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| 10 cartas 4 pedes 53 cartas de Jogo 8 cartas 82 cartas

de Personagem 36 cartas de Cidade, 5 cartas de Epidemia, de Referéncia Legacy
¢ 4 cartas de Evento Com Racionamento,

8 cartas de Produzir Suprimentos

27 cartas de Infeccao 4 cartas de Trabalhador 2 cartas de Prélogo 6 dossiés
de Santuario
~~\,J) c o
g 1 marcador 1 marcador 9 centros 3 marcadores
... deVelocidade de Infeccio de Incidente de Suprimentos de trilha

OBIETIVDS
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My 8 cubos 36 cubos
o da praga de Suprimentos

8 pacotes numerados 2 folhas de autocolantes  Este manual

1 tabuleiro

Vocé precisarad de uma caneta. Ela ndo esta incluida no jogo.
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O MUNDO QUASE ACABOU 71 ANOS ATRAS |

)
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A praga surgiu do nada e devastou o mundo. Febre, tosse, feridas e morte — uma vez infectada, a maioria das pessoas
morria em uma semana. Nada conseguia deté-la. O mundo se esforcou ao maximo. Nao foi o suficiente.

Os ultimos fragmentos de nosso povo tentam evitar desesperadamente que o mundo entre em colapso por &
completo. Por trés geracées, vivemos nos mares, em estacdes flutuantes chamadas de “santuarios”. Longe da praga, e
conseguimos fornecer suprimentos para o continente — antibiéticos, comida, remédios e ferramentas — o que evita que i
eles (e nés) sucumbam inteiramente. Nés mantemos viva uma rede com as maiores cidades do mundo. As coisas estao
dificeis nestes ultimos anos. As cidades longe dos santuarios cairam da rede. Ndo sabemos o que aconteceu com elas. i
Nao sabemos por que os suprimentos ndo estdo chegando até elas. Sobraram poucas cidades em nossa rede. Estamos R

caindo. !

e

Os suprimentos n&o estédo conseguindo deter a praga como antes. Além disso, eles estdo acabando. . :g
%

Nossa lideranca tentou esconder este fato de nés, mas todos sabiam. A

Na semana passada, os lideres e os pensadores dos santuarios se juntaram, como fazem todo ano, para discutir a

situacdo dos santuérios e a situacdo do mundo. Eles ndo voltaram. E o pior de tudo é que nossa equipe principal de i1
seguranca estava com eles. Sem nossos soldados, os Homens Ocos — bandos errantess de selvagens que desejam nos ' .
eliminar — ampliardo seus ataques, destruindo tudo o que construimos e roubando o que oferecemos. {

Os que restaram se encontraram nos santudrios para discutir o que fazer em seguida. Depois de horas de debate, _
chegaram a conclusédo de que alguns seriam escolhidos para liderar. Nés. :

Nao porque somos capazes de liderar, mas porque queremos.
Nés comecamos este didrio para registrar nossas tentativas de evitar que o mundo acabe. ""‘3\\;,@
Sabemos que n3o conseguiremos salvar todas as cidades, mas faremos todo possivel para salvar a maigrj_g;\ ’(«i\

Se falharmos, esperamos que alguém, em algum lugar, encontre estas anotacdes para saber que, mesmo f’“\l
fracassando, nés tentamos.
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COMO SE JOGA UMA PARTIDA DE
PANDEMIC LEGACY ?

Diferente da maioria dos jogos que comecam sempre da
mesma maneira todas as vezes que vocé joga, Pandemic

Legacy carrega alguns elementos de uma partida para outra.

As decisées feitas na partida 1 continuaréo presentes na
partida 2, 3 e em todas as partidas jogadas com sua cépia
do jogo. Grupos diferentes tomaréo decisdes diferentes e
terdo uma experiéncia diferente. O resultado disso é um
jogo Unico para o grupo que o joga.

Algumas vezes, vocé tera de escrever em partes do jogo.
Em outras, vocé colocara autocolantes em cartas, nos
personagens e no tabuleiro. Algumas vezes, vocé chegara
até mesmo a destruir (rasgar) uma carta. Estas mudancas
sdo permanentes.Além disso, no fim de cada partida, o seu
grupo fara melhorias permanentes para se preparar para as
partidas seguintes.

A medida que for jogando, vocé iré descobrindo outras
maneiras que o jogo se modificara.

Alguns elementos de jogo estédo selados e escondidos
antes do primeiro jogo comecar. A medida que o jogo for
se desenrolando, vocé encontrara instrucées que lhe dirdo
quando abrir estes pacotes. Nao abra os pacotes que estéo
dentro da caixa até receber instrugdes para fazé-lo. Os
dossiés também contém informacgdes secretas que serdo
reveladas durante o desenvolvimento do jogo.

Algumas regras nao fazem parte deste manual. A medida
que o jogo for se desenvolvendo, vocé recebera as regras
que estao faltando e as colard no manual de regras.
Daquele ponto em diante, as regras terdo sido modificadas
permanentemente.

BARALHO LEGACY :

O baralho de Legacy contém cartas que PA
descrevem o que acontece no curso dos “"*

12 meses de jogo. Ele esté organizado &
numa ordem determinada — ndo olhe

nem embaralhe estas cartas. Durante a

preparagao de uma partida, compre as

cartas e leia-as uma por vez até encontrar uma carta que
tenha escrito PAUSA ou PARE em seu verso. Esta carta dira
quando voltar a comprar cartas do baralho, o que pode vir
a acontecer no fim do jogo ou no inicio do més seguinte.
O baralho de Legacy é uma viagem sé de ida. Mesmo que
vocé venha a repetir um determinado més, ndo coloque
as cartas de Legacy de volta no baralho. Se as cartas do
baralho de Legacy se espalharem, peca para alguém que
nao esta participando do jogo para colocar as cartas em
ordem usando os nimeros que existem no canto de cada
carta.

N0 COMPRE, ReveLE, oup,
OU DEALGUMA MANEIRA pEf,
CARTAS ATESER INSTRUIDO 4

rHI!I.IEi‘IIII.!
LEGAGY

SE VOCE JOGOU
1° TEMPORADA

Ja estara familiarizado com muitos elementos deste jogo,
como o baralho Legacy, niveis de racionamento (antes
chamados de niveis de financiamento na 1° Temporada),
atualizacdes de fim de jogo, dossiés e pacotes fechados.
Mas ha muitas novidades. Vocé néo precisa ter jogado

a 1° Temporada para jogar esta temporada. Sao jogos
independentes, ligados apenas por um enredo em comum.

