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Te éstérsaid egy betegségek ellen harcol 6 csapat magasan képzett tagjai vagytok, akik felveszik
a kiizdelmet a négy halalos kérral szemben. Csapatotok keresztil fog utazni a vilagon, hogy
meggatolja a fertdzés elterjedését, és hogy olyan erdforrasokat fedezzen fel, amikre szilkség lesz
a kilénbozb gydgymaodok kifejlesztésehez. Egylitt kell dolgoznotok, felhasznalva az egyéni
adottsagaitokat azért, hogy el pusztitsatok a betegségeket, miel 6tt azok fertdznék meg a vilagot.
Az 6ra ketyeg, amint a pestis kitOrését és terjedését felgyorsitjak, a jarvanyok és kitorések.
Megtalaljatok a gyogymddokat iddben? Az emberiség sorsa a ti kezeitekben van.

TARTOZEKOK
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A JATEK CELJA

A Pandemic egy 6sszefogast igényld jaték. Te és jatékostarsaid egy jarvanylgyi csapat tagjai vagytok, egyutt dolgozva
kutatjatok a gyogyitas és megel6zés lehet6ségeit. Mindenki egy egyedi szerepet foglal majd el a csapaton belil, olyan specialis
képességekkel, amiket ha bolcsen kihasznaltok, a csapat esélyeit névelik. A cél: megmenteni az emberiséget Ugy, hogy kiilonbdzd
gyogymadokat fedeztek fel a négy halalos betegségre (kék, sarga, fekete és vords), amik fenyegetve ellepik a bolygét.
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Ha te és csapatod nem képes arra, hogy kordaban tartsa a betegségeket miel6tt felfedeznétek a sziikséges gyogymaodokat, akkor a bolygd
kipusztul, és a jaték mindenki szamara vereséggel fejezédik be...Megvan bennetek mindaz, ami az emberiség megmentéséhez kell?

ELOKESZULETEK

1.

Helyezzétek a tablat az asztal kdzepére, hogy minden jatékos konnyen elérje.

2,

. Helyezzétek a kitorésjel6l6t a kitorésmutaté ,,0”-as helyére, a fertézésjelol6t a @ @ _’1 :
=

. Vegyétek ki a 6 jarvany kartyat a jatékos kartyapaklibol és egyel6re rakjatok félre 6ket. ﬁ

Atlantéba a sajat babujat. Helyezzétek vissza a dobozba a megmaradt szerepkartyakat és babukat.

0888

Keverjétek meg a szerepkartyakat, és osszatok egyet minden jatékosnak. Minden jatékos fogja és lehelyezi E&

. Helyezzetek 1 kutat6allomast Atlantaba, és a tobbit tegyétek kozel a tabla széléhez.

fert6zésmutato els6 helyére (,,2”-vel jeldlve) és a négy gyogymaodijeldlét kozel

B)(@) (@)
a tabla Felfedezett gyogymaédok térségéhez. ==

. Vélasszatok szét a betegségkockakat szinek szerint és helyezzétek kozel azokat a tablahoz 4 elkiilonitett kupacha. ) @ @ @

7.

4 JATEKOSNAL 2 LAPOT MINDENKINEK 3 JATEKOSNAL 3 LAPOT MINDENKINEK 2 JATEKOSNAL 4 LAPOT MINDENKINEK

Keverjétek meg a megmarado jatékos kartyékat, (a kék hatlapiak) és osszatok bel6le az alabbiak szerint: a

jatékot szeretnétek jatszani. Az elkészitett paklik lehet6leg azonos méretliek legyenek.

=Bevezetd jatéknal osszatok a kartyakat 4 paklira. (Ha eldszr jatszotok a jatékkal, akkor valasszatok ezt a lehetdséget.)
=Normal jatéknal osszatok a kartyakat 5 paklira.

<Hdsi jateknal osszatok a kartyakat 6 paklira. (Amikor mar jol ismeritek a Normal jatékot.)

