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Acrescente as 4 novas Cartas de Função às outras Cartas de Função 
antes de embaralhá-las e dê 1 Carta de Função parar cada jogador. Veja 
a página 8 para mais informações sobre as Funções.

Use as versões da Epidemiologista e da Pesquisadora do 

Laboratório somente ao jogar o Desa�o do Laboratório. 

Use a “Função” CDC somente no jogo solo.

Novos Eventos
Acrescente as 3 novas Cartas de Eventos às outras Cartas de Eventos 
e embaralhe-as com as faces viradas para baixo. Use 2 Cartas de 
Evento por jogador, assim como acontece em À Beira do Caos.  
Jogue normalmente os novos Eventos.

Jogue a qualquer momento. Não é uma ação.

Ignore todos os surtos de reação  
em cadeia até o InícIo do turno do 

próxImo jogador.
coloque esta carta na frente do jogador.  

descarte-a quando o próxImo turno  
deste jogador começar.

BLOQUEIO DE ZONA DE INFECÇÃOEVENTO EVENTO

Jogue a qualquer momento. Não é uma ação.MELHORIA NO SANEAMENTO

tratar uma doença remove 1 outro cubo 
da mesma cor, quando houver, até o InícIo 

do próxImo turno deste jogador.
coloque esta ca rta na frente do jogador.  

desca rte-a quando o próxImo turno  
deste jogador começar.

EVENTO

Jogue a qualquer momento. Não é uma ação.

descarte 1 carta de cIdade a menos 
para realIzar a próxima ação  

descobrIr uma  cura.
coloque a carta próxIma à pIlha de desca rte 

do jogador. descarte quando a próxIma  
cura for descoberta.

DESCOBERTA DO SEQUENCIAMENTO

Isso modifica o desafio da Mutação de À Beira do Caos.

Aumente o estoque de cubos roxos para 24. Use as 2 Cartas de Mutação 
com letras vermelhas no lugar das 2 Cartas de Mutação de À Beira do Caos .

No passo 3 — Infectar 9 Cidades — coloque 1 cubo roxo na 1ª cidade 
comprada (além dos 3 cubos da cor da carta). Coloque 2 cubos roxos 
na 4ª cidade comprada (além dos 2 cubos da cor da carta); e coloque 
3 cubos roxos na 7ª cidade comprada (além de 1 cubo da cor da carta).

O desa�o começa com 24 cubos de doenças no tabuleiro (incluindo 

6 cubos roxos), além de 11 Cartas de Infecção na Pilha de Descarte 

de Infecção (as 9 Cartas de Cidade compradas no passo 3, além 

das 2 Cartas de Mutação com letras vermelhas).

Junte essas 2 cartas com as outras Cartas de Epidemia da Doença 
Virulenta durante a preparação do desafio da Doença Virulenta de 
À Beira do Caos. Não há outras mudanças na preparação ou no jogo.

RESUMO
Esta expansão acrescenta 4 funções, 3 eventos, 2 complementos aos 
desafios de À Beira do Caos e 3 novas maneiras de jogar. 

Para começar, jogue o jogo base com as novas funções e eventos. Teste 
o novo Desafio do Laboratório, jogo solo ou jogo em equipe. 

• Desafio do Laboratório: colha amostras e sequencie doenças para 
descobrir as curas.

• Jogo Solo: você trabalha sozinho, mas conta com uma mãozinha do CDC 
(Centro de Controle de Doenças)...

• Jogo em Equipe: várias equipes rivais de controle de doenças competem 
para evitar uma pandemia e curar as doenças.

Depois, tente os desafios À Beira do Caos com elas, além das novas Cartas 
de Epidemia da Doença Virulenta e do cenário de Mutação.

DESAFIO DA DOENÇA VIRULENTA

EFEITO 
CONTINUADO

1-AUMENTAR
MOVIMENTE O MARCADOR DE VELOCIDADE DE 
INFECÇÃO UMA POSIÇÃO ADIANTE.

2-INFECTAR
COMPRE A CARTA DO FUNDO DO BARALHO 
DE INFECÇÃO E COLOQUE 3 CUBOS 
NAQUELA CIDADE. DESCARTE A CARTA.

