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Ratowanie ludzkosci przychodzi Wam zbyt fatwo? Podgrzejcie atmosfere, dodajac do gry
nowe postacie, zdarzenia i wyzwania. Co zrobicie, gdy jedna z choréb okaze sig groZniejsza od
innych? A co, jesli Swiatem zatrzesie pigta choroba? A co, jesli, o zgrozo, te pigta chorobe bedzie
rozprzestrzeniat tajemniczy bioterrorysta? Uwazajcie! Swiat stanat na krawedzi katastrofy!
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' Rozszerzenie Na kraweaziwprowadza do gry Panaemic elementy dla piate-
“go gracza, 6 postaci, 8 zdarzen i 3 wyzwania.

Na poczatku sugerujemy zagrac w gre podstawowa poszerzona 0 NOwe po-
stacie i zdarzenia. Nastepnie mozecie dodac wyzwania, aby jeszcze bardziej
urozmaicic rozgrywke. Sugerujemy wyprobowac wyzwania w kolejnosci:

Nowe postacie
Dodaj 6 nowych kart postaci do kart postaci z wersji podstawowej, nastep-
nie potasuj je i daj kazdemu po jednej. Szczeg6ty na stronie 8.

Karte bioterrorysty wykorzystuje sie jedynie podczas rozgrywki
Z wykorzystaniem wyzwania Bioterrorysta.

Nowe zdarzenia

Dodaj 8 nowych kart zdarzen do kart zdarzen z wersji podstawowej, a na-
stepnie je potasuj. Zanim potasujesz i rozdasz graczom karty gry, dodaj do
nich 2 razy wiecej kart zdarzen niz wynosi liczba graczy. Niewykorzy-
stane karty zdarzen odt6z do pudetka, nie odkrywajac ich.

Ta zasada zostata zmieniona w stosunku do zasad
Z podstawowej wersji gry.

Nowe zdarzenia rozgrywane sa tak samo jak zdarzenia z gry podstawowe.

Dodatkowe wyjaSnienia
WysScig z czasem

Szpital polowy

Zmiana specjalizacji

Szczepienia masowe

Misja specjalna

INFORMACJE OGOLNE I

¢ Ztosliwy szczep. Powoduije, ze 1 z chorGb staje sie jeszcze groznigjsza
w nieprzewidywalny sposab.

e Mutacja. Dodaje piata (fioletowa) chorobeg, ktdra rozprzestrzenia sig inaczej
niz 4 choroby znane Wam z podstawowe] wersji gry.

¢ Bioterrorysta. Umozliwia 1 z graczy gre przeciwko pozostatym.

NOWE POSTACIE, ZDARZENIA | ZASADY I

Rozgrywka 5-osohowa

Od teraz w Pandemica mozna gra¢ w 5 0s6b. Przygotowujac gre, przekaz takze
piatemu graczowi karte postaci, a wszystkim graczom po 2 karty gry (tak jak
w rozgrywce 4-osobowej).

Poziom legendarny
Czujesz sig niezwyciezony? Zagraj na poziomie legendarnym. Wykorzystaj
kartg epidemii z tego rozszerzenia i zagraj z 7 kartami epidemii.
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Wtasuj karty

Przygotuj gre w zwykty sposéb (podziel karty gry na 7 stoséw, a nastepnie
wtasuj karte epidemii do kazdego stosu).

Po odkryciu 7. karty epidemii znacznik poziomu zachorowan pozostaje
na 4 (maksymalna wartos¢ na skali zachorowan).

Uwaga! Nie prdbuj, jesli masz stabe serce. ..

Zmaganie si¢ z wyzwaniami

Kazde wyzwanie wprowadza do gry dodatkowa trudno$¢. Majac to na uwa-
dze, zalecamy rozgrywanie kazdego wyzwania po raz pierwszy, wykorzystujac
0 1 karte epidemii mniej, niz wynika to z normalnych regut gry w wariancie
podstawowym.

DoSwiadczeni gracze moga potaczy¢ wyzwanie Zfosliwy szczep z wyzwaniem
Mutacja albo Bioterrorysta.




W wyzwaniu Ztosliwy szczep choroba wymknefa sie spod kontroli i rozprze-
strzenia sig w bardzo dokuczliwy i nieprzewidywalny sposob.

