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un jeu de Matt Leacock et Rob Daviau

Une pandémie mondiale sabat sur & plandle. Quatre maladies rasent fes villes du monde; vous et votre guipe 8ies ia premiére figne de délense!
Bire encore, [une de ces maladies monire des signes qu'elle résisieralt aux ramédes connus.

Pandamic Legacy est un jeu coopéralif od vous, les foueurs, travalllez ensamble pour développer des remédes ef empécher des éclosions
avant que les 4 maladies ne contaminent [humanié. Vous gagnerez, ou perdrez, tous ensambie.

Sunvivrez-vous 2 I'année en cours ? Farviendrez-vous 3 sauver I umanits 7

MATERIEL DE DEPART

4 plons 61 cartes Joueur 4 aldes de jeu
Personnage (48 cartes Ville, 5 cartes Epidémie, 8 cartes Evénement) (aux couleurs des joueurs)

48 cartes Propagation 62 cartes Legacy 4 cartes Civil 5 dosslers ot

1 feullle d’autocollants
Fa @: 1 marquenr Vitesse 1 marquesr Rappel
maladie de propagation
éradiquée

S S

1 marqueur 86 cubes Maladie
Eclosions 24 en 4 couleurs 1 plateau

’ \ ’ \
R_8_8 /H 1 bolte comprenant 8 compartiments numérotés

6 statlons de recherche Vous anrez également besoin d'un crayon ou d’un stylo, non Incles dans la boite.
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APERGU DU JEU ==
COMMENT JOUER A UN JEU LEGACY ?

Contralrement aux autres jeux dans lesquels on remet tout & 26ro au
début de chaque partie, certains éiéments de Pandemic Legacy sont
conservés dune partie a l'autre (le mot anglais &gacy signifie héritage).
Les décisions que vous prendrez dans la partie 1 auront un impact sur
les parties 2 et 3 ainsi que foutes ks autres parties jouées avec voire
exemplaire du jeu. Chaque groupe de jousurs prendra des décisions qui
lul seront propres, menant  une expérience de jeu différente, et surtout
unigue; & chaque groupe e joueurs.

Parfois, vous écrirez sur des pieces du jeu. D'autres fois, vous apposerez
des autocollants. Vous devrez méme, 4 l'oocasion, détruire (déchirer) une
carte. Ces modifications au matériel sont permanentas.

De plus, 2 Ia fin d2 chague partie, le groupe obtiendra dewx améliorations
e fin de partie afin de se préparer pour les parties a venir. Vous posersz
alors des autocollants sur le plateau, des cartes et des personnages.

Au fil des parties, vous découvrirez dautres fagons de modifier le jeu.

Notez que certains léments sont cachéds ou scaliés avant votra

foute premire partie. En jouant, e jau vous dira quand owvrir c2s
compartiments. N'ouvrez aucun des compartiments de la boite avant
davoir regu les instructions de e faire. Les dossiers aussi contiennent de
I'information cachée qui sera dévolke lors de vos parties.

Cerfaines ragles, identifié2s A4 Y, sont absantes de la régle. Ces points
d& r2gle apparaitront durant vos parties et vous ks collerez dans cette
régle. Les régles seront ainsi altérdes de fapon permanente.

SIVOUS N’AVEZ JAMAIS JOUE A PANDEMIE. ..

Nous vous consaillons de jouer quelques parties sans ks régles Legacy
afin d'avoir une idde du type de décisions que vous aurez 2 prendre.

Pour oz faire, lisez cette régle puls jouez sans tenir compte des
points suivants :

* Mols de Jeu, paquet Legacy, dosslers
* Objectifs, financement, calendrier, niveau de panique
* Clcatrices et personnages perdus

* Améllorations de fin de partie

Le but de ozs parties déchauffement est de trouver I reméde contre les
quatre maladies avant quune des conditions de défaites nait lieu (Indiquées
en page 14 de cette régle). Vous devriez jouer au moins deux parties pour
avoir une banne Idée du jeu avant dajouter les régles supp¥mentaires.

S1VOUS AVEZ DEJA JOUE A PANDEMIE...

Vous verrez que 13 partie 1 d2 Pandemic Legacy 92 joue comme
Panddémie, 3 quelques exceptions prés, notées ci-dessous.

CE QUI EST PERMANENT OU NON?
Ecrire sur ke plateau, apposar des autocollants sur le plateau ou des

cartes, et déchirar/détruire du matériel sont des changements permanents.

Autrement, le jeu est remis 4 zéro au dsbut de chaque partie. Les pigces
sur le plateau, les cartes en mains, les éclosions, etc. sont tous remis
leur état Initial.

MOIS DE JEU

Pandemic Legacy est disé en 12 mols, I8 premier étant janvier,

Sivotre groupe gagne lors d'un mols, vous poursuivrez avec e mois
suivant. Si vous échouez, vous aurez une autre chance de réussir le mois
en cours. Commencez alors une nouvelle partie avec les gles actuslles
et es objectifs du mois que vous venez d'échouer. Sivous perdez
nouveau, vous devrez passar au mols suivant pour votre prochaine partle.

LE PAQUET LEGACY

Le paquet Legacy contient des cartes qul
décrivent ce qui s2 passe durant les 12 mois du
jeu. Le paquet est dans un ordre donné; sous
aucune circonstance vous ne devrez le consulter
ou ke mélanger. Au début de la partie, piochez

les cartes et lisaz-les une & Ia fois, jusqu'a ce que
vous arriviez sur une carte portant la mention
STOP au verso. Cette carte vous indiquera quand vous devrez continuer

a plocher des cartes du paquet Legacy; cela pourrait &tre au milieu ou

4 la fin de la partie, ou encore au début du prochain mois. Le paquet
Legacy est un aller simple. Méme si vous répétez un mols, ne replacez
pas ks cartes Legacy. Le boltier de rangement a &t congu avec un espace
pour fanger les cartes Legacy utilisées et un autre pour les cartes qui
seront utilisges lors d2 parties subséquentes.