3-INTENSIFICAR
EMBARALHE AS CARTAS DA PILHA DE 

DESCARTE DE INFECÇÃO E COLOQUE-AS 
EM CIMA DO BARALHO DE INFECÇÃO.

Surtos — mas não os surtos de reação em cadeia — da 

Doença Virulenta acrescentam 2 cubos a cada cidade 

conectada. Se uma cidade conectada tem 2 ou mais 

cubos de Doença Virulenta, aumente para 3 cubos e 

realize 1 surto de reação em cadeia nela.

ALTAMENTE CONTAGIOSA EFEITO 
CONTINUADO

1-AUMENTAR
MOVIMENTE O MARCADOR DE VELOCIDADE DE 
INFECÇÃO UMA POSIÇÃO ADIANTE.

2-INFECTAR
COMPRE A CARTA DO FUNDO DO BARALHO 
DE INFECÇÃO E COLOQUE 3 CUBOS 
NAQUELA CIDADE. DESCARTE A CARTA.

3-INTENSIFICAR
EMBARALHE AS CARTAS DA PILHA DE 

DESCARTE DE INFECÇÃO E COLOQUE-AS 
EM CIMA DO BARALHO DE INFECÇÃO.

RESISTENTE  
AO TRATAMENTO

Até a Doença Virulenta ser curada,  
remover os cubos dessa doença com Tratar  

uma Doença corresponde a 2 ações em 1 turno. 
Descarte a carta quando estiver curada.

Pequenos Detalhes
Cartas de Eventos viradas para cima são lembretes e não contam para o 
limite da mão de um jogador. Elas ainda não estão na Pilha de Descarte 
do Jogador (e o Planejador de Contingência não pode pegá-las).

Melhoria no Saneamento
Este Evento afeta apenas os cubos removidos por ações "Tratar 
uma Doença".  Os cubos removidos de outras maneiras, como por 
habilidades do Especialista em Contenção ou do Operador de Campo, 
diversos Eventos etc., não são afetados.

Assim como outros Eventos, ele não pode ser jogado entre comprar 
e resolver uma Carta de Infecção ou de Epidemia; ele deve ser jogado 
antes de a carta ser comprada. Você deve planejar antecipadamente. 
Ainda podem ocorrer Surtos. Isso só evita que surtos de reação em 
cadeia possam ser causados por essas cartas na primeira rodada.

Descoberta do Sequenciamento
No Desafio da Mutação, as cartas de cura ainda devem incluir 1 (ou 2) 
Cartas de Cidade com, pelo menos, 1 cubo roxo.

 PÂNICO MUNDIAL
Mudanças no Jogo
• 2 cubos roxos (e não 1) são colocados quando uma Carta de Mutação é 

comprada, 

• Para descobrir uma Cura para a doença roxa, descarte 5 Cartas de Cidade 
(de qualquer cor) com, pelo menos, 2 (e não 1) cidades com 1 cubo roxo 
ou mais.

Quando combinada com o Desa�o da Doença Virulenta, a doença roxa  

pode se tornar a Doença Virulenta. Nesse caso, a carta adicional de 

cura Estrutura Molecular Complexa deve ser uma cidade com, pelo 

menos, 1 cubo roxo. O Bolso Secreto não tem efeito. O Efeito de 

Velocidade se aplica às Cartas de Mutação compradas.
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JOGO EM EQUIPE
O jogo solo coloca você, com uma ajudinha do CDC, contra todas as 
doenças. Ele pode ser combinado com outros desafios, exceto o desafio 
do Bioterrorista.

Realize a preparação como se fosse para um jogo para 2 jogadores, mas:

• Antes de embaralhar Eventos no Baralho do Jogador, embaralhe as 
Cartas de Cidade e coloque 8, 12, 14 ou 16 cartas, viradas para cima, 
na Pilha de Descarte do Jogador, para o nível de dificuldade Fácil, 
Padrão, Heroico ou Lendário. Se mais de 6 dessas cartas forem da 
mesma cor, faça isso novamente, até que a Pilha de Descarte do 
Jogador não tenha mais que 6 cartas da mesma cor.

• Não use o Evento Ordens Especiais. Embaralhe 4 Cartas de Evento.
• Não use as funções de Agente de Viagens, Pesquisadora, Epidemiologista 

ou Contato Local. Embaralhe as outras Cartas de Função e dê uma Carta 
de Função para você mesmo(a).