Przygotowanie do gry

Odtoz zwykte karty epidemii do pudetka — nie beda wyko-
rzystywane. Przygotuj stos kart gry (zob. punkt 5 Przygoto-
wania do gry, str. 3 instrukcji podstawowej gry Pandemic),
korzystajac z kart epidemii ztosliwego szczepu. W tym celu ~ *2= =
potasuj zakryte karty epidemii zto$liwego szczepu, a nastep- [ e,
nie oddziel sposrad nich odpowiednia liczbe kart (4—7 w za-
leznosci od wybranego stopnia trudnosci). Pozostate karty
odt6z do pudetka bez ogladania ich.
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epidemii.

Do pierwszej rozgrywki z tym wyzwaniem wykorzystaj 4 karty
epidemii ztosliwego szczepu. Po opanowaniu gry na poziomie
podstawowym mozesz uzyc 6 kart epidemii ztosliwego szczep.

Podziel pozostate karty gry na tyle zakrytych stoséw, ile kart epidemii zto-
Sliwego szczepu zamierzasz wykorzystac. Wszystkie stosy powinny zawierac
podobna liczbe kart. Wt6z do kazdego z nich po 1 zakrytej karcie epidemii
Ztosliwego szcezepu i potasuj kazdy stos osobno. Nastepnie utéz stosy jeden
na drugim (mniejsze stosy powinny leze¢ na spodzie) i umies¢ je w odpo-
wiednim miejscu na planszy.

Identyfikacja ztoSliwego szczepu

W momencie, gdy dowolny gracz dobierze pierwsza kartg epidemii ztosliwego
szczepu, nalezy zidentyfikowac, kt6ra choroba stanie sig zto$liwym szczepem
(od tego momentu do konca gry). ZtoSliwym szczepem stanie Sig ta choroba,
ktéra po przeprowadzeniu zarazania wywotanego tq karta jest choroba z naj-
wigksza liczba znacznikow na planszy.

Dokonicz czynnosci zwiazane z ta epidemia i dziataniem zto$liwego szczepu
(zob. ponizej), a nastepnie 0dt6z te karte obok stosu znacznikow choroby, kto-
ra stata sie ztoSliwym szczepem, jako przypomnienie.

Jesli kilka choréh ma tyle samo znacznikow na planszy, wybierz ’P

S sposrad nich ztosliwy szezep w sposoh losowy.

!

Jesli w biezgcej rozgrywce wykorzystujesz wyzwanie Mutacja albo
Bioterrorysta, nie mozesz wskazac fioletowej choroby. Zignoruj ja,
identyfikujac ztosliwy szczep.
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Dziatanie epidemii ztoSliwego szczepu

Poza standardowymi dziataniami zwigzanymi z epidemia, kazda karta
epidemii ztoSliwego szczepu cechuje sie dodatkowym efektem dotycza-
cym jedynie choroby ztoSliwego szczepu. Przeczytaj tekst na karcie na
gtos i wykonaj czynnoSci na niej opisane. Dziatania niektorych kart s
state — takie karty wptywaja na przebieg rozgrywki rowniez po zakoncze-
niu epidemii. Karty tego rodzaju trzymaj odkryte na stole, aby o nich nie
zapomniec. Pozostate karty maja dziatanie natychmiastowe, ktdre nalezy
rozpatrzy¢ przed faza intensyfikacji epidemii. Zakryj te karty po tym, gdy
ich dziatanie i dana epidemia sig zakoncza.

Warunek zwyciestwa/przegranej
To wyzwanie podlega takim samym zasadom dotyczacym zwycigstwa

i przegranej, jak opisano w instrukcji podstawowej wersji gry. yd
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i To wyzwanie wprowadza do gry piatq (fioletowa) chorobe, ktéra rozprze-

/ strzenia sig w nieprzewidywalny sposdb. Musicie wyleczy¢ wszystkie
5 chor6b albo wyleczy¢ 4 podstawowe choroby i pozby¢ sie wszystkich
znacznikow fioletowej choroby z planszy.

Przygotowanie do gry

| Dodaj do zasobow ogolnych 12 znacznikow fioletowej choroby. Umiesc je
obok znacznikow pozostatych chordb. Pot6z fioletowy wskaznik uleczal-
nosci choroby i znacznik fioletowego lekarstwa na planszy. Pot6z 2 karty
mutacji na polu odrzuconych kart infekcji (nie mieszaj ich z kartami w sto-
sie kart infekcji).
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Po przekazaniu kart graczom, ale przed przygotowaniem stosu kart gry
(zob. punkt 5 Przygotowania do gry, str. 3 instrukcji podstawowej gry Pan-
demic), wt6z 3 karty zdarzen mutacji miedzy karty gry i potasuj je.