. Osszatok szét a megmarado jatékkartyakat egyenld szamu kupacokba aszerint, hogy milyen nehézségi a

(Ha a kupacok nem pontosan egyforma méret(iek, akkor helyezzétek egymasra azokat gy, hogy a nagyobb
kupacok a kisebb kupacokon legyenek). A felesleges jarvanykartyakat helyezzétek vissza a dobozba.

. Keverjetek egy jarvanykartyat mindegyik kupacha. A kupacokat rakjatok egymasra, és képezzetek egy hUzépaintﬁ a

Oket leforditva a tablara, ez lesz a fert6zés huzdpakli.

. Keverjétek meg a fert6zés kartyakat (a zold hatlak) és helyezzétek ﬂ

12.

. Helyezzétek el a tablara a kezd6 betegség kockdkat: PPE PG PG DU P GE Q@

S e . e o g gl e

a)Huzzatok 3 lapot a fert6zés htzopaklibdl és helyezzetek felfordltva a fert6zés dobdpakli helyére. Minden
kéartyahoz vegyetek (a kartya szinének megfeleld) 3 kockat, és helyezzétek mindegyiket a kartyan szerepld vérosra.
b)Huzzatok fel tovabbi 3 kértyat, és helyezzetek Ujabb 2 kockat minden feltiintetett varosra.
¢)Az utolso 3 lap huzasanal 1 kockat adjatok minden varoshoz.

=

I T .

Az a jatékos kezdi a jatékot, aki legutobb volt megbetegedve.



AZ ELOKESZULETEK OSSZEFOGLALASA

1. Mindenegyes jatékosnal: | 2. A tablara 3. Megfert6zott varosok:

2 véletle{nszerl’j § 6 kA h e Iyezve: < Keverjétek meg a fert6zés kartyakat és hizzatok 9 kartyat.
Szerepkértya Egy 0sszefoglald kartya

- A jatékosok Helyezzetek 3 Helyezzetek 2 Helyezzetek 1
babui és kockatazels6 3  kockatamasodik 3  kockat az utolso 3
1 Kutaté- vérosra. [t varosra [ 31 vérosra.[ ;!

allomas A fert6zési T [ =)
(Atlantaban) szint jelol6, i ) - ,..‘:u
a kezdo kéz: és a kitbrés y v . . "_H;"'-_. £,
4 ATEKOSNAL: 2 KARTYA Jol — o =
— - - = A Kkartya szinének megfeleld kockéakat hasznaljatok.
3 JATEKOSNAL 3 KARTYA @ @ < Dobjatok a 9 kartyat a dobopakliba. —_—
2 JATEKOSNAL: 4 KARTYA = A megmaradt fert6zés kartyakbol készitsetek hizopaklit.

OUTBREAKS

" / ~  Gy6gymod jeloldk az tivegese oldalukkal folfeld /a2 ;7 .
4. K,(Jnnye,n elerheEO (a Felfedezett GyGgymodok Térség kozelében) 9.A 'lat,eko_s ,hUZOpakll \
e G are e .
tavolsagon belil: @06 @@ elokeszitese:
A megmaradd betegség kockak AT AT » Készitsetek egyenld paklikat a
fajtanként rendezve fennmarado jatékkartyakbol.

000000 999888 Extra Kutatoallomasok BEVEZETO JATEK: 4 PAKLI
O%%OQDQDQ .-.......... QOO0 NORMAL JATEK: 5 PAKLI (! !)

HOSI JATEK: 6 PAKLI '
EEEHEE P9 » Keverjetek 1 jarvanykartyat
PGS 99Peea (lefordftva) minden pakliba.
ﬁﬂﬁﬁﬁﬁ L « Rakjatok egymasra a paklikat, igy
PPIPI9 9999e9 képezve a jatékos hazopaklit.
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EGY JATEKKOR

Jatsszatok az 6ramutat6 jarasanak megegyez6 sorrendben a tabla koriil, jatékosonként valtva egymast a jaték végéig.
Amit az aktudlis jatékosnak minden kdérben meg kell tennie:

EB végrehaijt 4 akciot
g HUz 2 lapot a kezében levd lapokhoz
ﬂ Végrehajtja a fertdzés szerepet

A jatékos kore véget ér, miutan végrehajtja a fertdzés szerepet, utana a tole balra 016 kovetkezik.