Si le paquet Legacy devait malenconfreusement se retrouver mélangé,
demandez a quelqu un qui ne joue pas de remetire les cartes dans
I'ordre, en utilisant les num&ros naotés au bas de chaque carte. A cetta fin,
R désigne le recto dune carte et V e verso. Ici, on peut absever le verso
e |a premiére carte du paquet Legacy (PL 01 V).
Afin de vous assurer que cela ne sa produit pas, une
fois qu'il est ouvert, laissez le paguet Legacy dans

le boltler de rangement,

LES DOSSIERS

Les cing dossiers contiennent ks
autocollants qui seront apposés sur les
différents éléments du jeu. En parcourant
le paquet Legacy, vous verrez des cartes
qui indiquent des numéros ou lettres da
dossler. Lorsque cela se produit, ouvrez
et retirez |a porte correspondante du
dossier (1a ketire ou ke chiffre) a laide du
coin prédécoupé. Retirez-les une 3 lafols,
dans l'ordre, en prenant soin de résoudre
complétement une porte avant den ouvrir

) place de
Jore partle.

LS
une autre. Certaines das portes de dossier contlennent un autacollant

usage unique. D'autres créeront une carte qui sera utilisée  'occasion,
lors des parties suivantes.

LES COMPARTIMENTS

La boite & I'intérieur de Ia boite de jeu est constifués de 8 compartiments.
Au fil des parties, des boites jaunes vous indigueront douwvrir I'un ou
I'autre de ces compartiments.

Impaortant : Avant voire premigre partie, placez I'autooollant Ourez
I compartiment 8sur la porte B d& la baite @ compartiments,
4 |'intérieur du cadre prévu 3 ozt effet.
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- OBJECTIFS

Au début de chaque partie, vous aurez un ou
plusieurs objectifs @ compléter pour remporter
la partie. Le nombre dobjectifs & compléter varie
d'un mois a lautre et le nombre paur chague
mois est noté sur le plateau.

ORUECTIFS .

Si un objectif porte 1a mention abligatolre, ce dernier doit &tre complété
pour remporter |a partie. Pour ks autres objectifs, vous nlavez pas a
déterminer lesquels vous devrez accomplir au début da la partie; adaptez-
vous plutdt  la partie en cours,

Cerfains objectifs resteront en jeu jusqu'a ce que ke groupe les réussisse,
d'autres seront retirés 4 la fin d'un mois donné. De nouveaux objectifs
seront Introduits au fur et @ mesure que l'année avance,

FINANCEMENT

Au début d2 chaque partie, vous ajouterez des cartes Evénement
subwertionné {au choix du groupe) dans | pioche Joueur en fonction de
voire niveau de financzment. Vous aurez un niveau de financement de 4
pour votre premigre partie de janvier et o2 niveau augmentera ou diminuera
avec kes parties, Le niveau minimal est d2 0 et 2 niveau maximal estde 10.

CALENDRIER

Utilisez ke calendrler pour noter votre progression, vos victoires et vos
défaites, les jousurs impliqués et votre niveau de financement actuel.
Le calendrier se trouve sur la couverture ariere de cette régle.
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MARQUEUR RAPPEL ()

Ca marqueur est utilisé occasionnellement afin de rappeler au joueur d2
ne pas oublier un élément particulier.

APERGU DU JEU e e

LE PLATEAU DE JEU

Le plateau est divisé en six égions, corespandant approximativement
aux continents. Ces dernigres saront utilisées plus tard.

SECTION OBJECTIFS

Vous placerez les cartes Objectif dans le ooin supérieur gauche du plateau.
I1'y aura un seul objectif pour vofre premigre partie (début janvier).
D'autres objectifs seront ajoutés ou retirés lors des mois suivants.

ZONE D’EVOLUTION DES MALADIES
Utilisaz cette section du plateau pour noter ks changements aux maladias.

NIVEAU DE PANIQUE

Les villes entrent dans un état de panique lorsque les maladies s'impasent.
Lorsqu'une &closion aura lieu dans une ville, son niveau de panigue
augmentera. La premiére fois qu'une ville panique, placez l'autocallant d2
niveau 1 (Instable) dans la case prévue 3 cet effet prés de fa ville. Pour les
éclosions suivantes dans cette méme ville, recouvrez lautocollant en place
par le suivant (ke niveau 2, puis ke niveau 3 et ainsi de suite). Les effets des
différents niveatn: sont notés ci-dessous et ils sont cumulatifs.

NIVEAU  EVAT  EFFET
() instable  Aucuneffet
323357 Emeute  Interdiction de vol direct ou charkeuren

provenance ou en direction cas villes.
Une station de recherche  cet endroit est
cétrulte et ne peut Efre reconstruite.

Défaussez une carte de la couleur de la
ville pour y entrer avec l'action Voifura/
Transbordeur.

Défaussez une carte de plus de Ia couleur
@2 laville pour y enrer avec I'action
Voiture/Transbordeur (2 cartes au total).
Sivotre personnage est dans une ville qui
fombe en ruine, Il est perdu (voir page 5).

e Déclin
' Ruine

En pagant Faviocolant oa mvead 2, le nveau 08 panique os
{a ville passe ds I'stat instabie 4 én émsete,




PERSONNAGES

Chaque joueur a un personnage lul conférant des capacités spéciales qul
augmentent les chances de I'équipe. Chaque jousur commence la partie 1
en créant son personnage.

