Um jogo cooperativo para 2 a 5 jogadores, com 8 anos ou mais. 45 minutos.

 Lstamos no meio do século XIX e como membros da Segunda Expedicao Filantropica Real, vocés

- veceberam a miss@o de descobrir as origens de doengas que estdo devastando a zona rural da Peninsula
- Ibérica. Vocés conseguirao levar a termo sua missdo? Serdo capazes de pesquisar as quatro doengas em
tempo de salvar a humanidade?

Pandemic Iberia é um jogo cooperativo. Os jogadores todos vencem ou perdem juntos.
O objetivo é pesquisar todas as 4 doencas. Os jogadores perdem se:
¢ Ocorrerem 8 surtos (nesse caso, o panico irrompe),

e Nao houver cubos de doenca suficientes quando eles forem necessérios
(uma doenca se espalhou demais), ou

* Ndo houver cartas de jogo suficientes quando elas forem necessarias
(o tempo de sua equipe se esgotou).

Cada jogador tem um papéﬂ'especiﬁco e habﬂidadﬁs especiafs que aumentam as chances da equipe vencer.




CONTEUDO

7 Peoes - 7 Cartas de personagem 69 Cartas de jogo
' . (48 cartas de cidade, 6 cartas de epidemia,

15 cartas de evento)
4 Hospitais 96 Cubos de doenca 4 Marcadores de pesquisa 1 Marcador

(24 de cada uma das 4 cores) ‘ - de surtos
MONTAGEM ~ +

MONTE O TABULEIRO E C()LOQUEAS'PE@AS

Coloque o tabuleiro onde ele fique ao alcance de todos os
jogadores. Coloque os 4 hospitais, 0s 20 marcadores de
ferrovia e os 14 marcadores de purificacio nas proximidades.
Separe os cubos em 4 pilhas de acordo com a cor

COLOCACAO DOS MARCADORES
DE SURTO E PESQUISA

Coloque o marcador de surtos no espaco “0”
do Registro de surtos. Coloque os 4 marcadores
de pesquisa junto aos indicadores de doencas
pesquisadas.

COLOCACAO DO MARCADOR DE VELOCIDA-
DE DE INFECCAO E INFECCAO DE 9 CIDADES

Coloque o marcador de velocidade de infeccio no eirculo
com o namero “2” mais a esquerda do Mostrador de
velocidade de infeccao. Embaralhe as cartas de infeccio e
vire 3 delas.

¢ Coloque 3 cubos de doenca da mesma cor em cada uma
destas cidades. ;

« Vire mais 3 cartas; coloque 2 cubos de doenca em cada
uma destas cidades. .

+ Vire mais 3 cartas; coloque 1 cubo de doenca em cada
uma destas cidades (vocé colocard um total de 18 cubos de
doenca cujas cores combinam com as das cidades).

Coloque as 9 cartas viradas para cima na Pilha de descarte

de infeccao. ~ ;

As outras cartas de infeccao formam o Baralho de Infeccio.

Use cubos de doenca da mesma cor que as cartas. - .
DAR UMA CARTA DE PERSONAGEM E bs 4 o
UM PEAO A CADA UM DOS JOGADORES. :

Dé uma carta de referéncia a cada jogador.
Embaralbe as cartas de Personagem e coloque uma
diante de cada jogador virada para cima junto com
o pedo da cor correspondente. Remova do jogo as
cartas de personagem e 0s peoes remanescentes.

Marcadores de Pesquisa




Tarne

Ef limite ds b mars s s
Faartas én oo mioments

48 Cartas de Infecgio

5 Cartas de referéncia 4 Cartas de Doenca 1 Carta de Referéncia
~ o (para serem usadas com o Ordem de Jogo
Desafio: Doencas Historicas)  (para ser usada com
- - o Desafio: Influxo de
Pacientes)
a8 - 4 . s 4
1 Marc:'ador 14 Marcadores 20 Marcadores 1 Ficha de Prevencdo 1 Tabuleiro
de v(?loc;dade de purificacio de ferrovia
de infeccio _ ‘ '
PREPARE AS CARTAS DE EVENTO E AS
. DISTRIBUA A CADA UM DOS JOGADORES
" Barall , Tire as Cartas de Epidemia do Baralho de Jogo e
‘ A,B;lfeé: 5:’le coloque-as de ladogté o Passo 6. -
£ Pilha de descarte Embaralhe todas as Cartas de Evento e separe um ntimero

- de infeccao

Marcador de

~ infeccio

" Mostrador de
velocidade de
infeccio

Marcador
de surto

Registro de
surtos

de Jogo

- Pilhade
descarte das
cartas de jogo

INICIO DO JOGO

Os jogadores olham as cartas de cidade que
tém nas mios. O jogador que tiver a cidade
com a data de fundacio mais antiga comeca.