Zmutowana choroba (fioletowa)

Fioletowa choroba jest podobna do pozostatych 4, z kilkoma
wyjatkami opisanymi ponizej. Fioletowa choroba pojawia
sie w grze na 3 sposoby.

: o) Karty mutacji
i = Jesli podczas infekcji odkryjesz karte mu-
e T | tacji (a fioletowa choroba nie jest wyeli-

stosu kart infekcji. UmieSé 1 znacznik fio=ss

o molcrn ylowimmete - minowana), dobierz karte ze spodu stosu

kart infekcji i umieS¢ w odpowiadajacym
jej miescie 1 fioletowy znacznik choroby.
Nie umieszczaj w nim znacznika choroby
| w kolorze tego miasta. Nastepnie odt6z

| obie karty na stos odrzuconych kart in-
! fekcji.
Dobranie tej karty liczy sie jako dobranie 1 karty infekcji
w bieZgcej rundzie.

Nie mozZna wykorzystac karty zdarzenia Wzrost odpornosci w celu
usuniecia karty mutacji ze stosu odrzuconych kart infekcji.

WYZWANIE: MUTACJA I

Karty zdarzen mutacji

Po dobraniu karty zdarzenia mutacji wykonaj wszyst-
kie czynnoSci na niej opisane, a nastepnie j odrzuc.
Nie dobieraj innej karty gry w jej zastepstwie.

2 karty zdarzen mutacji wymuszajg umieszczenie znacznikow
fioletowej choroby w miastach wskazanych na kartach dobranych ze
spodu stosu kart infekcji. Podezas tej czynnosci nie doktada sie do
miast znacznikow choroby w kolorze danego miasta.

Jesli dobierzesz jednoczesnie karte zdarzenia mutacji i karte epidemii, prze-
prowadz najpierw czynnosSci opisane na karcie zdarzenia mutacji.

Jesli 2 karty zdarzenia mutacji zostang dobrane jednoczesnie,
gracz decyduje o kolejnosci ich rozpatrzenia.

Nowe infekcje

Jesli podczas infekcji odkryjesz karte infekcji miasta, w ktorym znajduje sie
¢o najmniej 1 fioletowy znacznik, umies¢ oba: 1 fioletowy znacznik (jesli fio-
letowa choroba nie zostata wyeliminowana) i 1 znacznik w kolorze tej karty
(jesli ta choroba nie zostata wyeliminowana) w tym miescie, przeprowadzajac
ewentualne rozprzestrzenianie sig chordb w zwykty sposob.

Infekeja jest jedynym momentem, w ktdrym w miescie dokfada sie
znaczniki w 2 kolorach. W sytuacjach, w ktorych dobierana jest karta
ze spodu stosu kart infekcji, doktada sie tylko znaczniki w kolorze danej
karty (przy epidemiach) albo tylko fioletowe znaczniki (przy kartach
mutacji i zdarzeniach mutacji).

Wynalezienie lekarstwa na fioletowa chorobe
Aby wynalez¢ lekarstwo na fioletowa chorobg, musisz odrzucic
5 kart dowolnych miast, jednak co najmniej 1 z tych kart musi
by¢ w kolorze miasta, w ktdrym wciaz znajduje Sie co najmnigj
1 fioletowy znacznik.

Naukowiec i kierownik terenowy potrzebuja mniejszej liczby kart
do wynalezienia lekarstwa. Mimo to co najmniej 1 z nich musi
odpowiadaé miastu, w ktérym weiaz znajduje sie 1 albo wigcej

fioletowych znacznikdw.

Jedli fioletowa choroba zostata wyeliminowana, a w trakcie infekcji odkryte$
karte mutacji, po prostu jg odrzu¢. Mimo to nalezy ja traktowac jako karte
infekcji odkryta w tej rundzie.

Warunek zwyciestwa/przegranej

Wygrywacie natychmiast, gdy tylko uda sie Wam wynalez¢ lekarstwa na
wszystkie 5 chordb albo wynaleZ¢ lekarstwa na 4 podstawowe choroby i usu-
nac z planszy wszystkie znaczniki fioletowej choroby.

Przegrywacie (tak jak w przypadku innych chordb), jesli zabraknie
znacznikow fioletowej choroby w momencie, w ktérym powinniscie

A je potozy¢ na planszy. W zasobach ogéInych jest jedynie 12 (nie 24)
znacznikow fioletowej choroby!