_de prélogo. Este prélogo nao tem efeltos de Legat‘
‘mudancas permanentes. Vocé deve j jogar o.préloge pelo: menos.

BEM:VINDO A PANDEMIC LEGACY -2 TEMPORADA

O QUE CONTINUA E O QUE
E REINICIALIZADO?

Escrever no tabuleiro, colar autocolantes no tabuleiro ou
nas cartas, abrir novos materiais, raspar cartas e destruir
componentes sdo mudangas permanentes.

Quando o jogo diz para destruir um componente, este nao sera
mais usado na partida atual, nem em partidas futuras. Rasgue-o
(ou faca o que quiser com ele).

Sob todos os outros aspectos, o jogo é reinicializado no
comeco de cada partida. As pecas no tabuleiro, cartas na méo,
incidentes etc., tudo volta ao inicio.

MESES DO JOGO

A partida de Pandemic Legacy é dividida em 12 meses,
comegando no 71° ano depois do fim do mundo.

Se for bem-sucedido em um més, o grupo passa para o més
seguinte. Se falhar, o grupo tem mais uma chance de ser bem
sucedido no més atual. Comece um novo jogo com o conjunto
de regras atual e os objetivos do més no qual o grupo falhou.
Se perder novamente, o grupo passa para o més seguinte e
comeca o préximo jogo. O mundo néo pode esperar.

FIM DA CAMPANHA

A campanha termina depois de concluir o més de dezembro
(vencendo ou perdendo!). Neste momento, vocé recebera

uma pontuagdo conforme seus resultados. Sua pontuagao sera
baseada principalmente em quantos meses vocé venceu (vencer
na primeira parte de um més é melhor). A populacao na rede
terd um impacto (menor) em sua pontuacao. H4 outros critérios
que podem adicionar ou subtrair de sua pontuagao.

Como este jbgq é diferente do j:é_o’klaés-ilco Par’w‘demic.(.el o
diferente de Pandemic Legacy — 1° Temporada), ha uma partida
nao ha

uma vez, ou quantas vezes desejar, até se sentir confortavel
com a nova-mecanica de jogo. Dep0|s dlsso vocé: podera
comecgar suh campanha Legacy '

REGRAS DO PROLOGO

Use as duas cartas de Prologo (que se

_encontram nos Baralhos de Jogo é de -
" Infeccdo) como guia de seus objetivos.

Leiaa carta de Registro de Di-ério/PréIbgo
para encontrar informagées sobre o

‘contexto e descubra quais regras sao

dlferentes paraa partlda de Prolcgo
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RESUMO DOS COMPONENTES

OBJETIVOS

No inicio de cada partida, o grupo tera
um objetivo (ou objetivos) que precisa
atingir para vencer. O nimero de
objetivos necessarios para vencer em um
determinado més é mostrado no tabuleiro
daquele més.

Construa 3
t novos
centros de Ssupriment

Se um objetivo estiver marcado como obrigatério, ele tem de
ser atingido para o grupo vencer. Vocé nao precisa decidir quais
outros objetivos deseja atingir no inicio de qualquer partida.
Vocé pode esperar e ver como o jogo se desenvolve.

A menos que voceé seja instruido a destruir um objetivo, ele
ficara disponivel para ser completado més apds més (mesmo se
vocé o completou em um més anterior).

OS DOSSIES

Ao jogar, vocé encontrara cartas que
tém ndmeros ou letras de dossié.
Quando encontrar, abra as portas do
dossié — usando o canto picotado — que
correspondem aos nimeros ou letras na
carta.

OS PACOTES Abra a sequinte porta:

O jogo dara instrucées de quando abrir os m
pacotes.

A RESERVA

A reserva é a area na caixa do jogo onde vocé deixa as cartas,
autocolantes e pegas que ndo sdo parte ativa do jogo, mas que
podem ser necessarias durante ou depois de uma partida.

EVENTOS COM/SEM
RACIONAMENTO

No inicio de cada partida, vocé introduzira
um numero de cartas de Evento Com
Racionamento no baralho de Jogo igual )
ao seu nivel de racionamento. O nivel de
racionamento é 4 no inicio da primeira

FH” 1
e

J

partida em janeiro, mas pode variar de I

uma partida para outra. O menor nivel de
racionamento é 0 e o maior é 10.

Ha também cartas de Evento Sem Racionamento que vocé
descobriré mais tarde. Essas cartas sempre podem ser
encontradas no baralho de Jogo, ndo importando o nivel de
racionamento, até que sejam usadas e, portanto, destruidas.

MARCADORES DE TRILHA

Use estes marcadores para apontar o seu progresso na
realizacdo dos objetivos de cada partida.

Infraestrutura:

esta carta conta como 3 cartas
de sua cor para a agio Construir
Centro de Suprimentos.

AUTOCOLANTES
PARA CARTAS

Algumas cartas no jogo tém
espagos para uma melhoria. Estas
melhorias sdo colocadas como
parte do passo Producdo de Fim
de Jogo. Cada carta s6 pode ter 1 melhoria, e vocé sé6

pode colocar uma melhoria em uma carta que tenha o espago
especifico. Veja que melhorias de carta de Infecgdo e de carta
de Cidade tém um formato diferente que ajuda a lembrar aonde
colocar cada uma.

CARTAS DE REVIRAVOLTA

Todas as cartas de Reviravolta que vocé
encontrar sdo retiradas da reserva e colocadas na
area de Fim de Jogo no comeco de cada partida.
Estas cartas sdo verificadas no final da partida
para confirmar se o seu requisito foi cumprido.
Se for o caso, siga as instrugdes na carta. Do
contrério, devolva a carta para a reserva até

a préxima partida. Nao ha reviravoltas no comeco da
campanha — estas sdo apresentadas durante o desenrolar do
ano.

CUBOS DE SUPRIMENTOS £% )
Suprimentos (representados por cubos cinza) sao e

tudo que separa o mundo da extin¢do. Toda vez que B
uma carta de Infecgdo é comprada, mova 1 cubo de v o

Suprimento da cidade em questao para o estoque. Se g
nao houver cubos de Suprimentos na cidade quando TR
a carta for comprada, coloque um cubo da praga. i "t,j

CUBOS DA PRAGA 35

Ha uma praga (representada por cubos verdes) que
levou o0 mundo ao caos. Nao ha cura conhecida ou
tratamento para tal praga.