Nota: As cartas de cidade trazem a data aproximada
de fundagdo das cidades (Lembre-se que os humanos se
wnstalaram nestes locais milhares de anos atrds, antes
das cidades serem batizadas).

velocidade de

Tha

Embaralhar

delas de acordo com a quantidade de jogadores como
mostrado na tabela abaixo.

Junte estas cartas com as Cartas de Cidade e coloque as
Cartas de Evento remanescentes na caixa sem olhar

para elas.

Embaralhe as Cartas de Jogo (Cartas de Evento e Careas

de Cidade). Distribua cartas para os jogadores até eles
terem sua mao inicial. A quantidade de cartas depende do
namero de jogadores:

Num. de Jogadores Cartas de Evento Cartas de Jogo

2 Jogadores 4 4
3 Jogadores 5 3
4 Jogadores 6 2
5 Jogadores 8 2

Cada jogador olha para as Cartas de Cidade em sua mao e
escolhe uma das cidades para colocar seu pedo. Se algum
jogador nio tiver nenhuma Carta de Cidade (por exemplo, se
todas suas cartas forem Cartas de Evento), ele poderé colocar
seu pedo em qualquer cidade do tabuleiro. Os jogadores
devem manter suas cartas na mesa viradas para cima.

PREPARAR O BARALHO DO JOGO

Defina o nivel de dificaldade do jogo usando 4. 5 ou 6
cartas de epidemia no caso de um jogo de nivel Iniciante,
Padrio ou Heroico. Remova do jogo as cartas de epidemia
ndo usadas.

Divida as cartas de jogo restantes em pilhas fechadas

tdo iguais em tamanho quanto possivel, de modo que

o ntimero de pilhas seja igual ao nimero de cartas de

epidemia que vocé esta usando. Embaralhe 1 carta de
pidemia, virada pra baixo, a cada uma destas pilhas.

Junte estas pilhas de modo a formar o baralho de jogo,

colocando as pilhas menores embaixo.




JOGO

Os turnos sdo divididos em 3 partes:

* Realize 4 acoes

» Compre 2 cartas de jogo

« Infecte cidades ,
Depois que o jogador infectar as cidades, é a vez do jogador a sua
esquerda. '
Os jogadores podem dar conselhos a vontade uns aos outros.
Deixe que todos deem opinides ¢ ideias. No entanto, o jogador
cujo turno esta em curso & quem decide o que fazer
Sua mio pode ter cartas de Cidade e de Evento. As cartas de cidade
sdo usadas em algumas acGes e as cartas de evento podem ser
jogadas a qualquer momento. '

ACOES

Vocé pode realizar 4 acoes em cada turno.

Escolha qualquer combinacio das acbes relacionadas a seguir
Vocé pode realizar a mesma a¢ao mais de uma vez e cada vez |
conta como uma acdo. As habilidades especiais de seu Personagem
podem modificar a maneira como uma agio é realizada. Algumas
acdes envolvem descartar uma carta de sua mao, todos estes
descartes vao para a Pilha de Descarte de Cartas de Jogo.

ACOES DE MOVIMENTO

CARRUAGEM / BARCO

Deslocar-se para uma cidade conectada aquela em
que vocé se encontra por uma linha marrom (sélida
ou pontilhada).

TREM
Deslocar-se para uma cidade conectada por uma linha
continua de marcadores de ferrovia.

BARCO ,

Para se deslocar entre duas cidades portuarias,
descarte uma carta de cidade da mesma cor da
cidade para onde vocé quer ir.

OUTRAS ACOES

CONSTRUIR UMA FERROVIA

Goloque um marcador de ferrovia em uma rota que
sai da cidade onde voce se encontra. (Impossivel em
linhas pontilhadas).

Marcadores de ferrovia ndo podem ser colocados
nas rotas pontilhadas que saem de Andorra, Majorca
e Gibraltar. Os jogadores s6 podem se deslocar de
carruagem nestas rotas pontilbadas. Se nao houver
nenhum Mareador de Ferrovia no suprimento, s
jogadores nio podem realizar esta acao.

CONSTRUIR UM HOSPITAL

Descarte uma carta com o nome da cidade onde vocé

se encontra para construir um hospital nela. O hospital
tem de ser da mesma cor que a cidade. Pegue o hospital
da pilha préximo ao tabuleiro. Se o hospital daquela cor
ja estiver no tabuleiro, mude-o da cidade onde ele se
encontra para a sua cidade.