Pour créer un personnage : choisissez une carte Personnage (chacune
présentant des capacités uniques) et donnez un nom a votre personnage.

Emplacement poul

P e s Tl o o o R
/ c”/.’kl_jl oliant de la ncGLE A

Les personnages évolueront d'une partie & I'autre et ils pourront devenir
perdus (voir cl-dessous). Vious n'avez pas a jouer le méme personnage
d'une partie 4 lautre,

~mu-uun-¢mwdnrﬁ
leesqoe vous dralare oalsdls.
+Dane Ja 7ik o4 wus 3, reitres

matanstiqosial toas s ouden &
s poudsor d'ens maladie
(ot am §edee d'sakree onbee d\me

maltia godrts 4y &re plasin).

CICATRICES

Les personnages peuvent subir des blessures physiques et
psychologiques au cours de 1a partie. Lorsque cela se prodult, choisissez
I'une des dcatrices disponibles et posez-Ia sur votre carte Personnage.
Les personnages regoivent une cicatrice entre autres lorsqu'ils sont dans
une ville ofl il y a une éclosion; dautres possibilités s'ajouterant plus tard
dans la régle.

Lorsguun persannage devrait recevoir une cicafrice et qu'il n'a plus de
place paur en recevair, o2 personnage est perdu.

PERSONNAGES PERDUS

Sivous devez mettre une cicatrice sur votre personnage et qu'il n'a plus
d'espace pour cicatrice, ou si voire personnage est dans une ville qui
tombe en ruine, votre personnage est perdu.

Lorsgue votra personnage est perdu, détruisez (déchirez) sa carte.

Vous ne pourrez plus jamais |'utitiser, ni durant catte partie ni lors de
parties futures. Défaussez toutes Ies cartes en voire possession, prenez
1a carte Civil correspondant a votre plon et placez vofre pion dans une
ville avec une station de recherche (vous pouvez choisir a ville od vous
8tes). S'll ny a pas de station d2 recherche, placez voire pion  Atlanta.
Sivotre personnage devient perdu durant yotre four, vous conservez vos
actions restantes.

LES PERSONNAGES

Corsultez catte section au besain une fois le jeu appris. Elle contlent
certaines précisions au sujet des différents personnages.

== Chercheuse

A Lors d'une action Pariager des connaissances,
4 la Chercheuse peut donner n'importe quelle carte Ville
=Ewmises (e samain A un autre jousur situé dans la méme vilie
quelle. La carta n'a pas 3 correspondre & Ia ville occupés
par kes deux joueurs. La carte dolt provenir de la main
de la Chercheuse, mais la carte peut éire donnde
au tour de la Chercheuse ou de Iautre joueur.

Py )
o —tan

=== Généraliste

La Généraliste peut obtenir 4 améliorations de personnage
eta 5 actions par tour,

Médecin
Pour une action Trakter une maladie, e Médecin retire tous
Ies cubes de la méme couleur d'une ville, pas seulement 1.

1 une maladie est guérie, 11 retire automatiquement tous
les cubes da cette couleur de la vilke o il entre ou qu'il
oceupe. Cacl ne nécessite aucune action.

Le Médecin empdche également le placement de cubes (peu imports fa
raison) d'une maladie guérie dans Ia ville ol il s2 frouve. La capacité du
Médecin de retirer automatiquement des cubes est active durant le tour de
fous ks joueurs.

=== Répartiteur

- e Avec une action, le Répartiteur peut ;

* déplacer n'imparte quel pion, avec I'accerd de son
propriétaire, vers n'importe quelle ville od s2 frowe un
autre pion, ou

« déplacer ke pion d'un autre joueur comme sl c'étalt e sien,
avec Iacoord de son propriétaire,

Le Répartiteur peut uniquement faire des actions d2 déplacement avec
les pions des autres joueurs;; il ne paut pas faire d'autres actions, comme
Traiter une mafadie.

Lorsque le Répartiteur déplace un pion comme si c'étalt le sien :

* utilisez les cicatrioes et améliorations du Répartiteur et non c2lles du
personnage déplacd par le Répartiteur;

* ks carkes devant fre joues ou défaussées (pour un vol direct ou
charteu, ou pour entrer dars une ville en déclin cu en ruing) proviennent

& lamain du Répartiteur. Une carte défaussée pour un vl charidr doit
correspondre 4 la ville d'ol part le pion.

== Scientifique

st
(-‘ La Sckentifique n'a besoin que de 4 (et non 5) cartes Ville  ©

¥ de la méme couleur pour décounrir fe raméde contre 7
famaladie de cette couleur.
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MISE EN PLACE e

| Les étapes manquantes seront ajoutées au fil des parties. Stations de recherche
L [ 1 Lisez [ briefing de misslon

Lors de vatre premiére partie dun mols, piochez des cartes du dessus
du paquet Legacy jusqu'a o2 que vous voyez une carte STOP. Lisaz i
briefing d2 mission e, au basoin, intégrez les nouvelles cartes au jeu.

| 2 Placez e plateau et les pldces

Placez toutes les constructions 3 portée de main {vous n'aurez que les
stations de recherche au départ). Séparez les cubes par oouleur, afin de
former 4 réserves distinctes. Posez 1 station de recherche sur chaque
ville ayant un autocollant dz station de recherche de départ. (Vous
oommencez 1a partie avec un a Atlanta.) Lors de parties futures, il y
aura peut-8tre d'autres constructions a placer,

3 Placez les marqueurs Remade,
Ecloslons et les cartes Objectif

Placez le marqueur Eclosions sur la case 0 de la piste

déclosions. Placez les 4 marqueurs Remede, coté fiole

visible, au bas de fa zone dévolution des maladies. M Eclasi
Placez les cartes Objectif actives dans la zone SUIS, £ UL G —

pour objectifs. Piste d’6closions

Cholsissez les dvdnements subventlionnés,
5 ajoutez-les et distribuez les cartes Joueur