CENTROS DE SUPRIMENTOS

Centros de suprimentos sdo estruturas temporarias

construidas durante uma partida. S0 uma combinagéo &
de hospital mével, armazém de suprimentos e quartel-
general. Centros de suprimentos ndo continuam existindo de
uma partida para outra, pois os Homens Ocos os destroem
assim que vocé os constroi. ., S
Centros de suprimentos lhe permitem jogar cartas de > o
Produzir Suprimentos na cidade em questéo. No final da )
partida, a populagao das cidades com centros de suprimentos
aumenta.

CARTAS DE PRODUZIR =

SUPRIMENTOS S i

o, faga uma

Cor
s sguiate

Estas cartas sempre estao misturadas ao baralho
de Jogo e ajudam os jogadores a produzir um
monte de suprimentos durante um turno, se
eles estiverem em um santuério ou em um
centro de suprimentos. Ver Outras Ac¢Ges na
pagina 10.




LOCAIS

Cidades e santuérios sdo chamados de locais. Qualquer carta
que indicar especificamente uma cidade ndo pode ser usada em
um santuario e vice-versa.

Locais perto do mar ou rios tém um simbolo de ancora; estes
sdo locais portudrios.

SANTUARIOS

Os locais brancos com um simbolo de
ancora sdo chamados de santuérios. No
comeco de sua campanha, batize estes
trés santuérios no tabuleiro (seja legal
e invente um nomeque todos no grupo

concordem).

POPULACAO

Cada local tem uma
populagao, que é usada

cybos de Supriment?s SOFRENDO E
sdo colocados através
do uso de uma carta de CAINDO

Produzir Suprimentos. A
populagao de um local

ABANDONADA m
pode ser de 0 até 8.

LINHAS DE SUPRIMENTOS

Mesmo que ndo haja linhas de suprimentos no comeco

da partida, as cidades serdo conectadas, uma a outra no
continente, por linhas de suprimentos. Cidades conectadas
diretamente por uma linha de suprimentos sdo adjacentes.

ROTAS MARITIMAS E VIAS MARITIMAS

Os locais sao conectados, um ao outro, no mar, por rotas
maritimas. Os locais diretamente conectados por uma rota
maritima sao adjacentes. Uma série de rotas maritimas
conectadas é chamada de via maritima.

recureranco B4
para determinar quantos SOBREVIVENDO En

A REDE

A maior parte do tabuleiro encontra-se vazia porque o mundo é
praticamente desconhecido. “A rede” se refere a qualquer local
que estiver conectado aos santudarios iniciais (ex: um caminho
pode ser tracado das linhas de suprimentos e/ou rotas maritimas
até os santuarios iniciais).

EXPANDINDO A REDE

Ao explorar o mundo, vocé expandiré a rede. Sempre que abrir
um autocolante que expande o mapa do mundo, adicione este
autocolante ao tabuleiro, ajustando-o com as linhas de latitude e
de longitude.

SECAO DE OBJETIVOS

Em um canto do tabuleiro fica uma secao
onde os objetivos sdo colocados. O més de
janeiro comeca com dois objetivos. Outros
objetivos serdo adicionados e removidos
em meses futuros. Se por acaso houver mais
objetivos que o espago comporta, deixe
alguns perto do tabuleiro.

AREA DE FIM DE JOGO

Durante a partida, vocé pode ser instruido a colocar cartas na
area de Fim de Jogo. No final da partida, retire todas as cartas
desta érea e siga as instrugdes de cada uma.

TRILHA DE INCIDENTES

A trilha de Incidentes lhe permite marcar
quantas vezes um cubo da praga foi colocado
em um local. Mesmo se uma carta ou habilidade
remover estes cubos do mundo, o marcador

de Incidente nunca se move para tras. Se o
marcador de Incidente chegar ao fim da trilha,
os jogadores perdem imediatamente a partida.

ESTOQUE DE CUBOS
DE SUPRIMENTOS

E onde os cubos de Suprimentos ficam para que os jogadores
acompanhem quantos sobraram e tenham fécil acesso a eles.

OBJETIVOS

| Awerri o Quioh: oINS

|4 e e e aw v

Durante a partida, a menos que uma carta ou efeito indique o
contrério, os cubos de Suprimentos sdo tirados e devolvidos ao
estoque. Quando um efeito diz para um jogador usar 1 ou mais
cubos de Suprimentos, ele deve pegar os cubos de sua carta de
Personagem e devolvé-los ao estoque.

No final da partida, devolva todos os cubos de Suprimentos do
estoque para a reserva — estes ndo continuam de uma partida
para outra.

ESTOQUE

- -
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PERSONAGENS AL

]
A PR Ll e ! Administr: s : A
Os personagens tém pouca experiéncia fora dos santu.arlos i mov:z?nr. Uma vez em seu turno, como uma i
talvez eles nunca tenham visto o continente em suas vidas. Mas G  Peao para qualquer outro pedo. [
eles se tornardo algo maior. Os jogadores ndo precisamusaro T TTTTTTTee--—-oo A ;

mesmo personagem em toda a partida.
Antes do prélogo, crie cinco personagens iniciais.

Ao jogar a campanha, vocé pode encontrar novos personagens
que usarao as outras cinco cartas de Personagem.

Para criar um novo personagem:

1. Pegue uma carta de Personagem em branco.

2. Escolha uma profisséo e coloque o autocolante no espago
da Profissdo na sua carta de Personagem.

3. Escolha um autocolante de imagem para o seu

personagem e coloque-o na fotografia de sua carta de
Personagem.

4. Dé um nome e uma idade ao personagem.

5. Escolha um dos santuérios nomeados como o seu local de
origem.

N&o preencha o espaco de local de ébito. Isso pode acontecer
conforme seus personagens sofrem exposicdo. Ao raspar a trilha
de Exposicao em sua carta de Personagem, vocé pode revelar
cicatrizes ou uma caveira. Mas agora nao. Ainda n&o.
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Coloque uma quantidade de cubos de Suprimentos no Embaralhe as cartas de Infeccdo e vire 9 cartas.

estoque igual ao nimero indicado na trilha de Suprimentos Mova 1 cubo de Suprimento da cidade

do més em questao (no tabuleiro logo abaixo de objetivos). correspondente a cada carta virada, para o estoque.
Coloque quaisquer cubos de Suprimentos adicionais na Se uma carta for virada e ndo houver cubos de
reserva, fora do jogo. Suprimentos na cidade, coloque um cubo da praga e

mova o marcador de Incidente 1 espaco adiante na
trilha de Incidentes. Coloque as cartas viradas na
pilha de descarte de Infecgao.