TRATAR UMA DOENCA
Remova um cubo de doenca da cidade onde voce se
encontra ¢ coloque-o no suprimento de cubos junto a
borda do tabuleiro.
Nota: diferente do Pandemic reéruhg no Pandemic lberia
vOCé remove cgenay 1 cubo de doenga do tabuleiro, mesmo

; doenga ter sido pesquisada. (No P ]

%cpozs andeniic
eriq, nunca se descobre uma cura para as doencas nem
elas sao erradicadas).
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COMPARTILHAR CONHECIMENTO

Vocé pode realizar esta acio de duas maneiras:

» Dé a carta de cidade onde voce se encontra a outro
jogador, ou

* Pegue a carta de cidade onde vocé se encontra de
outro jogador

O outro jogador precisa estar na mesma cidade que
voce. Os dois tém de concordar em fazer isso.

FExemplo: Se vocé tem a carta de Cordoba e estd com outro
Jjogador em Cérdoba, vocé pode dar a carta de Cordoba para
aquele jogador. Ou, se outro jogador estd com a carta de
Cordoba e 0s dois se encontram em Cordoba, entdo vocé pode
pegar a carta daguele jogador. Em qualquer caso, os dois tem
de concordar antes de a carta ser passada.

Se o jogador que recebe a carta ficar com mais de
7 cartas, ele tera de descartar uma carta ou jogar
uma carta de evento (v Cartas de Evento na pagina 7)
imediatamente.

PESQUISAR UMA DOENCA

Enquanto estiver numa cidade que tem um hospital,
descarte de sua mio 5 cartas de cidade da mesma cor
que o hospital para pesquisar a doenca daquela cor.
Cologue o marcador de pesquisa daquela doenca no
tabuleiro para indicar que ela ja foi pesquisada com
SUcesso.

Note: Diferente do Pandemic regulas; vocé nunica descobre
cauras para as doengas no Pandemic lheria. Em vez disso, vocé
pesquisa como ajudar a prevenir a sua propagacao.

Quando uma doenca é pesquisada, seus cubos
permanecem no tabuleiro e novos cubos podem ser
colocados durante epidemias ou infeccoes (v Epidenias
e Infeccoes na pdg. 6). Entretanto, cartas da mesma cor
que uma doenca pesquisada podem agora ser usadas
para Purificar Agua em qualquer regiao adjacente, e os
jogadores estdo mais proximos de ganhar o jogo.

PURIFICAR AGUA

Vocé pode realizar esta acio de duas maneiras
diferentes para adicionar 2 marcadores de purificacio
em uma regido adjacente:

* Descarte uma carta de cidade da mesma cor de
uma cidade em uma regido adjacente para colocar
2 marcadores naquela regido, ou

~ * Descarte uma carta de cidade da cor de uma
doenca pesquisada para colocar os 2 marcadores
em qualquer regido adjacente.

Cada marcador de purificacdo evita a adicdo de um
cubo de doenca em uma cidade adjacente a regido que
o contém. (Vo pardgrafo Infeccoes nas paginas 6-7). Se nio
houver mais marcadores de purificagio no suprimento,
0s jogadores nao poderdo realizar esta acdo.

keg es sao as areas do tabuleiro encerradas ]Jm: linhas
marrons. Por exemplo, a drea encerrada pelas linhias
entre Sevilha, Mdlaga, Gibralrar e Cddis ¢ uma regido.
Uma regido pode conter qualquer mimero de marcadores

de purificacdo.

Voce pode também colocar marcadores de
purificagdo na regido especial vizinha a Majorca

(0 wcone do barco estd la para lembrar-lhe que isto é

verradicadas).

T T e
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COMPRAR CARTAS

INFECCOES

Depois de realizar 4 acoes, compm 7 cartas de uma vez do topo
do Baralho de Jogo. ;

Se houver menos ¢ e duas c:artas no B

grupo perde! (Nao reembaralhe as cartas dewmadm pam
Jormar wm novo bzmzﬂw .

CARTAS DE EPIDEMIA

Se entre as cartas que vocé campmr houver &Igum de Epldemla,
realize imediatamente os seguintes passos em ordem:

1. Aumento: Mova o Marcador de Vekoméaﬁe de Infecgaﬁ 1 casé

para a frente no Mostrador de Velocidade de Infecgdo.

2. Infecgio: Compre a carta de baixo do Baralho de Infecciio.
Coloque 3 cubos de doenca daqaeia cor na cidade indicada. Se a
cidade j4 tiver cubos desta cor, ndo coloque os 3 cubos. Em vez
disso, coloque cubos suficientes para que ela fique com 3 cubos
daquela cor. Entdo ocorre um surto daquela doenca na cidade (v

o paragrafo Surtos mais adiante). Cada marcador de Purificacao
previne a adigdo de 1 cubo. Descarte esta carta na Pi}ha de
Descarte de Infecgao. ~

Se vocé nio for capaz de colocar o nmero de

cubos realmente necessario no tabuleiro, peio fato
de nio haver cubos suficientes da cor necessaria no
suprimento, o jogo termina e o grupo perdel Isto
pode acontecer durante uma epidemia, um surto, ou
infecedes (v os pardgrafos Surtos ¢ Iyg/éegm mais adiante).