A jatékosok 4 akciot hajthatnak végre sajat kortikben. VValaszthatnak mind az Alap mind a Specidlis akciokbdl és azok kozil
felhasznalhatnak 1 akciét, hogy végrehajtsak azt. Egy adott akcid tébbszdr végrehajthato egy adott kor alatt. Feltéve ha a jatékos
minden eseményre 1 akciot hasznal el. Minden jatékos Szer ep olyan specialis képességet biztosit, ami egyedi a jatékos szamara.
A jatékosok passzolhatnak is, ha nem akarnak csinalni semmit. A fel nem hasznalt akciok nem vihet6k at a kovetkez6 korre.

ALAPAKCIOK

—~ Autdzas (vagy kompozas)
Mozgassatok a babutokat egy szomszédos varosra. A varosok akkor szomszédosak, ha azokat 6sszekdti egy

voros vonal. Azok a vords vonalak, amik a tabla széléig futnak, a tdbla szemben [év6 szélénél folytatddnak a
jelzett varosig. (Példaul Sydney és Los Angeles szomszédosnak tekinthetd.)

Kbzvetlen jarat
Jatsszatok ki egy kézben 1évd lapot és Iépjetek a babuval a feltlintetett varosra.
O Akijatszott kartya a dobopakliba keriil.

Charter jarat
Fﬂz‘:) Jatsszatok ki a babu aktualis tartozkodasi helyének megfeleld lapot, és lepjetek valamelyik varosra a tablan.
A Kijatszott kartya a jatékos dobdpakliba kerl.

— _ nga jarat
@ Ha babutok egy kutatdallomassal rendelkez6 véarosban van, akkor mozgassatok azt valamely masik
kutatoalloméssal rendelkez6 vérosba. (Lé&sd lent részletezve a kutatdallomas épitést.)

Passzolas ,
X Egy jatékos azt is valaszthatja akcioképpen, hogy passzol. (Es nem csinal semmit.)

A Diszpécser a sajat kérében mozgathatja mas jatékosok babuit (felhasznalva a rendelkezésre all6 Alap alapakcio
barmelyiket) ugy mintha azok a sajat babui lennének. Szintén elhasznalhat egy akcidt arra, hogy egy olyan varosha
mozgassa az egyik babut, ahol mar egy masik babu all. O csak akkor mozgathatja mas jatékosok babujat, ha azok engedélyezik azt.

Megjegyzés. A Charter jarat akcio soran a diszpécsernek ki kell jatszania azt a kartyat, amelyen a mozgatni
kivant babu éppen all.




KULONLEGES AKCIOK

Egy kutatoallomas épitése

A kutatéallomasok épitése segiti a csapatodat, hogy egyik helyrdl a masikra eljusson.

A kutatéallomasok a gyogymad felfedezéshez is el engedhetetl enek.

Jatsszatok Ki egy kartyat, ami megfelel annak a varosnak, ahol a babutok éppen éll, és helyezzetek abba a varosha
egy kutatdéallomast. A felhasznalt kértyat rakjatok a dobdpaklira. Ha mar nincs a készletben kutatéallomas,
valasszatok ki egyet a mar elhelyezett kutatéallomasok kozil, és helyezzétek at azt arra a varosra, ahol a babutok all.

A Mveleti szakértdnek nem kell kijatszania azt a kartyat, amelyik varoson éppen all a babuja, amikor
végrehajtja a Kutatéallomas épitése O egyszerlien ugy haszndl fel egy akcidt, hogy hozzaad egy kutat6allomast

2l ahhoz a véaroshoz, amin éppen all.

Egy gyogymad felfedezese

Amint a csapatotok felfedezte mind a négy gydgymadot, nyertetek!

Ha a babutok egy kutatéallomassal rendelkezé varoshan all, dobjatok el 5 egyforma szin( lapot, ezaltal meggyégyitjatok
az adott betegséget. Helyezzetek egy gydgymaod jel6l6t (Uvegesével folfelé) a tablan a gyogymaodkutatas teriiletre, ez
mutatja, melyik betegség gyogyithatd. Helyezzétek az elhasznalt kartyat a jatékos dobopaklira.