WYZWANIE: BIOTERRORYSTA I -\

W tym wyzwaniu 1 gracz, bioterrorysta, bedzie grat przeciwko pozostatym,  Rozgrywka

starajac sig szerzy¢ ogolnoSwiatowa panike za pomoca piatej choroby. Gracze inni niz bioterrorysta przeprowadzaja swoje tury w zwykty spo-
To wyzwanie zostato zaprojektowane z mysia o 3 albo 4 graczach. Nie SOb.Z. tz.i r62nica, 2 majg do dyspozycji dodatkowa akcje: pojmane (zob.
. ) . e ponizej).
rekomendujemy gry w 5 osdb (1 bioterrorysta i 4 innych graczy).
. — : ‘ o~ Tura bioterrorysty nastepuje po tym, jak kazdy z pozostatych graczy
Bioterrorysta wygrywa, jesli pozostali gracze przegraja, a na planszy znajduje  zakoriczy swoja ture (po infekcji miasta). Bioterrorysta moze wykonac
sig co najmniej 1 fioletowy znacznik choroby. Pozostali gracze wygraja wtedy, — maksymalnie 2 dowolne akcje i 1 akcjg jazdy/rejsu (w dowolnej kolej-

gdy wynajda lekarstwa na wszystkie 5 chordb albo na 4 podstawowe choroby,  nosci). Bioterrorysta nie dobiera kart ani nie przeprowadza fazy przepro-
a na planszy nie bedzie juz fioletowych znacznikow. wadzenia nowych infekcji automatycznie — w tym celu musi wykorzy-
IP staC akcje. Podczas swojej tury bioterrorysta wykorzystuje karty infekcji

E Mozna potaczyé wyzwanie Bioterrorysty z wyzwaniem Ztosliwy szczep. (anie karty gry), ktore potem odktada na stos odrzuconych kart infekcji.

Nie wolno go jednak faczy¢ z wyzwaniem Mutacja. N
TajnoSc¢ hioterrorysty

Bioterrorysta porusza sie po $wiecie w sposab tajny, zapisujac historig
swojej podrozy i dziatan w notesie lokalizacji.

Przygotowanie do gry

Wybierz gracza, ktory bedzie bioterrorysta. Przekaz mu karte jego postaci,
czarny pionek, ztozona kartke z notesu lokalizacji i ofdwek. Czarny pionek  JeSli w dowolnym momencie gry bioterrorysta znajdzie sie w tym sa-
rozpoczyna gre poza plansza. Po zainfekowaniu 9 miast (zob. punkt 3 Przygo- ~ mym miescie, w ktdrym znajduje sie jakikolwiek inny gracz, bioterrorysta
fowania do gry, str. 3 instrukcji podstawowej gry Pandemic) przekaz bioterro-  zostaje namierzony i musi umiesci¢ swoj pionek na planszy. Jesli na-
ryscie 2 karty infekcji. stepnie bioterrorysta albo inny gracz przemiesci sig tak, Ze bioterrorysta
zostanie sam w miescig, bioterrorysta zabiera swoj pionek z planszy.

Karte postaci bioterrorysty mozna przekazac ochotnikowi albo
graczowi wytonionemu losowo - w przypadku tej drugiej opeji nalezy Jesli bioterrorysta przemiesci sig za pomoca lotu bezposredniego albo
wigczyé ja do puli kart postaci rozdawanych graczom. czarterowego (zob. ponizej), odrzuca kartg na stos odrzuconych kart
infekcji i ogtasza, ze jego pionek ,byt widziany” na lotnisku w danym
12 fioletowych znacznikow choroby potdz obok innych znacznikdw chordb — mieScie. Nie ujawnia jednak, z ktdrego rodzaju lotu skorzystat, ani tego,
w zasobach ogdlnych. Potdz (albo przyklej) fioletowy wskaznik uleczalnosci  w ramach ktdrej akcji miat migjsce lot.
chordb i znacznik fioletowego lekarstwa na planszy. Do gry wiacz 2 razy wigcej
kart zdarzen, niz jest graczy wiacznie z bioterrorysta (tylko na potrzeby przygo-
towania). Nastepnie rozdaj karty gry wszystkim poza bioterrorysta.