En groupe, cholsissez quelles cartes Evénement sutwentionné
vous voulez ajouter au paquet Joueur. Vous powvez ajouter
autant de cartes Evénement subwentionné que votre niveau de
firancement actuel. (Pour votre premiére partie, votre niveau

est da 4.) Mélangez ces cartes Evenement avec les cartes Ville Zone d'évolation
puis distribuez-les aux jousurs pour former leur main initiale. . des maladies
Enfonction du nombre de joueurs, remettez & chacun : e
nbre de josews  caries ;3};. 5 Tl g

2 jovears 4 & VLT

3 josenrs 3 . _'_g

4 josears 2 =y

~F

Dans Pandemic Lagacy, les joueurs jouent toujours 2 jeu ouvert. -

6 Préparez la plle Jousur

I Plles ‘ ‘ [ |
Divisez les cartes Joueur restantes en 5 piles, faos cachée, aussi égales l’ . . . l

que possible. Mélangez 1 carte Epidémie dans chaque pile, face cachée.

Empilez ces piles afin de constituer fa pile Joueur, en prenant soin de
placer les piles plus petites en bas. Mélangez % % % % %

7 Cholsissez un personnage et une viile de départ

Chaque joueur choisit une couleur et prand le pion et laide de jeu d2 cette
couleur. Puis, chacun cheisit un personnage. Placez ces plons sur une station
de recherche. (Vous commencerez volre premigre partie 4 Aflanta.) Tous

les personnages doivent commencer ensemble, Remettez les cartes Personnage
et pions restants dans 1a boite. S'il n'y a pas de station de recherche, les joueurs
wmmenoent dans Ies fuines d' Atlarrta

,
. "4
i
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Piste de vitesse de propagation
Défausse
Marquenr Vitesse Plle Propagation Propagation
de propagation

Défausse Joueur

Pile Joseur

9 Utilisez votre bonus de victolre

Remporter un mols vous donnera un bonus a jouer lors du mois suivant. Vous devriez
malnterant utilisar ce bonus. (Vous n'aurez pas de bonus pour volre premiére partie )

1 0 Commencez la partie

Prenaz tous les pions et choisissaz-en un au hasard. Ce joueur devient
e premier joueur et la partie se déroulk en sens horaire,

4 Placez le marqueur Vitesse de
propagation et Infectez 9 villes

Placez le marqueur Vitesse de propagation sur la casa 2 fa plus @
gauche de la pist de vitesse de propagation.

Mélangez les cartes Propagation. Dévoilez-en 3 : pour chacune de c2s
cartes, placez 3 cubes de cette couleur sur la ville lllustrée.

Dévoilez 3 autres cartes ; placez 2 cubes sur chacune de ces villes.
Dévoilez 3 autres cartes : placez 1 cube sur chacune o2 casvilles.

(Au total, vous placerez 18 cubes Maladie, foujours aux couleurs

des villes dévolkes.) Placez ces 9 cartes, face visible, dans

la défausse Propagation.

. :

Utilisez des cubes de la couleur des cartes.

DEROULEMENT DU JEU

Le tour de chaque joueur est divisé en 3 phases :
1. Faire 4 actions.

2. Piocher 2 cartes Joueur.

3. Propagation des maladies.

Une fols qu'un joueur a terminé |a phase Propagation de son tour,
le joueur & sa gauche réalise son tour.

Les joueurs pewvent s'échanger des informations librement.

Assurez-yous que tous les joueurs puissant contribuer aux
discussions et stratéqgies. Toutefois. ke joueur dont ¢'est le tour
a toujours e dernier mot sur les actions qu'il fera.

Vofre main peut contenir das cartes Ville et Evénement.
Les cartes Ville sont utilisges dans e cadre de différentes
actions tandis que kes cartes Evénement peuvent étre
joudes en tout temps.




Chague tour, vous pouvez effectuer usqgu’3 4 actions.

Choisissez une combinaison des différentes actions énumérées ci-
dessous, Vous pouvez choisir une méme action plus d'une fois, chacune
delles comptant pour 1 action. La capacité spéciale de votre personnage
peut influencer le déroulement d'une action. Certainas actions vous
demandant de défausser une carte de votre main; ces cartes sont posées
dans la défausse Joueur.

ACTIONS DE DEPLACEMENT
Voiture / Transhordeur
d:? Déplacez votre pion entre det villes reliées par

N

une llgne blanche,

Una ligns bianche qul sort du plateay sa rand
JUsqua Faukre c0té st ratie Jos 2 villes.
Exampls : Syumsy 6t L0S Angeias SOnt ratides.

Vol direct

Défaussaz une carte Ville pour déplacer votre pion sur
la ville comrespondant 2 Ia carte défaussés.

Vous ne pouvez faire de vof directen provenance ou en
destination d'une ville en émeute, en déclin ou en ruine.

Vol charteur

Défaussez la carte Ville correspondant a la ville od

se trouve votre pion pour le déplacer sur fa ville de
voire cholx. Vous ne pouvez faire de vol charfeur en
pravenance ou en destination d une vilke en émeute, &n
déclin ou en ruine.

Navette

@a% Déplacez vofre pion d'une ville sur laguelle se trouve une

station de recherche vers une autre ville avec une station
de recherche.