A Tuddsnak elég 4 egyforma szinl kartya ahhoz, hogy felfedezze a gyogymaodot az aktualis betegségre, amikor
véghezviszi a Gyogymaod felfedezése akciot.

Betegségek kezelése

A jaték soran csapatotok kezelheti a betegsegeket, hogy idot nyerjen azért, hogy gyogymddokat fedezhessen fel.
Téavolitsatok el egy betegségkockat arrél a varosrél, ahol a babutok all. (Minden eltavolitott kocka egy akcidba kertil.)
Helyezzétek vissza az eltavolitott kockét a készletbe a tabla oldalahoz. Ha a jatékosok felfedeztek egy gyogymddot, egy kocka
helyett tavolitsatok el a meggyogyitott betegség tsszes kockajat az aktudlis varoshol, egy akcidval.

Egy betegség elpusztitasa

Ha felfedeztetek egy gyogymaodot egy adott betegségre, és az dsszes ugyanolyan szin(i kockat visszavettétek a
tablarol, forditsatok a gyogymaodjel6lét a ,,napsiitéses” oldalara. Mostantol az ilyen szin( lapok nincsenek
hatassal, amikor ezeket kihlzzatok a fert6zés fazisban. A megsz(int szin(i kockakbol az 6sszeset helyezzétek
vissza a dobozba. — A jaték hatralévd részében ezeket tobbé nem fogjatok hasznalni.

Az Orvos eltavolithatja az 6sszes ugyanolyan szin(i kockéat (1 helyett), amikor végrehajtja a Betegseg kezelése
akciot. Tovabba, ha az orvos olyan varosbhan van, ami olyan betegségkockat tartalmaz, amely betegséget mar
meggyogyitottatok, azonnal elveheti az 6sszesilyen kockat. Ez a kiilonleges képesseg az dsszes jatékos
forduldjaban él, végrehajtasa nem keriil akcidba.

A tudas megosztasa

Néha egy jatékosnak nehéz |ehet megszereznie azokat a lapokat, amik egy gydgymad fel fedezéséhez sziikségesek.
A Tudas megosztasa akcié (noha bonyolult véghezvinni) hasznos | ehet ilyen esetben.

Az egyik jatékos egy masik jatékosnak atad egy kartyat. Minden kartyaatadas 1 akcioba kertl. Mindkett6tok

» - babujanak ugyanabban a varosban kell lennie, és csak annak a varosnak a kartyajat adhatjatok at, amelyikben

mindketten tartézkodtok. (Példaul, ha mindketten Moszkvaban vagytok, csak a Moszkva kartyat adhatjatok at.)
Ha valamelyik jatékosnak tobb mint 7 kartyaja lesz egy atadas eredményeként, a foldsleges lapokat azonnal
a dobdpakliba kell tennie.

A Kutatda kezében Iév6é barmelyik kartyat atadhatja jatékostarsanak, ha az a Tudas megosztasa akciot hajtja
végre. O nincs korlatozva abban, hogy azt a varos kartyat adja at, amelyben éppen tartozkodnak, ellentétben a
tobbi jatékossal. Ez a privilégium csak akkor érvényes, ha a Kutatd ad at egy kartyat — de 6 a tobbi jatékostdl a
a szokasos megkotessel kaphat. A Kutaté akkor tudja hasznositani ezt a képességét, amikor barmelyik jatékos
korében végrehajtasra keriil a Tudas megosztasa akcio.



Az akcidk végrehajtasa utan a jatékosnak 2 kartyat kell hiznia a jatékos huzdpaklibél, amiket megtart. Ha az egyik egy Jarvany
kartya, akkor ahelyett, hogy megtartana, a Jarvanyok fejezetben leirtak szerint kell eljarni. Miutan a sziikséges lapokat
felhlztatok, életbe 1ép a Fert6zés szerep. A Fertdzéskijatszasat lasd a 7. oldalon.

Amennyiben a hizopakli kartyai nem elegend6ek, a jaték azonnal vereséggel fejez6dik be az 6sszes jatékos szamara.