[ Niektdrzy gracze planujg cata swojg turg zanim wykonaja N\
pierwszg akcje, a poZniej wykonuja wszystkie akcje jednoczesnie.
W rozgrywce wykorzystujgcej to wyzwanie naleZy wykonywaé
o _ akcje kolejno. Gracz, kidry po przemieszczeniu sie namierzy
* @ ,}% _ . bioterroryste, moze - jesli pozostaty mu jeszcze akcje —
’ i . - zdecydowac sie pojmac bioterroryste.
! | Bioterrorysta wykonuje swoje akcje jedna po drugiej, najczesciej
. ' umieszczajgc przy tym fioletowe znaczniki, odrzucajgc karty
B albo ogtaszajgc, Ze byt widziany na lotnisku. Nie informuje
jednak, ktdrg akcje wykonuje. Pozostali gracze, obserwujac bieg
\ wydarzen, mogg sie jednak tego domysiac.

Graczem rozpoczynajacym nie moze by¢ bioterrorysta. Bioterrorysta w tajem-
nicy przed innymi graczami zapisuje (w notesie lokalizacji) miasto, w ktérym
rozpoczyna gre. Pierwszy ruch wykonuje gracz rozpoczynajagcy. Pojmanie bioterrorysty

Jesli pionek bioterrorysty znajduje sig na planszy w tym samym miescie
co Ty, mozesz w ramach swojej akcji pojmac bioterroryste.

sTY
(OTES LOKALIZACH! BIOTERRORY'

s ©° o Pojmanie. Pot0z pionek bioterrorysty na swojej karcie
postaci. Bioterrorysta odkfada wszystkie karty trzymane
na rece na stos odrzuconych kart infekcji (bez wykorzystywania ich).

1. Mapa

2. Linia zgiecia
Zeqnij kartke tak, aby czeS$¢ z mapa zakrywata czgS¢ z historia akcji.
To umozliwi Ci zachowanie w tajemnicy Twojej biezacej lokalizacji.

3. Historia akgc;ji
Zapisz tu swoja poczatkowa lokalizacje i wszystkie kolejne akcje,
ktére wykonujesz w kazdej turze.

4. Sugerowany sposob zapisywania akcji




Bioterrorysta w swojej turze moze wykona¢ maksymalnie 2 dowolne akcje
/i1 akcje jazdy/rejsu. Te opcjonalng akcje jazdy/rejsu moze wykonac przed,
po albo miedzy pozostatymi 2 akcjami.

Bioterrorysta musi zapisywaé wykonywane akcje w notesie
lokalizacji, aby sledzic biezaca pozycje. Sugerowany sposéb
zapisywania akcji przedstawiono w notesie.

AKCJE

Bioterrorysta moze wykona¢ kazda z ponizszych dwukrotnie w turze (a akcje
jazdy/rejsu nawet 3 razy — jeSli wykorzysta réwniez akcje dodatkowa).

Dobranie karty
Wez do reki 1 karte z wierzchu stosu kart infekcji.

Limit kart na rece bioterrorysty wynosi 7.
Jesli przekroczy ten limit, musi odrzucié 8. karte na stos
odrzuconych kart infekcji (bez jej wykorzystywania).

V¢ Jazda/rejs

g N/ Przenie$ sie do miasta potaczonego biata linig z tym,
el w ktérym obecnie sie znajdujesz.

- \u

“¢ ¢ Lot bezposredni

o N Odrzu¢ karte infekcji, aby przenies¢ sie do miasta wska-
- | zanego na tej karcie. Ogtos, ze widziano Cie na lotnisku

w tym miescie.

<, Lot czarterowy

r A Odrzu¢ karte infekcji miasta, w ktdrym aktualnie jestes,

s o / aby przenies¢ sie do dowolnego innego miasta. Ogtos, ze

> yidziano Cie na lotnisku, z kt6rego odleciates.

Tajne akcje. Kazda z ponizszych akcji mozesz wykonac tylko raz na ture,
0 ile nie zostate$ namierzony (albo pojmany).

Zarazanie lokalne
Potdz 1 znacznik fioletowej choroby w miescie, w ktdrym
obecnie sig znajdujesz.

Zarazanie na odlegtoS¢
Odrzuc karte infekcji i umies¢ 1 znacznik fioletowej choro-
by (tylko fioletowej) w miescie wskazanym na karcie.

L0
-

{ Bioterrorysta moze zarazac na odlegtos¢ rowniez miasto, IP

w ktdrym obecnie sig znajduje.
Sahotaz
o  Odrzuc karte infekcji w kolorze odpowiadajacym miastu,

.\“ w ktérym sig znajdujesz, a nastepnie usun z niego stacje
badawcza. Odtéz ja do zasobow ogdlnych.

rP :

AKCJE BIOTERRORYSTY I

Podczas pojmania. Jedyne akcje, ktére moze wykonywac pojmany bioterro-
rysta, to dobranie karty i ucieczka.