AUTRES ACTIONS

\#

|

4§

&

VILLE

Exampée : §1vous avazia carte Moscoy
& Qua Vous tas Sur MoSCoB avac un
auirs Joven, vous pouvez il domnar
catta carte. O, SI 1N ST JoLSUr
Possida ia carts MOSCO 6t qUe Vous
8tss tous les dsux sur Moscol, vous
PouvsZ aiors I prandra catts carts,
Dans Jes deix 35, VOUS dovaz 0bS dBuxX
8trg d'ccond Pour fairs cstta action,

Construire

Défaussez la carte Ville correspondant & 1 vilke ol se
trouve votre pion afin d'y placer une construction. En
fanvier, le seul type de constructions auquel vous aurez
accas sera les stations de recherche, mais d'autres
Sajouteront. Prenez une construction de la résarve situde
2 obté du plateau. Si toutes les constructions d'un type
sont en jeu, déplacez calle que vous voulez. Chaque ville
peut contenir une construction de chaque fype.

Traiter une maladie

Retirez 1 cube d2 fa ville que vous occupez et remettez-
le dans 1a réserve. Si le reméde de cette couleur a £t&
découvert (voir Décowrir un remade), retirez plutdt tous
les cubes de ostte couleur de la ville.

Si des cubes de plusieurs maladies guéries (dont

le reméde a été frouvé) sont dans une méme ville, vous
devez quand méme faire 'action Trafer une maladie une
fois par coulkeur.

Si le derier cube d'une maladie quérke est retiré du
plateau, cette maladie est éradiquée. Retournez le
marqueur Reméde pour qu'il soit sur la face « @) ».

La premigre fois que vous éradiquez une maladie,
trouvez-lui un nom que vous écrivez sur le plateau dans
la zone dévolution des maladies. Eradiquer une maladie
vous donne [a possibilité, comme amélioration d2 fin de
partie, de lui donner une mutaticn positive. Les mutations
positives ne peuvent &tre appliqudes qua des maladies
ayant &t éradiquées dans la partie qui vient d'étre jouée.

|| n'est pas nécessalre déradiquer une maladie pour
gagrer. Toutefois, lorsque kes villes d'une maladia
éradiquée devralent &ire infectées, aucun nowveau cube
n'y est placé (voir Propagation et Eclosions aux pages 12
et 13). Retirer le dernler cube dune maladie qui n'ast pas
guérie rfa pas d'effet particulier,

Partager des connaissances
Vous pouvez réaliser cette actian de dewx fagons :

donner d un autre joueur la carte Ville correspondant &
[a ville ol vous Btes, ou

prendre d'un autre joueur Ia carte Ville correspondant &
la ville ol vous Eles.

L'autre joueur et vous devez étre dans la méme ville et
vous devez tous les deux étre en acoord.

Si le joueur qui regelt 12 carte a maintenant plus de
7 cartes, il doit immédiatzment défausser une carte ou
jouer un événement.




Découvrir un remede Lorsqu'un reméde est décowvert, les cubes de cette

Sur nimporta quele station d2 recherche, défaussez maladiz demeurent sur le plateau et dautres peuvent éfre
5 carfes Ville de la mame couleur pour découvrir ajoutés lors d'une épidémie ou d'une propagation (voir
le remede contre Ia maladie de cette couleur, Recauviez Enidémie et Propagations aux pages 11 et 12). Toutefois,
T'icBne g ta maladie (situse en haut de I zone dévolution il devient plus facile de traiter cette maladie.

des maladies) @ I'aide du marqueur Reméde de cette
couleur. Si auzun cube de cetta couleur ne sz frouve
sur Je plateau cette maladie est désormais éradiqueée.
Retournez son marqueur Reméde du odté « @ .

Si aucune action n'est requise pour Découvrir un rEMéda
(& cause d'une mutation positive), un joueur peut alors
défausser immédiaternent les cartes requises de sa main,
méme sl o2 n'est pas son four.

Exemple : A son premier tour, Bertrand, situé sur Atlanta, fait

4 actions : (1) Voiture vers Chicago, (2) Voiture vers San Francisco;
(3) Traiter une maladie @ San Francisco, permettant de refirer un des
cubes bleus sy trouvant, et (4) Traiter une maladie 3 San Francisco
une fois de plus pour y refirer un deuxiéme cube bieu.

Bertrand a rminé la phase Actions de son tour.

Exemple (suite) : Plus tard durant cette partie, la maiadie rouge

a été guérie.

Il reste 3 cubes rouges sur le plateau (sur Manille), 12 0d Cynthia,

la Scientifique (pion rose), commence son tour. Cynthia (1) traite une ' & :
maladie 3 Manille, lui permettant de retirer les 3 cubes rouges avec " i ,r{{j‘u -
une seule action, car fe reméde rouge a été découvert Ced éradique ’ : N
a2 maladie rouge et le mamgueur Reméde rouge est alors retourné

du oo «@
. @

Bertrand, le Chercheur (pion turquoise), a constiuit une station
de recherche sur Chennai lors d'un tour précédent. Le pion

de Bertrand se trouve encore sur Chennai & ce moment-ci de
la partie.

Bertrand posséde la carte Le Caire en main et offre 4 Cynthia de
lui donner cette carte si elle peut se rendre & Chennai (puisqu’il
est le Chercheur, Bertrand peut donner nimporie quelle carte
depuis sa main). Cynthia défausse sa carte Manifie pour faire un
(2) voi charteur, lui permettant de déplacer son pion sur Chennal.

Puis, Cynthia (3) partage des connaissances avec Bertrand en lui AN N {
prenant sa carte Le Caire. Ceci permet 3 Cynthia davoir 4 cartes - @ 4
Découvrir un reméde (5 caries sont nécessaires). CHENNA

noires, un nombre normalement insuffisant pour faire I'action

Toutefois, Cynthia est la Scientifique et n'a besoin de défausser que N —
4 cartes de la méme couleur pour trouver le reméde correspondant. S
Cynthia (4) découvre donc un reméde : elle défausse ses 4 cartes W

noires 4 ia station de recherche de Chennai, Le marqueur Reméde ‘ S ‘“f‘i ‘N

noir est déplacé sur 'icdne de la makadie noire. Cynthia a x’_ = >
compiété la phase Actions de son four. - t $







PIOCHER DES CARTES =i

Aprés avair fait vos 4 actions, piochez en méme temps les 2 premiéres
cartes du paquet Joueur.