< SPECIALIS ESEMENYKARTYAK

A jatékos huzopakli bizonyos specidlis esetkartyakat tartalmaz. Ezek  |EENEEm o Il e
a kartyak barmikor kijatszhatdak (akar egy masik jatékos kore alatt is)
és nem Keriilnek akcidba. Amikor egy speciélis eseménykartyat
jatszotok ki, azonnal kdvessétek a rajta szerepl6 utasitasokat, végll
pedig az elhasznalt kartyat tegyétek a jatékos dobopakliba.

- KEZLIMIT

A jatékosoknal 1évd lapok szama 7 darabra korlatozott. Ha a kézben tartott lapok szama tallépi a 7-et, a felh(zott lapok miatt (vagy
a Tudas megosztasa akcid vegrehajtasa miatt ), a jatékosnak azonnal el kell dobnia a felesleges kartyait a dobopakliba. A jatékos
kivalaszthatja, melyik lapot dobja el. A jatékosok kijatszhatnak specialis eseménykartyakat (beleértve azokat is, amelyiket éppen
felhlztak) ahelyett, hogy eldobnak 6ket, hozzajarulva ahhoz, hogy a kézben tartott lapok szama 7-re csokkenjen.

< INFORMACIO MEGOSZTASA A KARTYAKROL

A jatékosok nyiltan megvitathatjak a stratégiat a jaték folyaman, de mint, ahogy a val6sagban is zajlik, nem tudhatnak azonnal
mindent, amit a tobbi jatékos csinal. Hogy ezt fokozzuk, a Normal vagy Hosi jaték esetén, a jatékosok nem mutathatjak meg
a tobbieknek a lapjaikat a jaték folyaman. A jatékosok azonban szabadon elmondhatjak egymasnak, hogy milyen lapokkal
rendelkeznek. A Bevezetd jaték nem annyira korlatozott és a jatékosok eldonthetik, mennyire jatszanak nyilt lapokkal.

Mivel a Pandemic egy egyuttmU(kodési és jellem teszt (nem memoria teszt), ezért a jatékosok barmikor szabadon
tanulmanyozhatjak a jatékos dobopaklit és a fert6zés dobopaklit.

JARVANYOK

Amikor egy jatékos hiz egy jarvanykartyat, azt a jatékos dobdpakliba
kell dobnia, majd a kdvetkez6ket kell tennie:

1. Noveljétek afertdzésmutatot: Mozgassatok a tablan levo # \MFECTIOH BATE
fert6zésmutato értékét eggyel feljebb a fertézésskalan. ' =

2. Fertbzzetek: Vegyétek el a legalsd kartyat a fert6zés htizopaklibol és
tegyetek 3 kockat a kartyan jelolt varosra, majd helyezzétek
a fert6zés dobdpaklira a karytat. Megjegyzes: Egyik varos sem
tartalmazhat 3 kockénal tobbet egy szinbdl. Ha a jarvany kovetkeztében
a varos tullépi ezt a hatart, a felesleges kockak visszakerilnek a
keészletbe, és mindez kitdrést von maga utan. A Kitorés szabalyait
l&sd a 7. oldalon.

o ; . ) ) HUZZATOK A TEGYETEK 3 KOCKAT DOBJATOK EL
Ha egy jarvany alatt nem all elegend6 kocka a rendelkezésetekre a tablara  LEGALSO LAPOT A JELOLT VAROSRA A KARTYAT

helyezéshez , a jaték azonnal véget ér, az dsszes jatékos vereséget szenved.

3. A fertbzésintenzitasanak novelése: Fogjatok a fertézés dobdpaklit,
alaposan keverjétek 6ssze, majd helyezzétek a megmaradt fert6zes
hazopakli tetejére. (Ne keverjétek ezeket a kartyakat bele a fert6zes
hazopakliba.)