3. Intensidade: Reembaralhe apenas as cartas que se encontram

na pilha de Descarte de Infeccio e coloque«as em cima do Baralho

de Infeccao.

Quando estiver neste passo lembre-se de comprar da  fundo do Baralho ;
de Infeccio e de reembaralliar apenas as cartas da Pilha de Descarte de.
Infeccao, colocando-as sobre o Barallio defzgﬁcgﬁa jd existente.

E raro, mas pode acontecer de vocé comprar 2 cartas de Epidemia
de uma s6 vez. Se isto acontecer, faga 08 tres L descritos
acima uma vez e depois outra mnd& ,

(o Serd a unica carta
a ser reembaralhada e terminard no topo do Baralho de
Infeccdo. Entdo acontece um surto na cidade durante a
nfeccao (v. o paragrafo bz}‘eccoer mais adiante) a menos
que uma carta de evento sgja jogada pare mwed'z; que 2550
aconteca (v. 0 pardgrafo Carlas de Evento na pagina 7).

Neste caso, a sequnda carta de i

Depms de resolver as cartas de epademmo remova-a

do jogo.

Nao compre cartas pala substitui-las.

LIMITE DA MAO

Se, em algum momento, vocé tiver mais do que 7 cartas na mao (¢ deptm
de resolver quaisquer cartas de Epidemia que vocé possa ter coﬂgamafo)
descarte cartas ou jogue cartas de Evento afé ter apenas 7 cwzm na mdo
(Vea o pardgrafo Cartas de Evento na pdgina 7). ~

mplo. de Sonsole:

compra 2 cartas. Nenhuma delas é

uma carta de Epidemia e Sonsoles
a dentro do limite de 7

mao. Son.

caritas na
continua sew wrno.

IIIQMKIQ em Quﬁ voce Val mmpmrg o 305’{) tefmm € 0

Vire um numero de cartas de infeccao de cima do Bara;lho
de infeccio igual a velocidade de infeccio atual. Este nimero

: encontra-se debaixo do espaco do Mostrador de Velocidade de
infec¢lio onde se encontra o Marcador de Velocidade de Infeccao.

Vire as cartas uma de cada vez, infectando a cidade c:ujc nome se

ﬁncon tra na carta.

L e e carrespondente '

na cidade. No entanto, se houver um marcador de purificagio
na regido adjacente a cidade, remova 1 marcador de purificacio

~ de uma regiao ad}a;cente em vez de colocar o cubo. (Se houver

mais de uma regido ad;acente com um marcador de purificacio, o
;c}gadaf €ujo turno esta em curso demde qual marcador remover) .

~ Se a cidade ja tiver 3 cubos daquela cor, ndo coloque o quarto.

~ Em vez disso, ocorre um surto daquela doenca na cidade (veja

o paragrafo Surtos mais adiante). Descarte esta carta na Pilha de
- Descarte de Infécgm

EM (pro de jogo (cont.) Sonsoles termina seu 2urno mfecfmzdo
crdades. A velocidade de ztyecgao 720 1M0IMENLY € 3, POF 1550
Sonsoles vira 3 cartas de infeccdo: Malaga, Valladolid e Cuenca.

Lixrste wm marcador de pury jzcacao em wma regido adjacente
a Mdlaga, por isso Sonsoles tira um ;rza'r('ador do tabuleiro e
descarta a carta de Mdlaga.

siste um cubo vermelho em Valladolid, por isso Sonsoles
/ 7 segundo cubo vermelho na cidade e descarta a carta
de h’zlfad

A doenca amare!a ja ﬁ)z pesguzmda mas ndo existe nenhum

- marcador de purificacdo viz mﬁo aC i550 Sonsoles
tem de infectar Cuenca. Como j jd existem 3 cubos amarelos em
Cuenca,Sonsoles nao coloca um quarto. Em vez disso, acontece
win suwrto da doenca amarela em Caeﬁ



SURTOS

Quando ocorrer um Surto de uma doenca, mova o marcador de
surtos um espaco para a frente no Registro de Surtos. Depois
coloque um cubo da cor da doenca em cada cidade conectada

3 cidade onde ocorreu o surto (ou remova um marcador de
purificacio, se houver algum). Se algumas delas j4 tiverem 3
cubos daquela cor, ndo coloque o quarto. Em vez disso, em cada
uma delas ocorrera um surto em cadeia depois que o surto em
andamento tiver sado resolvxde, \

Quando ocorre um surto em cadeia, a pnmelra coisa que se faz é
mover o marcador de surtos um espaco adiante. Depois coloca-se
cubos como foi feito anteriormente, s6 que ndo se deve adicionar
um cubo as cidades que ja tiveram um surto (ou um surto em
cadela) como parte da resaluo;ao da carta de mfécgao atual.