2 i au moment of vous piochez il y a moins de 2 cartes dans

le paquet Jouewr, la partie est terminés et votre équipe a perdu!
(Ne remélangez pas la défausse pour refaire un paquet.)

CARTES EPIDEMIE

Sivous piochez une ou dew cartes Epidémie (ne piochez pas d'autres
cartes pour les remplacer), effectuez immédiatement oes £fapes
dans l'ordre :

1. Accélération : Avancez le marqueur Vitessa da propagation
d'une case sur la piste de vitesse d2 propagation.

2. Infection : Piochez la carte du dessous de la pile Propagation.

A moins que la maladie de oette couleur n'alt £18 éradiquée, placez 3 cubes
& cette couleur sur fa ville dévoilée. Sl y a déja des cubes de cette
couleur sur cette ville, najoutez pas 3 cubes. Ajoutez plutdt e nombre de
cubes nécessaire pour qu'il y ait 3 cubes de cette couleur sur oatte ville et
une éclosion de cette couleur survient ensuite dans 1a vilke (voir Eclosions,
page 13). Placez cette carte dans [a défausse Propagation.

Sivous ne powvez placer le nombre de cubss requis sur

A e plateau parce quil nYy a pas assz de cubes de a couleur
nécessaire dans ka réserve, |a partke se temine et vofre
dquipa a pardu! Ceci peut se produlre durant une épidémie,
une élosion ou une propagation (voir Propagation et
Eclosions aux pages 12-13).

3. Intensification : Mélangez uniquement les cartes de la défausse
Propagation et placaz-les sur le dessus de 1a pile Propagation. : t‘

f Durant une épidémie, assurez-yous de plocher une carte

du dessous de la pile Propagation et de ne mélanger que
|a défausse Propagation, que vous placez ensuite sur
le dessus de |a pile Propagation existante.

|1 arrive parfois que 2 cartes Epidémie soient piochées en méme temps. N Q i;’,‘
Dars un tel cas, faites les trois étapes une fois puis répétez-les ensuite. [ S

[ians ce cas, {2 carte Propagation de i deuxidme carte Epidémie sera '
2 saule cark 3 8ire remdlangée surfe dessus du paquet Propagation.

Une éclosion aura alors leu dans cetle ville durant 12 propagation (voir

Propagation en page 12), 3 moins de jouer une carte Evénement pour

ampécher cala (voir caries Fvénements en page 15).

Apras avoir résofu une carte Epidémie, défaussez-la.

v
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PROPAGATION ﬂ—

Dévollez autant d2 cartes Propagation du dessus de la pile Propagation que o UCEESEES .

|a vitesse de prapagation actuelle. Ce nombre est indiqué par fa position du

marqueur Vitesse de propagation sur sa piste. Dévollez ces cartes, une 3 ‘

la fois, en prenant soin d'infecter la ville représentée sur fa carte, ‘
|
\
\
[
\

Pour infecter une ville, placez sur la ville 1 cube de la couleur

correspandante, a moins que cette maladie nalt &té éradiquée. S'il y a déja B

3 cubes de oatte couleur sur fa ville, n'en placsz pas un 4¢ : une éclosion REG /_ = R
s2 produit plutdt dans catte ville (voir Eclosions en page 13). Défaussez

cetie carte dans la défaussa Propagation.

Exemple (suite) : Cynthia termine son ur avec

Ia propagation des maladies dans les villes. La viesse
de propagation actuelle est de 3; elle dévoile donc l [
les 3 premiéres caries Propagation : Séoul, Paris et Alger. _"

La maladie rouge ayant été éradiquée, Cynthia défausse
simplement ka carte Séoul.

Iy a un cube bleu sur Pars, auquel Cynthia en ajoute un
autre avant de défausser ka carte Parnis.

La maladie noire est guérie, mais elle n'a pas été éradiquée
(i reste encore des cubes noirs sur le plateau); Cynthia
doit donc infecter Alger. Comme il y 2 déja 3 cubes noirs
sur Alger, Cynthia n'y place pas un 4 cube. Une éclosion
de la maladie noire se produitd Alger.




ECLOSIONS Emmn

Lors d'une éclosion, avancez le marqueur Eclosions d'1 case sur la piste
déclosions. Ensuite, placez 1 cube dz cette couleur sur chague ville refige
alaville ol a eu lieu I'&closion. S'il y a déja 3 cubes de cette couleur sur
|'une delles, ne placez pas un 4° cube sur cette ville, car une éclosion en
chalne se produit aprés avoir rdsolu I'4closion actuelle,

Lorsquune &closion en chaine a lieu, avancez d'abord le marqueur
Eclosions d'1 case. Ensuite, placez des cubes tels que décrits ci-dessus,
4 |'exception du fait que vous n'ajoutez pas de cube dans ks villes o
II'y a déja eu une éclosion {ou une éclosion en chaing) paur la carte
Propagation actuelle.

Aprés une éclosion, une ville peut s2 retrouver avec des cubes de plus
d'une couleur, jusqu'a 3 cubes par couleur.

Si le marqueur Eclosions atteint 1a derniére case de lindicateur
déclosions, la partie se termine et votre équipe a perdu!

