habrd brotes en su
ubicacidn. Autor: Matt Leacock
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e | as curas se pueden descubrir en cualquier centro de investigacion, no es
necesario que el color de esa ciudad coincida con el de la enfermedad.

e En tu turno puedes recibir de otro jugador la carta de la ciudad en la que os 08008 Barcelona
encontrais. www.devir.es
* El analista puede darte cualquier carta de ciudad en tu turno si ambos estais dl”['['

Z-Man, Z-Man Games, Z-Man Games & Design son

en la mismaEIEC marcas comerciales de F2Z Entertainment Inc. Apple y el : Z N
e Cuando otro jugador te da una carta debes comprobar inmediatamente que tu logotipo de Apple Son marcas comerciales de Apple Inc., Y
mano no exceda el limite de cartas. registradas en EE. UU. y otros paises. App Store es una > ogosMmes
marca de servicio de Apple Inc. Android, Google Play y Ll info@
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