Examine a reserva e pegue as cartas das partidas
anteriores que vao para o tabuleiro. Isso inclui objetivos
e reviravoltas. Coloque as reviravoltas na drea de Fim
de Jogo. (Nao ha reviravoltas no prélogo ou no comeco
de janeiro). Coloque as cartas de Objetivo na area de

Objetivos.
) Marcador

de trilha (0.7 s Ao —
05.;'{.' TIVOS
| Trilha de i
Suprimentos

Coloque os cubos da praga em seu local no tabuleiro.
Coloque o marcador de Incidente no espaco

“0" da trilha de Incidentes. Coloque o marcador

de Velocidade de Infecgdo no espago “2", mais

a esquerda, no mostrador de Velocidade de

Infeccdo. Coloque um marcador de Trilha no espago
“0" de qualquer das trilhas nas cartas de Objetivo. Marcador de

AALON

Em partidas futuras, pode haver outras Incidente

pecas para colocar.
Deixe os centros de suprimentos por
perto.

Trilha de
Incidentes

Leia uma carta de cada vez do Baralho Legacy
até chegar a uma carta de PAUSA ou de PARE.
Estas cartas |he indicardo suas prioridades para
0 més e quaisquer novas regras ou materiais.
Uma carta de PAUSA significa parar de
comprar até que a partida atual seja
completada. Uma carta de PARE significa ndo
comprar do baralho até o comeco do préximo
més de jogo.

Cubos da praga

4 __6-jf PREPARE O BARALHO DE
%=#"JOGO E DISTRIBUA AS CARTAS

6a. Coletivamente, decida quais cartas de Evento
Com Racionamento serdo acrescentadas ao
baralho de Jogo. O baralho de Jogo pode ter um
ndmero de cartas de Evento Com Racionamento
igual ao nivel atual de racionamento (4 no
prélogo e no comeco de janeiro).

)) ABASTECER A REDE

Coloque todos os cubos de Suprimentos do
estoque nos locais da rede. Vocé pode colocar
qualquer nimero de cubos de Suprimentos (mesmo zero)
em cada local.

Estoque

Conforme a rede cresce, pode nédo haver suprimentos o
suficiente no estoque para preencher todos os locais. Os
jogadores terao de decidir quais locais precisam de mais
suprimentos.

Em partidas futuras, vocé pode encontrar eventos com/
sem racionamento. Eventos Sem Racionamento sempre vao
para o baralho e ndo contam para fins de racionamento.
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Marcador de Mostrador
Cartasde  vyelocidadede  de Velocidade
Fim de Jogo Infecciio de Infeccao
Pilhade
Baralho de Descarte de
Infeccdo Infeccio

FIM DE JOGO
| 1 Alustar popuisgio
2. Verificar baralho Legacy

3. Resolver cartas
de Fim de Joge

BE wrac;m

* PiLHA OE
 DESCARTE
Do oo

3 EH SEUTURND
- erar cxpasigl
2 r fnlizar dagoes

Camyear 2 chotas s psshves epldemias | |
itades '

Baralho Pilha de Descarte

de Jogo do Jogo
6b. Embaralhe junto as cartas de Evento, todas as cartas
de Produzir Suprimentos e as cartas de Cidade. Distribua as
cartas para cada jogador, conforme o niimero de jogadores:

N.° de jogadores Cartas
2 jogadores 4
3 jogadores 3
4 jogadores 2

Os jogadores mantém as cartas de suas m&aos
viradas para cima o tempo todo.

&

y ACRESCENTE EPIDEMAS
'#. AO BARALHO DE JOGO

Divida o resto do baralho de Jogo em 5 pilhas de cartas, de
tamanhos similares, viradas para baixo. Embaralhe 1 carta de
Epidemia em cada pilha. Coloque uma pilha em cima da
outra para formar o Baralho de Jogo, deixando as pilhas
menores embaixo.

Cada jogador escolhe um personagem e uma cor, depois
pega o pedo correspondente e as cartas de Referéncia.
Coloque cada pedo em seu local de origem. Se nao houver
personagens o suficiente para todos os jogadores, alguns
jogadores deverao usar os trabalhadores de santuario.

Pegue todos os pedes e escolha um aleatoriamente.
Este jogador serd o primeiro e os turnos acontecerdo em
sentido horario.

‘CADATURNO E DIVIDIDO EM 4 PASSOS e

1.Verificar exposu;ao
2. Realize 4 acoes.,
3. Compre 2 cartas de Jogo.
"4 Infecte gldades
Depois que um Jogador tlven mfectado as adades 0
jogador & sua esque‘rda comeca 6 seu turno.

- Os Jogadores devem:dar conselhos uns aos outros .

llvremente Permita que todos deem opiniad e ideias. No
"~ entanto, 0 jogador cujo turno esta em andamento é e’ ;
decide o-que fazer. o < %

Sua mao.pode ter cartas de Evento de Produzir .
'Suprlmentos e de Cidade. As cartas de Cidade s3o; usadas’
~ em algumas agdes; cartas de Produzir Suprimentos sao
usadas para trazer suprimentos do estoque para o5
' 'santuérios e centros de suprlmentos e as-cartas, de Evento

i



EM SEU TURNO

VERIFICAR EXPOSICAO

.« Sevocé comecar o seu turno em um local com 1 ou mais cubos
« | da praga, vocé sofre exposicao (ver Exposicédo, Cicatrizes e
Morte, na pagina 16).

REALIZAR 4 ACOES

Depois de verificar a exposicao, vocé pode realizar até 4 acdes
e um numero ilimitado de acdes livres em cada turno.

Escolha qualquer combinacgéo das acées relacionadas a seguir.

Vocé pode realizar a mesma agdo mais de uma vez e cada

vez conta como 1 agdo (a menos que seja uma acao livre). As

habilidades especiais e a profissdo de seu Personagem podem

modificar a maneira como uma acao é realizada. Algumas

p acdes envolvem descartar uma carta de sua mao; todos estes
descartes vao para a pilha de descarte de Jogo.

Acobes livres ndo valem para o limite de 4 agbes por turno.

Acobes livres devem ser realizadas durante a etapa “Realizar 4

acbes” de seu turno, antes, entre, ou depois de outras a¢oes

realizadas. Vocé deve completar uma agao antes de comecar
outra.

ACOES DE MOVIMENTO

' AUTOMOVEL/BALSA

Deslocar-se para um local adjacente conectado por
uma linha.

A VELEJAR I
: , Descarte uma carta para se mover até a cidade
~ak indicada na carta, desde que vocé consiga tragcar uma
» via maritima até a cidade. (Os dois locais terdo um
LN simbolo de ancora).

e | | BARCO FRETADO i
Descarte a carta da Cidade onde vocé se encontra
para se deslocar para qualquer outro local, desde que
vocé consiga tragcar uma via maritima até la. (Os dois locais terdo
um simbolo de ancora).