AUGMENTER LE NIVEAU DE PANIQUE

Augmentez le niveau de panique de toutes les villes dans lesquelles

ure éclosion s'est produite. Si | partie devait se terminer 4 la suite d'une
éclosion, n'augmentez les niveal de panigue que pour ks 8 premires
dclosions, S'il devait y avoir plus de 8 éclosions ( cause d'éclosions en
chaine), vous powvez choisir dans quelles villes ont lieu les éclosions
puls augmenter leur niveau de panique, en vous assurant de vous aréter
4 la 8* éclosion.

Slune ville passe au niveau de panique 2, retirez toute station de
recherche s’y trouvant. $'il y a un autocollant de station de recherche de
départ. placez sur ce demier un autocollant de station détruite.

Lorsguune éclosion a lieu dans une ville dont ke niveau de panique est 5,
n'ajoutez pas dautocollant, mais réalisez une éclosion normalement.

Lors de vos parties futures, des villes pourront se retrouver isolées, falsant
en sorte que les éclosions qui sy produlsent n'affectent pas les villes
adjacentes. Dans un tel cas, augmentez le niveau de panique de fa ville en
&closion, mals n'avancez pas [ marqueur Elosions sur [a piste.

VERIFIER LES CICATRICES

Les personnages dans une ville od s2 produit une éclosion regoivent
une clcatrice.

FIN DU TOUR |
Votre tour prend fin aprés avoir fait la phase Propapation et défaussé

Ies cartes Propagation. C'est maintenant au tour du joueur voire gauche.

Exemple (suite) : Une éclosion de la
maladie noire se produit & Alger Cynthia
avance fe marqueur Eclosions d'1 case,
pose le prochain autocolant de niveau de
panique pour Alger et place 1 cube noir sur
chaque ville reliée 4 Alger : Madrid, Paris,
Istanbul et Le Caire. Il y a d&a 3 cubes au
Caire, donc Cynthia n'y piace pas un 4. Une

éclosion en chaine a plutot feu au

Cynthia avance le marqueur Eclosions d'1
autre case. Elle pose le prochain autocolant
de niveau de panique pour Le Caire. Ele
piace 1 cube noir sur chaque ville relide

au Caire : Istanbul, Bagdad, Riyad et
Khartoum, mais pas sur Alger;, puisqu'une
éclosion a déja eu ieu a Alger lors de ia
résoiution de cetie carte Propagation.

Ensuite, Cynthia défausse & carte

Propagation - Alger dans la défausse

Propagation,

Caire.




Les joueurs 'empertent dés qu'ils ont complété le nombre d'objectifs
demandé. La partie s2 termine immédiatement, méme si c'est durant
le tour d'un joueur ou aprés une sérle d'éclosions,

Vous pouvez perdre |a partle de plusleurs fagons :

o |mmédiatement lorsque le marqueur Eclosions atteint 1a demiére case
de |3 piste d'éclosions,

* |mmédiatement lorsque wous n'arrivez pas & placer le nombre de cubes
demand sur le plakau. Tout cube suppkmentaire rest pas placé etfou
les éclosions n'ont pas leu,

* Si un joueur ne peut piocher 2 cartes Joueur aprés avolr fait ses actions.

VICTOIRE OU DEFAITE, LE GROUPE CHOISIT
DEUX AMELIORATIONS DE FIN DE PARTIE A
LA FIN DE LA PARTIE.

S1VOUS REMPORTEZ LA PARTIE

* Vous obenez le bonus dz victoire pour le mois suivant. Ces derniers
sont déerits sur ceraines cartes du paquet Legacy.

* Vous commencez voire prochaing partie au début du mois suivant.

* \ioire niveau de financement diminue de 2 (minimum de 0), car vous
démontrez que vous avez la situation bien en main.

 Notez votre nouveau niveau de financement.

S1VOUS PERDEZ LA PARTIE

 §'ll s'agit d2 la premiére partie jouée durant ce mois, essayez ce méme
mois & nouveau. Autrement, commencez le prachain mais lars de votre
prachaine partie,

* Viotre niveau de financement augmente de 2 (maximum de 10}, car vous
devez régler la situation le plus rapidement possible.

* Notez votre nouveau niveau de financement.

DANS TOUS LES CAS (VICTOIRE OU DEFAITE)

* Choisissez daux améliorations de fin de partie (vair section suivante),

* Retirez toutes las piécas du plateau.

* Défaussez toutes les cartes Ville. Le paquet Joueur sera reconstitué au
dsbut de 1a prochaine partie. Ne remettez aucune des cartes Legacy dans
le paguet Legacy, méme si vous rejouez ke méme mols. Vous n'avez qua
continuer 3 I'endroit ol vous étiez dans ke paquet Legacy.

* S| vous rejouez au méme mois, voire briefing de mission etvos
objectifs seront les mémes.

L. mise en placa pour les parties futures est décrite sous Mise en place en
page b.

AMELIORATIONS DE FIN
DE PARTIE

Que la partie se terming par une victoire ou un &chec, vous cheisirez deux
améliorations 4 Ia fin de chagque partie. Vous powvez cholslr la méme
amélioration deuw fois.

EVENEMENTS NON SUBVENTIONNES

Cholsissez un autocollant d'é@nement non subventionné et ajoutez-k 4
n'importe quelle carte Vilke du paquet Joueur. Cetle carte est maintenant
une carte Ville et une carte Evénement ; elle peut &tra utiliste d'une

fagon ou de Iautre, mais pas les deux en méme temps, Ces cartes Ville/
Evénement sont disponibles 4 chaque partie (elles ne sont pas concernées
par ke niveau de financement). Chague carte Ville ne peut avoir qu'un ssul
autocollant.