S

PR
-

‘>~ Ucieczka

; ( Odrzu€ karte infekcji i przenie$ sig do miasta na niej wska-
zanego. Ogto$, ze widziano Cig na lotnisku w tym miescie.
Wez z powrotem swoj pionek.

1 Podczas pojmania bioterrorysta traci wszystkie karty z reki, wigc
jego pierwszg akcjg po pojmaniu bedzie dobranie karty. Moze
uzyé tej karty do ucieczki albo jeszcze raz dobrac karte (pomijajac
w ten sposdhb akcje jazdy/rejsu). Po przeprowadzeniu akcji ucieczki
bioterrorysta koriczy swoja ture w zwykty sposéh: wykonujac druga
akcje (jesli ucieczka byta pierwsza) i korzystajac ewentualnie

\ Z akcji jazdy/rejsu.

Choroba hioterrorysty (fioletowa)

Fioletowa choroba jest podobna do pozostatych 4, z kil-
koma wyjatkami opisanymi ponizej. Fioletowa choroba
pojawia sie w grze w wyniku akcji bioterrorysty i nowych
infekcii.

Nowe infekcje

Jesli podczas infekcji odkryjesz karte infekcji odpowiadajaca miastu, w kto-
rym znajduje sie co najmniej 1 fioletowy znacznik, umies¢ oba: 1 fioletowy
znacznik (jesli fioletowa choroba nie zostata wyeliminowana) i 1 znacznik
w kolorze tej karty (jesli ta choroba nie zostata wyeliminowana) w tym miescie,
przeprowadzajac ewentualne rozprzestrzenianie sie chorob w zwykty sposéb
dla karty w tym kolorze i w sposdb opisany ponizej dla fioletowej choroby.

Infekcja jest jedynym momentem, w ktdrym w miescie dokfada
sie znaczniki w 2 kolorach. Jesli bioterrorysta zaraza na odlegtosc,
doktada w miescie tylko 1 fioletowy znacznik. Wykonujac czynnosci
opisane na karcie epidemii, dokfada sig tylko 3 znaczniki w kolorze

danej karty.

Gwattowne rozprzestrzenianie sie fioletowej choroby
Rozprzestrzenianie sie fioletowej choroby bioterrorysty (i tylko tej) jest tak
gwattowne, Ze pozostawia w Zrodtowym miescie tylko 1 fioletowy znacznik.

Ta zasada obowiazuje tylko w wyzwaniu Bioterrorysta. Nie nalezy jej
stosowac¢ w wyzwaniu Mutacija.

W trakcie rozprzestrzeniania sig fioletowej choroby usun 2 fioletowe znaczniki
z danego miasta (odt6z je do zasobow ogdinych), a nastepnie dodaj po 1 fio-
letowym znaczniku do kazdego miasta, ktre jest z nim potaczone (przesun tez
znacznik rozprzestrzeniania sig choréb o 1 pole do przodu).

Jesli rozprzestrzenianie sig fioletowej choroby spowoduje
wystapienie reakcji taricuchowej, nie naleZy dodawac fioletowych
znacznikow do miast, kidre uczestniczyly juz w rozprzestrzenianiu
choroby zainicjowanej dziataniem biezacej akcji lub kartg infekcji.

Wynalezienie lekarstwa na fioletowa chorohe
Aby wynalez¢ lekarstwo na fioletowa chorobg, musisz odrzucic
5 kart dowolnych miast, jednak co najmniej 1 z tych kart musi
by¢ w kolorze miasta, w ktdrym wciaz znajduje Sie co najmniej
1 fioletowy znacznik.

Naukowiec i kierownik terenowy potrzebuja mniejszej liczby kart
do wynalezienia lekarstwa. Mimo to co najmniej 1 z nich musi
odpowiadac miastu, w ktérym weiaz znajduje sie 1 albo wigcej

\ fioletowych znacznikdw.




Warunek zwyciestwa/przegranej

Grajac przeciwko bioterroryScie, wygrywacie natychmiast, gdy tylko
uda sie Wam wynalez¢ lekarstwa na wszystkie 5 chordb albo wynalez¢ lekar-
stwa na 4 podstawowe choroby i usunag z planszy wszystkie znaczniki fiole-
towej choroby.