Vocé nao pode realizar as agoes Velejar e Barco Fretado
por terra. Esperamos que vocé saiba por qué.

MANUAL

OUTRAS ACOES
PREPARAR SUPRIMENTOS

Pegue 1 cubo de Suprimento do estoque e coloque-o
sobre sua carta de Personagem. Vocé pode carregar
qualquer nimero de cubos de Suprimentos.

PRODUZIR SUPRIMENTOS

Descarte uma carta de Produzir Suprimentos
quando estiver em um santuario ou centro
de suprimentos para realizar a acédo Produzir
Suprimentos.

‘mmbwm SUPRH\ENTOS }
Ima aglo, faca uma &

FroduggoLoca:
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Se vocé usar a sua habilidade de “Produgéo
Local”, preencha com cubos de Suprimentos
seu santudrio atual ou centro de suprimentos,
de acordo como nimero da populacdo. Se o
local ja tiver cubos de Suprimentos de nimero igual ou
superior ao da populagdo, ndo coloque mais cubos.

5 <D e et

Se vocé usar a sua habilidade de “Produc3o Sistematica”,
preencha com cubos de Suprimentos todos os santuarios

e centros de suprimentos na rede, de acordo com a sua
populagao, e depois risque o espaco na carta (vocé ainda precisa
estar em um santuario ou centro de suprimentos). Quando o
altimo espago é riscado na carta, destrua a carta.

Se ndo houver uma quantidade suficiente de cubos de
Suprimentos no estoque para preencher os locais, de acordo
com assuas populagoes, coloque o maximo que puder, na
ordem que quiser.

B\ ENTREGAR SUPRIMENTOS

Coloque quantos cubos de Suprimentos quiser, de sua
carta de Personagem, em seu local.

COMPARTILHAR CONHECIMENTO

Vocé pode realizar esta acdo de duas maneiras:

Dé uma carta de Cidade onde vocé se encontra
a outro jogador, ou retire a carta da cidade onde vocé se
encontra de outro jogador.

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

Se o jogador que recebe a carta passa a ter mais de 7 cartas, ele
precisa descartar imediatamente uma carta ou jogar uma carta
de Evento.

CONSTRUIR CENTRO
DE SUPRIMENTOS

Descarte 5 cartas que correspondam a cor da sua
cidade atual. Pegue um centro de suprimentos e coloque-o
nesta cidade. Ele ficara ali durante o resto da partida. Se ndo
houver mais centros de suprimentos disponiveis, mova um
ja existente para o seu local. Cada cidade pode ter apenas 1
centro de suprimentos.
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INSTRUC}'OES PARA UMA VIDA MELHOR NOS SANTUARIOS

RECON (NAO OCORRE
NO PROLOGO)

Ao realizar a acio de Recon (Reconhecimento), vocé  Essas agbes devem ser reallzadas durante o. passo Reallzar

explora parte do mundo perdido em uma tentativa de descobrir rAgoes m
o que aconteceu e como isto pode ajuda-lo com seus objetivos.

e . 3 e . oes. Por
Cada local onde vocé realiza a acdo de Recon indica o que vocé s

deve descartar para fazer o reconhecimento no local. Na maioria iuprlment
dos casos, vocé precisa realizar a agdo de Recon a partir de um
centro de suprimentos. Leia cada descricdo de Recon para saber
o que é necessario:

* A menos que se diga o contrério, é necessario haver um
centro de suprimentos ( \)) na cidade.

® \océ precisa descartar cartas de Cidade de sua méo que

correspondam aquelas cartas que estdo na via maritima ao
deixar a cidade.

e Se as cartas na via maritima tiverem um * (ex: u), as cartas
podem ser de qualquer cidade — somente a cor importa.

Exemplo:

Faca o Recon aqui com
quaisquer 3 cartas azuis de

para abrir o Pacote 1.

* Se as cartas tiverem letras (ex: [G¥), entdo, cada carta daquela
cor descartada deve ser uma cidade Unica.

5
Exemplo: Faga o Recon aqut
com 4 cartas pretas
tnicas de um centro
de suprimento para
abrir o Pacote 2,

e clo]

® Quando conseguir realizar a agdo de Recon, abra o pacote do
ndmero indicado na via maritima.

seu santudrio com eles. (Ela ndo risca o espago na carta, pois usou a
habilidade de Producéo Local).

Acao Livre. Anna pega todos os 3 cubos (ela podia ter pego menos cubos)
livre Coletar Suprimentos e coloca os cubos em sua carta de Pe

2. Anna realiza a acdo de Automdvel/Balsa para mover seu pedo
para Lagos.

2 cubos em Lagos (ela podia ter entregue um niimero e
diferentes de cubos, se quisesse).

4. Depois, ela realiza a acaoVelejar, descartando a carta de Londres de sua
mdo, e se move para Londres.

Acdo Livre. Com a agdo livre Transferir Suprimentos, Anna transfere
suprimentos para Adele, que também estd em Londres.

% 3. Elarealiza a acdo Entregar Suprimentos em Lagos e coloca 0

| Eoturno daAnna. Ela quer jogar a sua carta de Produzir Suprimentos e entregar alguns suprimentos.
. Como jé estd em um santudrio, ela pode colocar o seu plano em agéo imediatamente.

1. Primeiro, ela joga uma carta de Produzir Suprimentos, com sua habilidade de
Producao Local, no santudrio vazio onde se encontra. Anna pega 3 cubos de
Suprimentos do estoque (o limite de populagao do santuério) e preenche

as nao contém pararsuas 4 acoes do turno. As,

jgoes livres ndo podem ser usadas para interromper oltras

exemplo, vocé nao pode realizar a agdo Loletar
0s, no santudrio do Medlterraneo enquan\to se'usa:

agdo de Velejar para ir de Londres ao Cairo.

COLETAR SU PRIMENTOS

Pegue quantos cubos de Suprlmentos quiser
do seu local e coloque-os em sua carta de
Personagem:

¢

TRANSFERIR SUPRIMENTOS

Entregue quantds cubos de Suprimentos quiser a

um jogador, que esteja no mesmo local, ou pegue

quantos cukbos de Suprimentos quiser
de tal Jogaoror (com perm:ssao)

AUTOCOLANTE DE REGRA I

com a acao
rsonagem.
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COMPRAR CARTA

Depois de realizar 4 agdes, compre 2 cartas de uma vez do
topo do baralho de Jogo.