STATIONS DE RECHERCHE DE DEPART

Cholsissez une ville dans laquelle Il y a une station de recherche et
posez-y un autocollant de station de recherche de départ. Durant Ia mise
en plaoa des parties futures, ajoutez une station de recherche a chague
ville ol se trouve un de ces autocollants. Lorsque vous posez un
autocollant de station de recherche de départ, posez-le prés de 12 ville
(comme calui imprimé sur le plateau prés d'Atlanta). Ne |2 posez pas dans
la case prévue pour ks niveaux de panique.

AMELIORATIONS DE PERSONNAGE

Ajoutez une amélioration a un personnage. Chague personnage peut avalr
2 améliorations (sauf la Généraliste, qui peut en avoir 4). Les jousurs
peuvent poser une amélioration par-dessus une autre amélioration, Sauls
les personnages ayant participé dans Ia partie tout juste terminde peuvent
recevoir une amélioration.

MUTATIONS POSITIVES

Sivous avez éradiqué une maladie durant cette partle, vous pouvez lui
donner une mutation positive afin de rendre plus facile la découverte du
reméda contre cette maladie lors de parties futures. Placez I'autocollant de
mutation positive dans |a zone dévolution des maladies du plateau.

Les maladies qui obtiennent la mutation Séquengage efficace sont guéries
dés qu'un joueur défausse le nombre de cartes nécessaires. Cecl ne
requiert pas daction et peut se produire lors du tour d'un autre joueur.

LE W




CARTES

CARTES JOUEUR

Au il des parties, vous aurez la possibilité de poser des autocallants

sur kes cartes Ville. Chaque carte Ville ne peut avoir quun autocollant,
Lorsque vous jouez une telle carte Ville, vous devez choisir de 1a jouer sait
ocomme carte Ville, soit pour 'effet de I'autocollant, mais jamais les deux.

Les joueurs ont foujours la possibilité de consulter les défausses.

LIMITE DE CARTES EN MAIN

En touttemgs. 51 vous avez plus de 7 cartes en main (aprs la dsolufion
de carta[s] Epidémie piochés[s]), défaussez des cartes oujousz das
cartes Evénement (voir cartes Evénement) pour avoir 7 cartes en main.

Saules les cartes Joueur comptent dans votre limite de cartes en main.

CARTES EVENEMENT

Jouer une carte Evénement rlest pas une action. Le joueur qui jove

une carte Evénement choisit quand l'utiliser. Les cartes Evénement
peuvent étre joudes en tout temps, sauf entre e moment ol vous piochez
et appliquez kes effets d'une carte.

Exemple : Lors de ia phase Propagalion {3 pramiére carie Fropagation
provoque une éclosion. Vous ne powvez pas jouer I'é@nament Trafement 3
distance pour empécher cela. Cependant, une fols M'éclosion résolve, vous
pourtiez fouer B carke Traement 3 distance avart de déwiler ia prochaine
carke Propagation.

Une fois I'événement joué, défaussez |a carte dans Ia défausse Joueur.

CONSTRUCTIONS

Chaque ville peut accueillir une saule construction de chaque type.

STATIONS DE RECHERCHE O

Vous devez éfre sur une station de recherche pour fair Iaction Découvrir
un reméde. Vlous powvez utflisar I'action Agvetfe pour voyager entre deux
stations de recherche. Détruisez une siation de recherche dans ure ville en
émeute. Sl s'agit d'ure station de départ, posez un autocollant dz station
de recherche détruite sur I'autocollant de départ. Vious ne powvez construire
ung station de recherche dans une ville en émeute, en déclin ou en ruine.

2
i

REGLES A NE PAS OUBLIER

» \lous fie piochez pas de carte pour remplacer une carte Epidémie.

* \lous pouvez découwir un reméde sur n'importe quelle station de
recherche; la couleur de fa ville ol se trouve la station de recherche
n'a pas a cofrespondre au reméde découvert.

o A votre tour, Il vous est possible de prendre une carte d'un autre joueur
pour une action, pour autant que vous occupiez tous kes deux la ville
cormespondant  la carte que vous prenez.

o [urant votre tour, vous pouvez prendre n'importe quelke carte Ville
de la Chercheuse {seulement), si vous et la Chercheusz &tes dans
la méme ville.

 Votre fimite de cartes en main s'applique en tout temps : lorsque vous
recevez une carte d'un autre joueur, en piochant, etc.

* Un persannage dans une ville ol il y a une éclosion regoit
une cicatrice.

QUE PEUT-ON FAIRE SI L'ON FAIT UNE ERREUR

DANS LUAPPLICATION DE LA REGLE ?

Dans la plupart des cas, cela n'aura pas d'imporiance. Une régle mal
appliquée ici et 13, une carte laissée hors d'un paquet, ou tout autre oubli
n'aura pas un grand impact sur votre partie. Notez- e et continuez.

Dans dautres cas, une régle oublie ou mal interprétée rendra une partie
trop facile outrop difficile. Dans un tef cas, ke groupe devrait décider
ensemble s'il souhaite augmenter leur niveau de financzment pour

la prochaine partie (dans le cas d'une partie trop difficile) ou i diminuer
(dans le cas d'une partie frop facike).
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CALENDRIER

81 vous gagnez, pagsez au mois sulvant et diminuez votre niveau de financement de 2.

8i vous perdez au début du mois, jouez la fin du mois et augmentez votre niveau de financement de 2.

81 vous perdez & la fin du mois, augmentez votre niveau de financement de 2 puls passez au mois suivant.
Votre niveau de financement ne peut étre inférieur a 0 ou supérieur a 10.

Finance- Victairs ou
= Date Jousurs et personnages ittt ®

Janvier 4

Pévrier

Avril

Mai

Juin

Juillet

2 8 2 F 2F 2 F 28 28 28 2%

Septembre

Octobre

Novembre

Décembre

Dévut
Fn
Dévut
o
Dévut
o
Début
o