Como resultado de um surto, uma cidade pﬂde vir a ter cubos de
miltiplas cores até um maximo de 3 de cada cor. -

S e e alcancar a uit;ma %mszlgao c}o Regmro

de Surtos, o jogo termina e o grupo perde!

s o B
s

LENCIA :

,&u\eﬁ;o/o d'e Jogo ((
amarela em Cue
de surtos I espag
1 aubo amarele
Cuenca, Me

frente ¢ coloca
7.

wbos amarelos, portanto
loca o quario cubo. Eim vez disso
0 em cadeia e Valenca.

0 marcador de surtos mazs wma
tho amarelo emn azeia cm"aa%

carta de infecca

Depois, Sonso,
Cuenca.

PALMA :
DE MALLOR
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FIM DO TURNO

Depois de infectar cidades e descartar as cartas de infeccdo, o
turno termina. E a vez do jogador a sua esquerda.

CARTAS DE EVENTO

Durante um turno, qualquer jogador pode jogar
cartas de evento. Jogar uma carta de evento nao
¢ uma acdo. O jogador que joga uma carta de
evento decide como ela sera usada.

As cartas de evento podem ser jogadas a qualquer
momento, exceto no intervalo entre a compra € a
resolucdo de uma carta.

as de epza’emm sdo cmnp adus Junta

/)ode se jogar cartas de evento depois da resolugdo da

Exemplo: Durante a fase de z;#eccoes, a przmezm carta de infeccdo
comprada causa wm surto. Vocé ndo pode jogar a carta de evenio Travel
Day and Night para deslocar a Enfermenra (e sua ficha de prevencdo)
para impedir isto. No entanto, depois que este surto 0corre, vocé ¢ pode
usar a carta Travel Day and Night para mover a Enfermeira (para
pomvelmenle proteger outras cidades com sua ficha de prevencao) antes
de virar a proxime carta de infeccdo.

Depois de jogar uma carta de evento, coloque-a na Pilha de

Descarte das Cartas de Jogo.

CARTA DE JOGO

Coloque suas cartas viradas para cima em frente de yocé, de modo
que todos os jogadores possam ve-las.

Somente as cartas de jogo sio levadas em conta na avaliacio do
nmero miximo de cartas em sua mdo. Sua carta de personagem
e suas cartas de referéncia ndo fazem parte de sua mio.

Os jogadores podem examinar as pilhas de descarte a qualquer
momento.

FIM DO JOGO

Os jogadores vencem no momento em que todas as 4 doencas
tiverem sido pesquisadas.

todas as (loengw fverem sido pefgumld&s,

;000 termina e os jogadores vencem imediatamente, 7o
imporia quanios cubos se encontrem no tabuleiro. |

Existem 3 maneiras de o jogo terminar e os jogadores perderem:

* Se o marcador de surtos chegar a Gltima posicdo do
Registro de Surtos,

* Se os jogadores ndo forem capazes de colocar o ndmero de
cubos de doenca realmente necessario sobre o tabuleiro, ou

* Se um jogador ndo conseguir comprar sua segunda carta de
jogo depois de realizar suas acoes.




DESAFIO: AFLUXO DE PACIENTES

Este desafio simula o grande afluxo de pacientes para os novos hospitais da Peninsula Ibérica do século XIX. Neste periodo, hospitais
eram construidos para o tratamento de doencas especificas e as pessoas tentavam chegar a estas cidades para receber este tratamento.

MONTAGEM

Use as regras de montagem do jogo basico com as
seguintes modificacoes: ,

o Adicione a carta de referéncia Patients Challenge
ao tabuleiro. Ela mostra uma nova ordem de jogo
e ajuda os jogadores a se lembrarem a realizarem o
novo passo “Move Patients” em cada turno.

* S6 havera 6 marcadores de purificacio no suprimento para
serem usados neste jogo. Divida os 8 marcadores de purificacdo
remanescentes em 4 grupos de 2 marcadores, colocando um
hospital em cada pilha. . L

JOGO ,

A CONSTRUCAO DE HOSPITAIS
Neste jogo, construir hospitais tem beneficios adicionais. Toda ver
que um hospital é construido, depois de colocar o marcador de
hospital no tabuleiro o jogador deve fazer o seguinte:

» Golocar os 2 marcadores de purificacio que estavam debaixo do
marcador de hospital no suprimento. A partir deste momento
eles estdo disponiveis para uso. .

« Remova os cubos de doenca (da mesma cor do hospital, se houver)
da cidade onde o hospital foi construido ¢ devolva-os ao
suprimento. -

O aspecto negativo de constrair hospitais é que os jogadores agora
tém de mover um cubo de doenca (chamado a partir de agora de
“paciente”) em direcio a cada hospital em cada turno.