Przegrywacie (a bioterrorysta wygrywa) tak jak w przypadku innych
chordb, jesli zabraknie znacznikow fioletowej choroby w momencie,
gdy powinniscie je potozy¢ na planszy. W zasobach ogdlnych jest
jedynie 12 (nie 24) znacznikow fioletowej choroby!

Bioterrorysta wygrywa, gdy pozostali gracze przegrywaja, a na planszy
znajduje sig co najmniej 1 fioletowy znacznik. Bioterrorysta przegrywa (i zo-
staje wykluczony z gry) w momencie, gdy pozostali gracze wyeliminuja fiole-
towa chorobe.

Bioterrorysta musi uwazac, aby fioletowa choroba nie zostata
wyleczona, po czym natychmiast wyeliminowana.

Wszyscy przegrywacie, gdy gracze inni niz bioterrorysta przegrajag w mo-
mencie, w ktorym na planszy nie pozostat zaden fioletowy znacznik.

Etykieta

Bioterrorysta moze stucha¢ wszystkich rozméw i dyskusji pozostatych graczy,
jednak nie powinien im przerywac w trakcie ich tur. Pozostali gracze nie moga
rozmawiaC miedzy sobg inaczej niz na gtos i nie moga przekazywac sobie no-
tatek w jakiejkolwiek formie. Komunikacja musi by¢ jawna.

Bioterrorysta moze nie ujawnia¢ trzymanych na rece kart infekcji do momen-
tu ich zagrania, ale musi odpowiedzie¢ za kazdym razem na pytanie, ile kart
trzyma na rece. Sprawa honoru bioterrorysty jest rzetelne zapisywanie prze-
prowadzanych akeji, odnotowywanie lokalizacji w notesie i zgtaszanie kazdego
przypadku namierzenia.

{

Bioterrorysta nie moze wykonywac akeji w trakeie tur innych graczy,

a inni gracze nie moga dziatac w trakcie tury bioterrorysty. Z uwagi na
te zaleznosc, radzimy wszystkim graczom na — w miarg mozliwosci —
szyhkie wykonywanie swoich akcji. To zalecenie nie dotyczy oczywiscie
trudnych sytuacji, kiére moga sie zdarzyc w trakcie gry. W takich
momentach jak najbardziej rekomendujemy przemyslenie ruchu lub
przedyskutowanie decyzji z pozostatymi graczami.

\

Przyktadowa tura bioterrorysty
W Kairze i Seulu znajduje sie po 1 znaczniku fioletowej choroby.
Bioterrorysta ukrywa sie w Seulu, a na rece ma 3 karty infekcji: Kair,
Stambut i Szanghaj.

W swojej turze bioterrorysta zaraza na odlegto$¢ Kair (odrzucajac
kartg Kairu), zaraza lokalnie Seul i jedzie do Szanghaju.

! s | '/ ‘ fk &
Nastepny gracz w swojej turze nie jedzie do Szanghaju ani nie usu-
wa Zadnego fioletowego znacznika. Dobiera jednak kartg epidemii,

w wyniku ktorej w Pekinie pojawiaja sig 3 czerwone znaczniki. Od-
rzucone karty infekcji wracaja na stos dobierania.

Podczas fazy nowych infekcji odkryt karte Kairu, wigc dodaje do mia-
sta 2 znaczniki: 1 czarny i 1 fioletowy.

Nastepnie bioterrorysta odrzuca karte Szanghaju i wykonuje lot czar-
terowy do Kairu, ogfaszajac, ze byt widziany na lotnisku w Szangha-
ju, zaraza lokalnie Kair, inicjujac rozprzestrzenianie sig choroby, na
koniec jedzie do Stambutu.

Bioterrorysta ogtasza, ze zostat namierzony i umieszcza swoj pionek
w Stambule. Gracz pojmuje go. Bioterrorysta odrzuca trzymang na
rece karte Stambutu (bez jej wykorzystywania) i oddaje swoj pionek.

RO ESTHEEnE
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o D U-sMeksyk Los Angeles

W swojej turze bioterrorysta dobiera karte Meksyku, odrzuca ja
i ucieka do Meksyku, ogtaszajac, Ze byt widziany na tamtejszym lot-
nisku. Odzyskuje swoj pionek, a nastgpnie jedzie do Los Angeles.
Jego plan doprowadzenia do rozprzestrzenienia sie choroby ze Stam-
butu zawiodt. Teraz podobno jedzie do Seulu. ..

!