Se houver menos do que duas cartas no baralho de
Jogo no momento em que vocé for comprar, o jogo
termina e o grupo perde! (Ndo embaralhe as cartas

descartadas para formar um novo baralho).

Se vocé ultrapassar o limite de sua mao (normalmente de 7
cartas), descarte imediatamente ou jogue cartas de Evento até
voltar ao limite de sua mao.

CARTAS DE EPIDEMIA (s
'

ovimente o marcador de Veloc
N I3 cidade |
Inféccéo 1 posicao adiante,

24INFECCAD

"m‘npre a carta do fundo do baralho
e 0 i

Se entre as cartas que vocé comprar
houver alguma de Epidemia, nao as
coloque em sua mao (e ndo compre

outras cartas em substituicdo). Em oo fundo dotaral
vez disso, realize imediatamente os Toade o 5 houver) aguela
seguintes : INTENSIFICAR

fe as cartas na pilha de
de Infeccio coloque-as
do baralho de Infecggo.

1. Aumento: mova o marcador de
Velocidade de Infecgéo 1 espago
para a frente no Mostrador de

. 3L 3 ] I : o i Lol ( p S
INSTRUGOES PARA UMA VIDA M

Velocidade de Infecgdo (se o
marcador ja estiver em 5, ele permanece

' Infeccdo. Retire todos os cubos de Suprimentos da
' cidade em questao e coloque-os no estoque. (Ndo
- acrescente cubos da praga se a cidade nao tiver

. cubos de Suprimentos).

. Descarte essa carta para a pilha de descarte
. de Infeccao.

O AUTOCOLANTE DE REGRA R
Substituira esta regra.

3. Intensificar: embaralhe apenas as cartas que se encontram na

pilha de descarte de Infeccao e coloque-as no topo do Baralho

de Infeccao.

Lembre-se de comprar do fundo do baralho de Infeccéo e
embaralhar apenas as cartas da pilha de descarte de Infeccéo,
colocando-as no topo do baralho de Infeccéo ja existente.

E raro, mas pode acontecer de vocé comprar duas cartas de
Epidemia de uma sé vez. Se isto acontecer, faca os passos
descritos acima uma vez, e depois outra.

Depois de resolver as cartas de Epidemia, descarte-as para a
pilha de descarte do Jogo.

g T TRV el LAt

b e R 3

ELHOR NOS SANTUARIOS

CARTAS DE EVENTO

Jogar uma carta de Evento nao é uma acgao. O jogador que
utilizar uma carta de Evento decidird o que fazer com ela. As
cartas de Evento podem ser jogadas a qualquer momento,

exceto no intervalo entre a compra e a resolugdo de uma carta.

Exemplo: vocé ndo pode comprar uma carta de Infecgdo, ver
que nao gosta da carta, e depois escolher jogar Uma Noite
Tranquila.

Uma vez jogadas, as cartas de Evento Com Racionamento sao
descartadas para a pilha de descarte do Jogo, enquanto as
cartas de Evento Sem Racionamento s&o destruidas.

LIMITE DE MAO

Se, em algum momento, vocé tiver mais cartas que o limite

de sua mao (depois de resolver todas as cartas de Epidemia
que vocé tenha comprado), descarte cartas ou jogue cartas de
Evento até que volte ao limite. O limite padrao é de 7 cartas.




o
r o

Vire um nimero de cartas de infeccdo de cima do baralho de

Infeccdo igual a velocidade de infecgdo atual. Este nimero fica

4 " debaixo do espaco do mostrador de Velocidade de Infeccéo

“ <% onde se encontra o marcador de Velocidade de Infeccdo. Vire
estas cartas uma por vez, infectando a cidade cujo nome se
encontra na carta.

Para infectar uma cidade, retire 1 cubo de Suprimento da
cidade e devolva-o para o estoque. Se a cidade ndo tiver cubos
de Suprimentos, coloque um cubo da praga nela e registre o
incidente (ver Incidentes, abaixo). Se a cidade ja tiver 3 cubos
g da praga, ndo coloque um 4° cubo. Em vez disso, um surto da
vy 3 praga ocorre na cidade (ver Surtos, na coluna ao lado). Descarte
a carta para a pilha de descarte de Infecgao.

Na rara ocasido de usar todo o baralho de Infeccao,
embaralhe-o novamente e mova o marcador de Velocidade
de Infeccdo 1 espaco adiante no mostrador de Velocidade de
Infeccdo. Se isso causar uma mudanca da Velocidade durante
o passo “Infeccdo”, use a velocidade antiga para determinar
quantas cartas vocé deve comprar.

. INCIDENTES

SR Um incidente ocorre sempre que um cubo da
: praga é colocado em um local. Mova o marcador
» de Incidente 1 espaco adiante na trilha de
: Incidentes.

Se o marcador de Incidentes alcangar o §
ultimo espaco (caveira), a partida termina
e os jogadores perdem.

Lembre-se de que os jogadores que comegaram
um turno em um local com cubos da praga

B sofrem exposicdo. (ver Exposicdo, Cicatrizes e
5-‘_},'_'- Morte, na pagina 7).

Depois de comprar 2 cartas, Anna passa para o passo
de “Infeccdo”.

Avelocidade de infeccdo atual € de 3, entdao Anna vira 3 cartas
de Infeccdo do topo do baralho: Lagos, Lagos, Londres.

Primeiro, ela retira 2 cubos de Suprimentos de Lagos e
devolve os cubos para o estoque.

Como ndo hd cubos de Suprimentos em Londres, ela deve
acrescentar um cubo da praga a cidade e mover o marcador de
Incidentes 1 espaco adiante. Ela, entéo, descarta as cartas de
Infecgéo viradas.

No comego de seu proximo turno, se o pedo da Anna ainda

estiver em Londres com um cubo da praga, ela sofrerd

| exposicdo. :
a0y

S
SURTOS

Quando um surto ocorre, retire 1 cubo de Suprimento de todos
os locais adjacentes a cidade em quest&o. Se o local conectado
ndo tiver um cubo de Suprimento, coloque 1 cubo da praga.
Mova o marcador de Incidentes 1 espago adiante na trilha de
Incidentes para cada cubo da praga colocado.

Se qualquer local conectado ja tiver 3 cubos da praga, nao
coloque um 4° cubo nestes locais. Em vez disso, um surto em
cadeia ocorre em cada um deles depois do surto atual terminar.

Quando um surto em cadeia ocorre, retire cubos de
Suprimentos ou coloque cubos da praga, mas nao coloque
cubos da praga em locais que ja sofreram um surto (ou um surto
em cadeia) como parte da resolucdo da atual carta de Infecgdo.
Mova o marcador de Incidentes 1 espaco adiante para cada
cubo da praga colocado.