Mova os pacientés depois de realizar as acdes, mas antes de
comprar as cartas de jogo seguindo esta nova ordem de jogo:
1. Realize 4 acoes ' . .
2. Mova os pacientes (7 por cor)
3. Compre 2 cartas de jogo
4. Compre cartas de infecgﬁo

MOVIMENTACAO
DE PACIENTES

Durante o passo 2, para cada hospital, mova o paciente mais
proximo (ze. o cubo de doenga) que seja da mesma cor do bospital 1
passo na direcdo do hospital.

Quando estiver medindo a distancia até o paciente mais proximo,
o jogador deve contar os segmentos de linha, mas deve ignorar

as linhas ferrovidrias. Se houver 2 ou mais pacientes a mesma
distancia, o jogador pode escolher o paciente que ele deseja mover.

Quando estiverem se deslocando, os pacientes se moverdo da
maneira mais rapida que eles puderem - o que significa que

eles tomariio o trem se este for o meio mais rapido de chegar

ao hospital. Se houver 2 ou mais rotas que requerem o mesmo
tempo, o jogador pode escolher a rota que o paciente usara.

A movimentacio de pacientes ndo é afetada pelos marcadores de
purificacio nem pelas fichas de prevencao das Enfermeiras.

Se a movimentag¢io de um paciente (ou a adicdo de um cubo

de doenca por qualquer outra razio) fizer com que uma
cidade com um hospital venha a ter 4 cubos de doenca
da mesma cor havera um surto. Veja o paragrafo Surtos
em Cidades com Hospitais.

Donna pega todos os cubos de doenca de Cuenca ¢ o5 z‘m%re para

Se howver wm surto numa cidade que contém wm hospital (por causa de
uma carta de Infeceio ou Epidemia) cologue o quarto cubo de doenga na
cidade (o quinto e o sexto cubos da mesma cor nunca sao colocados), depois
siga as regras para Hospitais Superlotados.

SURTOS EM CIDADES COM
HOSPITAIS

‘Quando uma cidade com um hospital tem 4 pacientes ou mais da

- mesma cor, o hospital esta superlotado e as pessoas com essa doenca

fogem da cidade. Quando isto acontecer, em vez de seguir as regras
normais de surto, mova tedes os pacientes daquela cor naquela
cidade para cidades adjacentes. Os jogadores decidem para quais
cidades os cubos devem ser movidos. -

Em alguns casos, isto pode levar a um ou mais surtos. Quando isto
acontecer, resolva estes surtos normalmente.

~ Depois de mover os cubos para fora da cidade com o hospital

superlotado, marque um surto no Registro de Surtos.

Bxemplo de jogo: Durante a fase de movimentacdo de pacientes.
Donna desloca 1 paciente (um cubo de doenca an. 7“6](?:) de Zaragoca
em diregdo ao hospital amarelo em Cuence. Elo ndo pode levar
o cubo amarelo para Barcelona pois a cidade estd longe. Como
Zaragoga ¢ ligada a Cuenca por trem, Donna leva o paciente
 diretamente para Cuenca. A cidade agora tem 4 cubos de uma vnica
e seu hospital estd superlotado. -

s .-

cidades adiacentes. Ela move 2 cubos am s para Madri, I cibo
amarelo para Teruel e 1 cubo amarelo para Albacete. (Ela decide ndo
deslocar nenkum para Valéncia).

Deposs ela move o marcador de s



DESAFIO: DOENCAS HISTORICAS
MONTAGEM

Embaralhe as Cartas de Doenga e escolha uma, duas, trés ou

quatro aleatoriamente para jogar com elas. Quamo mais cartas

vocé escolher, mais dificil serd o jogo. (Pode ser interessante

comegar com uma e qumentar esse nimero mais tarde quando ww
 tiver mais experiéncia neste jogo). Coloque as cartas que voce
escolheu aleatoriamente ao lado do tabtﬂeiro e devolva as
ouftras para a caixa.

jogo. Na epc)é& a humanidade c:
5 do gaa como &ombateﬂa ,

VERMELHO - TIFO

Se houver mais do que 1 cubo vermelho numa
cidade, sera necessario usar 2 acdes para remover
um cubo vermelho dela.

, nea preta,
,oeam\l cubo preto

Hueloa recebe 2 cubos  \ | N i | Y SGo necessarias 2 acoes
pretos guam:&; infeciada NG para que a agdo Tratar
pois ndo fa nenfum / . T X Doenca remova o
cubo preto. , 9 : primeiro da doenca
i vermelha adri (jo
que fod mais de 2 cub
ld) el acaop

o cubo remanescente.