Postac bioterrorysty wykorzystywana jest tylko w wyzwa-
niu Bioterrorysta (zob. Wyzwanie: Bioterrorysta, str. 5).

q BIOTERRORYSTA

cezzm@) ARCHIWISTA

Archiwista moze mie¢ maksymalnie 8 kart na rece. Raz
w kazdej turze (w ramach akcji) moze wyszukaé w stosie
odrzuconych kart gry karte miasta odpowiadajacego
temu, w ktérym aktualnie sig znajduje, po czym wziac
ja na reke.

W trakcie gry nie wolno bez przyczyny odrzucac kart (kidre
archiwista mogthy odzyskac). Karty mozZna odrzucac tylko w wyniku
wykonywania akcji wymagajacych odrzucenia karty albo gdy gracz
przekroczy limit kart na rece.

mgl) PRACOWNIK IZOLATORIUM

Gdy pracownik izolatorium pojawia sie w miescie,
w ktérym sa 2 znaczniki (albo wigcej) choroby tego sa-
mego koloru, usuwa 1 z nich.

Jesli w miescie jest kilka chordb z 2 albo wiecej znacz-
nikami, pracownik izolatorium usuwa po 1 znaczniku
kazdej z nich.

Z tej umiejetnosci mozna korzystac bez wzgledu na przyczyne, kidra
spowodowata przemieszczenie pracownika izolatorium
(np. w wyniku dziatania logistyka albo zdarzenia Most powietrzny
czy Misja specjalna).

=—=mg) EPIDEMIOLOG

Raz na kazda swoja ture epidemiolog moze wzia¢ do-
wolng karte miasta od gracza przebywajacego w tym
samym miescie. Przekazanie karty musi odbyc sig za
zgoda obu graczy. Wykonanie tej czynnoSci nie jest
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POSTACIE _

KIEROWNIK TERENOWY

Raz na ture kierownik terenowy moze zabra¢ 1 znacznik
choroby z miasta, w ktorym sie znajduje, i potozy¢ go na
swojej karcie postaci. To dziatanie liczy sie jako akcja.

Podczas wynajdywania lekarstwa kierownik terenowy
moze zastapi¢ doktadnie 2 sposrod wymaganych kart
miasta 3 znacznikami w kolorze danego lekarstwa. Wy-
korzystane w ten spos6b znaczniki zwraca do zasobow
0g6Inych.

Kierownik terenowy moze zwrdcic znaczniki z karly swojej postaci
do zasobow ogdlnych w dowolnym momencie gry (zob. Karty
zdarzen, str. 7 instrukcji podstawowej gry Pandemic).

RATOWNIK

Ratownik moze wykonac do 5 akcji w kazdej swojej turze.

Agent specjalny na poczatku swojej tury przeglada karty
infekcji w liczbie réwnej aktualnemu poziomowi zachoro-
wan. W tym celu bierze karty z wierzchu stosu kart infek-
cji, przeglada je i odktada na wierzch tego samego stosu
w niezmienionej kolejnosci.

G

W rozgrywce wykorzystujacej wyzwanie Mutacija, jesli agent
specjalny zobaczy karte mutacji, nie moZe podejrzec karty ze spodu
stosu kart infekcji.

Wykorzystujac lot bezpoSredni do przemieszczania sie miedzy miastami,
agent specjalny pokazuje pozostatym graczom odpowiednig kartg miasta, ale
jej nie odrzuca. Agent specjalny moze korzystac z tej umiejetnosci, poruszajac
pionkami innych graczy za pomaca zdarzenia Misja specjalna, ale nie w mo-
mencie, gdy sam jest przemieszczany przez innych graczy.

OPRACOWANIE

Projekt gry: Matt Leacock i Tom Lehmann
Grafika: Chris Quilliams

Opracowanie: Zesp6t Z-Man Games
Ttumaczenie: Przemystaw Korzeniewski

Testerzy: Jim Boyce, David Cortright, Barry Eynon, Chris i Kim Farrell, Jay
Heyman, Dave Helmbold, Wei-Hwa Huang, Trisha Lantznester, Donna Le-
acock, Chris Lopez, Ron Sapolsky, Don Woods i Michelle Zentis

Specjalne podziekowania: Tom Lehmann, Scott di Bartolo, Wei-Cheng Cheng,
Eric Herman, Christian Kuntz, Brian Lee, Jeremy Moritz, Kwanchai Moriya,
Kima Pesan, Jack Reda, Ole Steiness, Isaiah Tanenbaum i Wei-Hwa Huang