FIM DE TURNO

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

FIM DE JOGO

Os jogadores vencem no momento em que atingirem o ndmero
necessario de objetivos (que deve incluir todos os objetivos
obrigatédrios) ou quando acionarem uma condicdo de derrota.

A partida termina imediatamente, mesmo que esteja no meio
do turno de um jogador ou de uma série de surtos. Vocé ndo
pode terminar seu turno depois de vencer ou perder, mesmo se
quiser.

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

¢ imediatamente, se o marcador de Incidentes chegar a dltima
posicado na trilha de Incidentes;

® se um jogador ndo conseguir comprar 2 cartas de Jogo depois
de realizar suas acdes.

AUTOCOLANTE DE REGRA U

Vencendo ou perdendo, devolva todas as cartas de Cidade e de
Infeccdo, das maos dos jogadores e das pilhas de descarte, para
seus respectivos baralhos. Depois, hd uma série de passos de
Fim de Jogo que devem ser seguidas no final de cada partida,
para ver como a partida recém-terminada mudou o mundo, seus
personagens e a rede.

Os passos de Fim de Jogo sao explicadas em detalhe
na Gltima pagina deste manual. E recomendavel a leitura
dos passos depois de terminar sua primeira partida de
prélogo para se ter uma ideia de como cada partida
pode causar impacto nas futuras partidas da campanha.

¥y
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ANOTANDO A
SUA CAMPANHA

Use o calendério de jogo na pagina 18 para anotar o seu
progresso, vitdrias e derrotas, jogadores envolvidos, seu atual
nivel de racionamento e o tamanho da rede. A pagina 19 ajudara
vocé a registrar quais cidades fazem parte da rede.

Cidades
naRede

Vitoria
ou Derrota?

4 MNov 18 | Anna, Alice/ Adele, Ollie/ Newt v q

Racionamiento Data

Jogadores e Personagens

Laura e seus amigos completaram sua primeira partida (o Prélogo)

e preencheram a sequinte fileira no calendario do jogo. !

INSTRUCOES PARA UMA VIDA MELHOR NOS SANTUARIOS —. it L

A
4
¥
»
*




MANUAL

EXPOSICAO

E um mundo perigoso |4 fora e os personagens sofrerdo
exposicao. (Uma maneira é comecar um turno em um local com
um cubo da praga. Ver pagina 10).

Quando um personagem sofrer exposicdo, raspe o espaco
seguinte da trilha de exposicdo do personagem (comecando
pelo espaco mais a esquerda). Se ndo houver nada no espaco,
nao ha efeito imediato.

CICATRIZES

Se o espago raspado mostrar uma )ee(, isso significa que o
personagem ganhou uma cicatriz. Escolha qualquer cicatriz
disponivel e coloque-a em um espaco da carta de Personagem.
Pode ser um espaco vazio, ou um espago com uma profissdo
ou uma habilidade de personagem. Vocé nao pode cobrir uma
cicatriz com outra cicatriz.

MORTE

Se o espago que vocé raspou mostrar uma @ o personagem
morre em decorréncia da praga. Anote o local de ébito do
personagem. Este personagem nao podera ser utilizado nesta
partida ou em qualquer partida futura.

Se o seu personagem morrer, descarte todas as cartas que
tiver na méao e devolva para o estoque quaisquer cubos de
Suprimentos que estdo na carta de Personagem. Vocé perde
quaisquer acoes restantes, mas deve resolver o restante de
seu turno (ex: realizar os passos “Comprar Cartas de Jogo” e
“Infeccdo”, como de costume).

Escolha um personagem diferente daqueles que estéo
disponiveis e coloque seu pedo no local de origem do
personagem. Se nao houver personagens a disposigao, use um
trabalhador de santuédrio durante o resto da partida, colocando
o seu pedo em qualquer santuério conectado a rede.

TRABALHADORES DE SANTUARIO

As regras para os trabalhadores de santuério estao em suas
cartas.

TRABALHADOR DE SANT_uAm"'I |

No comeco de seu turno, Newt se encontra em Nova
York com 2 cubos da praga. Ele sofre uma exposicao
(mesmo havendo 2 cubos da praga).

Ele raspa o espaco seguinte de sua trilha de Exposicdo e
revela uma cicatriz.

Administrador: uma ve;

= Z em seu turn
.acdo, mova um pedo p: 0, COMo uma

ara qualquer outro peéo.

Ele escolhe uma das cicatrizes disponiveis e coloca a
cicatrizem um espaco de sua carta de Personagem.

Lt T o (i F VN a2
1 Xenofobia: vocé precisa de 1 carta de Cidade adicional 1
1 (da mesma cor) para realizar a agdo Recon. 1

Xenofobia: vocs i P i
3 precisa de 1 N o
(da mesma cor) Para realizar a gz‘gg g:cglr?ade adicigtl
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INSTRUGOES PARA UMA VIDA MELHOR NOS SANTUARIOS

ESCLARECIMENTOS

USANDO HABILIDADES

Vocé deve ser capaz de usar tudo de uma habilidade para
poder ativa-la. Isso vale tanto se estiver em uma carta ou em um
personagem. Por exemplo, se vocé tiver uma carta que permite
acrescentar suprimentos ao tabuleiro e ndo ha suprimentos

no estoque, vocé nao pode jogar a carta para colocar 0
suprimentos no tabuleiro para depois descartar esta carta.

REGRAS NEGLIGENCIADAS

® Vocé nao compra uma carta em substituicdo, depois de
comprar uma carta de Epidemia.

® Em seu turno, com a agdo Compartilhar Conhecimento, vocé
pode pegar uma carta de outro jogador se ambos estiverem
na cidade que corresponde a carta.

® Seu limite de mao é aplicado a todo momento.

e Locais podem conter qualquer nimero de cubos de
Suprimentos (no entanto, a populacdo de um local pode afetar
o numero de cubos de Suprimentos quando vocé usar a acao
Produzir Suprimentos).
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TOMANDO NOTA
E EXAMINANDO CARTAS

Ha um elemento de descoberta neste jogo — os jogadores
explorardo o mundo e encontraréo novas informagdes que
podem ser anotadas. E perfeitamente aceitavel fazer anotagdes
durante o jogo.

Além disso, todas as cartas na reserva, na pilha de descarte de
Infeccdo e na pilha de descarte do Jogo podem ser examinadas
pelos jogadores a qualquer momento. As cartas nos baralhos de
Jogo e de Infeccdo ndo podem ser examinadas, a menos que
uma habilidade o permita.