AMARELO - FEBRE AMARELA
Quando um cubo amarelo é colocado em
uma cidade portudria, voce tem de colocar
também um cubo em todas as i:ldades ‘
portuarias adjacentes.

Qu&ndo acontecer um surto frzul alem de

'~ colocar um cubo em cada cidade a 1 conexdo
e distancia, coloque um cubo em cada

cidade que se encontra a 2 conexoes de

distdncia se ndo houver cubos nelas.

Surio em

Albufeira,

Um cubo ¢

a Lisboa e
Huelva (como
de costume).

- Ja existem
cubos nestas

cidades.




INFORMACOES HISTORICAS

EVENTOS

FREF i RER

BUENOS TIEMPOS

CORRESPONDENCIA
P

BOA TEMPORADA

Epidemias e surtos de novas doencas
dizimaram populacces ao iongo da historia
humana. Muitas doencas terriveis foram
controladas ou até mesmo erradicadas de
algumas regides gracas aos ayancos da ciencia.

MOBILIZACAO GOVERNAMENTAL
A Real Expedicio Filantrépica foi liderada
pelo Doutor Francisco Javier Balmis, um
cirurgido de presugloa 3 enfermeiras,

2 médicos assistentes, uma reitora, 2 praticos e
22 garotos Ortaos.

FUNDACAO DE HOSPITAIS

Existiam hospitais especializados em
todo tipo de doenca. Pessoas doentes se
dirigiam a uma cidade por causa de seu
hospital, apesar de sua capacidade de
cura-las ser muito limitada.

CORRESPONDENCIA POSTAL

O servico postal de correspondéncia € tao
velho quando a cidade de Roma. Os primeiros
selos espanhais foram lancados no dia 1° de
janeiro de 1850. Os selos portugueses foram
aprovados dois anos mais tarde e comecaram a
ser usados em 1853.

NOVAS FERROVIAS

A primeira ferrovia da Peninsula Ibérica foi de
Barcelona a Mataro foi inaugurada no dia 28
de outubro de 1848 (a primeira na Espanha foi
em Cuba em 1837). A primeira estrada de ferro
portuguesa, que ia de Lisboa a Carregado, foi
inaugurada no dia 28 de outubro de 1856.

MAIS UM DIA
Cientistas e pesquisadores fizeram muito
esforco na luta contra as doencas. As principais
mnstituicoes cientificas eram universidade e
centros académicos reais. Quando os primeiros
planos de educacio publicaram comecaram,
mais ou menos 90% da populacio adulta era
analfabeta.

R Bew  KEGE

AGUA POTABLE
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TRIUNFO DE LA CIENGIA
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MIGRACAO ULTRAMARINA

Na altima década do século XIX, a Espanha
controlava alguns territorios ultramarines: Ilhas
Canarias, Ceuta, Melilha, Cuba, Porto Rico,
Filipinas, Guiné e Saara Espanhol, entre outras.
Portugal tinha territorios em Acores, Madeira,
Africa (Cabo Verde, Guine-Bissau, Angola,
Mocambique), India Portuguesa (Goa, Damio),
Macau e Timor Leste, entre outros. Na peninsula
havia um terceiro pais chamado Andorra e uma
col6nia britanica, a cidade de Gibraltar.

PURIFICAR AGUA

A assepsia — disponibilidade de agua, comida e
instrumentos meédicos limpos - foi uma das
descobertas mais importantes na luta contra as
doencas e uma ferramenta poderosa contra as
infeccoes.

ESTRADAS DE FERRO

Em 1855, a Lei Geral das Estradas de Ferro (Ley
General de Caminos de Hierro)foi o primeiro plano de
construir uma malha nacional de estradas de ferro
usando uma bitola caracteristicamente mais larga
que a do resto dos paises da Europa. Em Portugal,

a principal malha ferroviaria foi construida entre

1856 e 1890.

TRIUNFO DA CIENCIA

A humanidade comecou a vencer a luta contra as
doencas gracas a muitas descobertas médicas e
cientificas, principalmente a assepsia e a origem
microbiolégica das doengas infecciosas.

SEGUNDA CHANCE

Diferentes doencas assolavam as cidades uma
ap6s a outra, ou a0 mesmo tempo. A medida
que a medicina moderna avancava, aumentava a
expectativa de vida.

ALCANCE DOS NAVIOS

Até o fim do século XIX, os barcos e os navios
eram o meio de transporte de longa distancia mais
rapido que existia e o principal meio de transporte
de recursos.
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MENSAGEM TELEGRAFICA

A primeira mensagem telegrafica da Espanha foi
transmitida de Madri para Irun. Era um discurso
que a Rainha Tsabel II fez para abrir um novo
periodo do Congresso no dia 8 de novembro de
1854. O servico publico de telegramas comegou
a funcionar no dia 25 de fevereiro de 1855, Em
1855, uma linha submarina conectava Lisboa aos
Acores. O servico telegrafico ptiblico portugués
comecou a funcionar em 1857,

VIAJAR DIA E NOITE
O principal meio de transporte antes da Era
Ferroviaria eram os coches e as carruagens.