KEVERJETEK MEG AZ HELYEZZETEK A MEGKEVERT PAKLIT
ELHASZNALT LAPOKAT A FERTOZES HUZOPAKLI TETEJERE

9---------




3 A FERTOZES KIJATSZASA

Az aktudlis fert6zés mutatonak megfelel6en huzzatok lapokat a fert6zéspaklibol, és adjatok a feltiintetett varoshoz egy kockat,
hasznaljatok a kartya szinével megegyezd kockat. A lapokkal a huzott sorrendben foglalkozzatok. Ne adjatok kockat azokhoz
a varosokhoz, amelyenek a szinét mar felszamoltatok. Ha mar van 3 kocka a hozzadadott szinbdl egy varoson, akkor tovabbi

kocka hozzéadasa helyett, abbdl a szinb6l egy kitoréskdvetkezik be.

Példa a fertozéskijatszasra: Brian
kijatszotta a fertdzést, hogy befejezze
a korét. A fertézés jeldld a "3"-on van a
fert6zés skalan, ezért 6 3 db fertdzes
kartyat huz:

A vOros :
betegséget mar ® . o Ma
korabban

felszamoltak a jatékban, ezért Brian a
Széul kartyat figyelmen kivil hagyja. A kék
és fekete betegségek még mindig fenyegetnek,
igy Briannak hozza kell adnia 1-1 kockat
Périzshoz és Algirhoz, ebben a sorrendben.
(A fekete betegség a kezelés ellenére

meég képes elterjedni!)

Brian egy kék kockat
ad Parizshoz. @
Ezzel egyutt 2 kocka
lesz ott.

Algirban mar 3 db
kocka van, ezért oda
mar egy fekete kocka
sem helyezhetd. [
Ott ki fog torni ... a jarvany! (Ennek lefolydsahoz
lasd a Kitorés Példat alul.)

Szoul, Parizs és Algir.

<« KITORESEK

Kitorés torténik, ha a jatékosnak olyan varoshoz kell egy kockat hozzaadnia, amely mar rendelkezik 3 kockaval abbdl a szinbdl.
Amikor ez megtorténik, a 4. kocka hozzaadasa helyett adjatok egy kockat a kitéré szinb6l minden szomszédos varoshoz.
L ancreakciok
Ha ezen (] kockak miatt a szomszédos varoshan az j kocka szinének megfeleld kockak szama tullépi a 3-at, tovabbi kitdrések fordulhatnak
el6, el6idezve egy lancreakciot. Jegyezziik meg, hogy egy varosban csak egyszer fordulhat eld kitérés egy lancreakcid soran.

Minden egyes alkalommal, amikor a varosban kitdrés fordul el6, toljatok eggyel feljebb a kitérésmutatét a kitérésjelzén. Amikor a kitérések
szama eléri a 8-at (és a kitorés jeldld eléri a koponya szimbolumot) azonnal befejez6dik a jaték, az dsszes jatékos vereséget szenved.
Hasonloképpen, a jaték azonnal befejez(jdik a jatékosok vereségével, ha nem all rendelkezésre elegendé kocka fert6zéskor a tablara vald lerakasahoz.

Példaakitorésre:  Egy fekete
kitorés torténik Algirban! Briannak
el kell helyeznie 1 fekete kockat
az Osszes szomszédos varoshan: [
Madridban, Isztambulban, Parizshan sl
és Kairéban. Véghez viszi.
Sajnos Kairén mar van 3 fekete
kocka, igy a az Ujabb kocka egy
|ancreakcidt és egy masik kitdrést indit be' (Megjegyzes: M|veI
most mar Madridban tébb mint 3 kocka van, nemtehet6 ra a
terliletre ugyanazon szinbdl 3nal tébb, tehat itt nincs kitorés.)

< KOR VEGE

Amikor a jatékos a fert6zéskartyadk mindegyikét felhasznalta, tegye azokat az fert6zés dobdpakliba. A kdérének ezzel vége. A
t6le balra 016 jatékos elkezdheti a sajat korét.

kockat Kair6 dsszes szomszédos varosahoz.
O nem tud hozzéadni Algirhoz (mert
egy varoshan sem lehet egynél tobb kitores B3
egy lancreakci6 sordn), de neki hozza kell iz
adni egyet Isztambulhoz (ezaltal 3 lesz ott)
és a maradék szomszédos varoshoz — nem
latszik a képen. Brian és a tobbi jatékos :
szerencséjére, azokban a varosokban nincs kitérés. Brian kettovel feltolja a kitorés
jelolét a kitorésjelzén, mert kettd kitérés volt a kore alatt. Brian elhasznalta
mindharom fert6zés kartyajat és az 6 korének vége.