O QUE ACONTECE SE
USARMOS UMA REGRA DE
MODO ERRADO JA QUE NAO
PODEMOS VOLTAR ATRAS?

Na maioria dos casos nao vai fazer diferenca. Uma pequena
confusdo nas regras aqui e ali ou uma carta deixada fora

de um baralho ou alguma coisa esquecida nao vai afetar
demasiadamente o jogo. Simplesmente anote o fato e siga em
frente.

Em alguns casos, um engano em uma regra resultard numa
partida muito facil ou muito dificil. Neste caso, o grupo deveria
decidir se aumenta o racionamento na préxima partida (se
vocé tornou acidentalmente um jogo muito dificil) ou reduzir o
racionamento (se o jogo ficou muito facil).

Siga Pandemic The Board Game em H ';
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Se o grupo vencer, avance para o préximo més e diminua o racionamento em 2 pontos.

Se o grupo perder a primeira metade do més, jogue a segunda metade do més e aumente o racionamento em 2 pontos.

Se o grupo perder a segunda metade do més, aumente o racionamento em 2 pontos e passe para o més seguinte.

O racionamento nao pode ser menor que 0 nem maior que 10.

Racionamento. Data Jogadores e Personagens \éi:?rﬂ?agu ﬁ;dsggz
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Fim
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INSTRUGOES PARA UMA VIDA MELHOR NOS SANTUARIOS

Nome da Cidade Estd na Rede? Nome da Cidade Esta na Rede?

1. Mova York v

2. Washington 28.

3. Jacksonville 29.

4. Sdo Pauflo 30.

(3,

. Londes 31. #

(=]

. [stombul 32.

~

. Thpol 33. 1.

8. Cairo 34.

9. Lagos

10. 36.

RININISNSISISISES

35.

1. 37.

12, 38.

30
H H it‘-\ ;_-“
o 3 i
3 : iy,
; )
14. : 40. =
RiF
L3

15. 41. . Wg

16. a2,

17. 43,

18. a4, qe

19. 4. L2

20. 46.

21, a7. g

22, a8.

23. 49.

24, 50.

25. 51.

26. 52,
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1. AJUSTAR POPULACAO

AUTOCOLANTE!]

dara o passo a. Ign

populagao do local em 1. Mesmo havendo 2 ou 3 cubos da
praga no local, a populagéo diminui em 1.

d. Para cada cidadeque tiver um centro de suprimentos,
aumente a populacdo da cidade em 1.

Se por acaso a populagado de um local diminuir e aumentar em 1,
a sua populagcdo continua a mesma.

2. VERIFICAR O BARALHO LEGACY

Vocé pode ser instruido a comprar mais cartas se
houver uma carta de PAUSA no topo do baralho.

3. RESOLVER CARTAS DA AREA
DE FIM DE JOGO

a. Se houver quaisquer cartas de Infec¢do nesta area,
acrescente-as ao baralho de Infeccéo.

b. Reveja todas as cartas de Reviravolta na area de Fim de
Jogo para saber se estas foram acionadas. Resolva as cartas
em ordem numérica e crescente.

4. USAR UNIDADES DE PRODUCAO

Vencendo ou perdendo, vocé escolhe atualizagées no final de
cada partida baseando-se no nimero de cidades na rede.

Calcule o nimero de cidades na rede e olhe para a tabela na
unidades de uma partida para outra.

acrescenta-la a um personagem, mesmo ot
outra habilidade.

. . s

de Cidade para coloca-lo em uma carta de

area de Fim de Jogo para saber guantas unidades vocé pode
HABILIDADES DE

sendo um que nao entrou na partida mais recente. Use qualquer
MELHORIAS DE CARTA

Cidade com um espaco disponivel. Tal cidade

NU AL e

ATUALIZACOES DE FIM DE JOGO

usar. Vocé ganha uma unidade (#1a mais se vencer a partida.
Quaisquer unidades nao utilizadas serao perdidas. N&o leve as
PERSONAGEM

Pague o custo de uma habilidade para

espaco disponivel na carta de Personagem. Vocé ndo pode
colocar uma habilidade sobre uma cicatriz, uma profissdo ou
DE CIDADE

Pague o custo de um autocolante de melhoria

deve estar conectada a rede e cada espaco

s6 pode ter um 1 autocolante.

s AT el T
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MELHORIAS DE
CARTA DE INFECCAO

Pague o custo de um autocolante de
melhoria de carta de Infecgao para
acrescenta-lo a uma carta de Infeccdo
com um espaco disponivel. Tal cidade
deve estar conectada a rede e cada
espaco s6 pode conter 1 autocolante.

Melhorias de Infeccdo tém efeito durante:
e A preparagdo do jogo
* O passo de Infeccado durante uma Epidemia

* O passo de Infecgdo no final do turno de todos os
jogadores

POPULACAO

Use 1 unidade de produgao para aumentar a
populagao de qualquer local ndo abandonado
em 1. Se o local for uma cidade abandonada,
aumente a populacdo para 1 pelo custo de 2
unidades de producao.

Pegue o autocolante e coloque-o sobre a atual populacéo
do local. Vocé pode usar varias unidades de producéo para
aumentar a populagado para mais de um. Se vocé o fizer,
aplique o autocolante de populagéo final no local; ndo
coloque todos os autocolantes entre o velho nivel e o novo
nivel.

Se vocé nao tiver mais autocolantes de populagéo, anote a
populagao ao lado da cidade com uma caneta ou um lapis.
Mas lembre-se de que a populagdo ndo pode passar de 8.

SE VOCE VENCEU A PARTIDA
e Comece a sua préxima partida no comeco do més seguinte.

¢ Seu nivel de racionamento diminui em 2 (minimo de 0)
porque guardou mais recursos para problemas futuros.

* Anote o seu novo nivel de racionamento no calendario.

SE VOCE PERDEU A PARTIDA

e Se for a primeira vez que o més é jogado, vocé deve tentar
o més novamente. Se for a sua segunda tentativa no més,
siga para o proximo més, para a sua proxima partida.

* Seu nivel de racionamento aumenta em 2 (maximo de 10), ja
que vocé percebe que vai precisar cavar mais fundo.

¢ Anote o seu novo nivel de racionamento no calendario.
Limpe o tabuleiro de todas as pecas do jogo (mas ndo faca

isso com os autocolantes, eles sdo permanentes). Todas as
pecas sdo reinicializadas para o comeco da préxima partida.

Prepare as partidas futuras conforme é descrito nas paginas
8e9.
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