COLERA

A bactéria Vibrio cholerae chegou ao Porto

' em 1832. Mais tarde, ela entrou na peninsula
através do porto de Vigo, primeiro em

1833 e mais tarde em 1853. Mais ou menos
20% da populacao foi infectada em ondas
sucessivas, com um total de 650.000 mortes.

MALARIA

O Norte da Peninsula estava livre desta doenca.
Por volta de 1880, a humanidade descobriu
que ela é causada por um protista Plasmodium

e transmitido pela fémea do mosquito-prego
(Anopleles). A malaria ainda mata milhoes de
pessoas no mundo todo.

QUANDO 0S PLANOS ERAM BONS

A Real Expedicao Filantrépica foi uma missdo
médica que durou de 1803 a 1806. Seu ob;etlvo
era levar a vacina da variola para os territorios
espanhois de além-mar, transportada dentro do
sangue de 22 orfdos. Foi a primeira expedicio
de assisténcia médica da historia do Mundo.

TIFO

| A bactéria Rickeusia foi propagada por piolhos,
J acaros, pulgas ou carrapatos, normalmente

nas cidades grandes e sujas. Ela se espalhava
ainda mais depois de desastres naturais ou em
cidades destruidas pela guerra.

FEBRE AMARELA

O virus era propagado pelo mosquito Aedes

aegypri e afetava com frequéncia cidades

portudrias maritimas e fluviais. Os surtos eram
localizados nas cidades mediterraneas e eram
particularmente graves no inicio do século XIX.

PONTOS IMPORTANTES E LEMBRETES

* Se uma doenca ja foi pesquisada, vocé ainda remove 1 cubo quando realiza a a¢io Tratar uma Doenca.

* Voce pode usar cartas da cor de uma doenca pesquisada para realizar a acio Purificar Agua numa regido adjacente.

* Depois de comprar uma carta de epidemia, vocé nio compra uma carta para substitui-la.

* Durante seu turno, voce pode receber uma carta de outro jogador, se os dois estiverem na cidade que corresponde & carta que

vocé esta recebendo.

* O limite da mao se aplica sempre, inclusive depois de vocé receber uma carta de outro jogador




PERSONAGENS

Cada jogador representa um personagem com habilidades especiais para aumentar as chances do grupo.

. AGRONOMO FERROVIARIO

* Use uma acio para colocar um marcador de » Uma vez por turno, quando realiza a agio
purificacdo em uma regido adjacente. Construiruma Ferrovia, vocé pode colocar dois
marcadores deferrovia consecutivos a partir da

. Suando estiver realizando a acdo Purificar cidade e que voch se encontra.

Agua, o jogador pode colocar 1 marcador
de purificacio a mais na regido.

* Quando viaja de trem, voce pode levar
umpassageiro (um pedio que se encontra na
mesmacidade que voce) consigo.

CIENTISTA DA
ACADEMIA REAL

* Use uma acio para comprar as proximas
3 cartas de jogo. Rearranje-as na ordem que
quiser e coloque-as de volta no topo do

Baralho de jogo.

POLITICO

* Use uma acdo para dar uma carta de cidade
para outro jogador em qualquer cidade.
O jogador que da a carta tem de estar
na cidade correspondente a carta que €
passada.

* Use uma acio para trocar uma carta de
cidade da sua mio com uma carta de cidade
quie se encontra na Pilha de Descarte. Yoce
tem de estar na cidade que corresponde a
uma das cartas envolvidas na troca.

ENFERMEIRA

* Seu personagem vem com uma ficha de
 prevencdo. Coloque a ficha de prevencao
em uma regido adjacente a cidade onde
vocé se encontra durante a Montagem.
Cidades adjacentes a sua ficha de
prevencao nao podem ser infectados.

. Quandﬂ realizar a acdo Purificar Agua,
vocé pode jogar qualquer carta de cidade,
independente da cor.

MEDICO RURAL

Quando realizar a acio Tratar uma doenca,
remova um cubo de sua cidade e um cubo
adicional de sua cidade ou de uma cidade
diferente de uma regido adjacente.

* Sua ficha de prevencdo sempre viaja com
voce. Toda vez que voce (ou qualquer outro
Jjogador) mover seu pedo por qualquer
razdo, mude imediatamente a ficha de
prevencao para uma regiio adjacente a seu
peio. ‘

MARINHEIRO

* Quando viaja de barco, vocé ndo gasta uma carta.

"« Quando viaja de barco, vocé pode levar um
passageiro (um pedo na L cidade que vocé)
CONSIgo.
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