"
=
=
iy
=
=

VERESEG

GYOZELEM!

A jatékban egyiittesen azonnal gy6zelmet arattok, hogy ha
mind a negy gyégymaodot (Kék, Sarga, Fekete, Voros)
felfedeztétek. Nem kell alkalmaznotok a gyogymaodokat

a fert6zott varosokban azert, hogy megnyerjétek a jatékot
—a gy6zelem azonnal bekdvetkezik, amikor barmelyik
jatekos felfedezi a negyedik és egyben utolsé gyogymaodot.

@O@E®

A jaték mindannyidtok szamara kudarccal végzadik,
ha a kovetkezd feltételek kozul barmelyik teljesdil:

£ Egy jatékosnak betegségkockakat kell a tablara helyeznie
és abbdl a szinb6l nincsen a készletben.

£ Megtorténik a nyolcadik kitorés. (A kitorés jelols eléri a
koponya szimbdlumot a kitérésmutaton.)

£ Nincs mar elegendd kartya a jatékos htzépakliban,
amikor egy jatékosnak kartyat kell hiznia.
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Szadmos kor eltelte utan a jatékban most Brian a Tudds (fehér
babu) kore kdvetkezik. Brian jelenleg Manilaban van.
Korabban a jatékban a voros kirt elpusztitottak. Jane a
Muiveleti szakértd (z6l babu), 6 a szomszédos Shinaban van,
ahol az utébbi idében épitett egy kutatéallomast. Brian

kore kezdddik.

1. AKCIO

A sérga betegség némiképpen elterjedt Manilaban, igy Brian
azt valasztja, hogy kezeli. Az els6 akciojat a betegseg
kezelésre kolti, és visszavesz 1 sarga betegség kockat
Manilaral.

2. AKCIO

Miutén targyalt Jane-vel, Brian egy tervet készit, de el kell
jutnuia Shinaba, hogy kivitelezhesse. Szerencsére Brian a Manila
kartyat tartja kezében. A kartya kijatszasaval elkélti a masodik
akciojat, végrehajtja a Charter jarat akcidt, és gy mozgatja
a babujat, hogy talalkozzon Jane-vel a kutat6alloméason
Shinaban.

3. AKCIO CIE)

Shinaban Brian és Jane egyitt szdvetkeznek, hogy véghezvigyék ‘; ) -
a tervet. Brian elkdlti a harmadik akciéjat A tudas megosztasara ) ?F#
és megkapja a Shina kartyat Jane-tél amir6l korabban elarulta, -
hogy az 6 kezében van.

4. AKCIO

Brian terve 6sszejon. Fel fog fedezni egy gyogymadot a fekete betegsegF
ellen, a shinai kutatéallomason. Normal esetben ehhez egy jatékosnak \
a megfelel6 szinb6l 5 lapra van szliksége, de Brian a Tudos — neki
elegend6 4. Felhasznalja a 4 fekete lapot, €s ezzel elhasznalja a

lapot, es ezzel elhasznalja a negyedik akcidjat Egy gyégymaod
felfedezésére. A fekete gydgymadijel6lé a megfelelé helyre ker(l
livegcsével folfelé a gydgymaod felfedezés tertleten.

HUZZ 2 KARTYAT e e
A 4 akcidjat befejezve, Brian korének kovetkezG fazisaba kertl és hiiz 2 kartyat a jatékos 5" e
hazopaklibol. A kartyak egyike sem jarvany kartya, igy Brian mindkett6t hozzaadja a sajatjaihoz, r

kore a kdvetkez6 fazisha keril. — A fertézés kijatszasa. o ety

Brian korének hatralévo részéhez lasd a Fertdzes kijatszasa példat a 7. oldalon. BRIAN LAPJAI
A Pandemic tervezdje Matt Leacock ' I
Grafikai tervezés Joshua Cappel Z_ N
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