O Diretor de Campo e o Piloto são mais fracos neste jogo,  

mas ainda podem ser jogados. 

• Coloque a Carta de Função do CDC próxima a você. Coloque o 2º 
conjunto de 4 Cartas de Jogador viradas para cima próximas ao CDC. 
O CDC não tem peão.

Jogar
Você não pode Compartilhar Conhecimento com o CDC. Depois de 
você Infectar Cidades para terminar o turno, o CDC pode realizar 1 ação. 
O CDC não compra Cartas de Jogador (exceto ao usar sua ação para 
fazer isso) nem Cartas de Infecção.

O CDC (somente) pode realizar 1 dessas ações:

 Mover o Jogador: o CDC pode mover o seu peão por uma ação 
de movimento. Se o CDC deslocar o seu peão por um Voo Direto 
ou Fretado, descarte a carta usada das cartas do CDC.

 Reatribuir a Função: se você estiver em um Centro de 
Pesquisa, o CDC pode substituir a sua Carta de Função (e o 
peão) por uma nova carta à sua escolha, dentre as disponíveis. 
Remova a Carta de Função antiga do jogo; ela não está mais 
disponível (exceto caso seja usado o Evento Nova Atribuição).

 Troca de Dados: se você estiver em um Centro de Pesquisa, o CDC 
pode trocar qualquer 1 das Cartas de Cidade dele por 1 Carta de 
Cidade da sua mão, cuja cor coincida com a cor da cidade na qual 
você está. Fazer isso não tem efeito em relação ao limite da mão.

 Comprar uma Carta: compre 1 carta do Baralho do Jogador. 
Acrescente-a às cartas do CDC viradas para cima. Resolva 
qualquer Epidemia comprada. O limite da mão do CDC é de 
7 cartas. Se o CDC tem mais do que 7 cartas, descarte cartas 
ou jogue Eventos até ter 7 cartas.

 Descobrir uma Cura: o CDC pode descobrir uma cura 
descartando 5 Cartas de Cidade do CDC da mesma cor para 
curar a doença daquela cor.

 Se você estiver jogando o desa�o do Laboratório, o CDC 
pode realizar 1 Ação de Laboratório como sua ação. 

A qualquer momento, o CDC pode jogar uma Carta de Evento que tenha. Você 
pode jogar os Eventos Pesquisa Reexaminada ou Tempo Extra para afetar o CDC.

VENCENDO OU PERDENDO
A partida é vencida ou perdida normalmente. Boa sorte!

Nesta partida, 4 ou 6 jogadores são divididos em 2 ou 3 equipes adversárias 
de controle de doenças, e correm para curar e erradicar doenças, impedir 
surtos e ganhar prestígio. A equipe com o maior prestígio no fim da partida 
vence! Isso acrescenta um elemento competitivo ao mesmo tempo em que 
mantém a cooperação entre os colegas de equipe.

O Jogo em Equipe pode ser combinado com outros desafios. Os desafios do 
Bioterrorista e do Laboratório não podem ser combinados.

Realize a preparação normalmente, mas:

• Divida os 4 ou 6 jogadores em 2 ou 3 equipes de 2 jogadores cada. 
Os jogadores de cada equipe sentam perto um do outro. Dê uma Carta de 
Referência para cada equipe.

• Embaralhe as Cartas de Objetivo e dê 1 carta virada para baixo para cada 
equipe. Devolva as outras cartas para a caixa. Cada equipe pode olhar para 
a sua Carta de Objetivo, mas não pode falar sobre ela em voz alta, nem 
mostrá-la para as outras equipes.

• Embaralhe e dê 3 Cartas de Função viradas para baixo para cada equipe. 
Cada equipe seleciona 2 cartas para usar e as atribui, devolvendo a Carta 
de Função que não será usada. Quando todas as equipes tiverem acabado, 
virem as Cartas de Função para cima e peguem os peões.

• Use 2 Eventos por jogador (8 ou 12). Dê 2 Cartas de Jogador para 
cada jogador.

• Se o Jogo em Equipe for combinado com o desafio da Doença Virulenta, 
não use a carta de Epidemia da Doença Virulenta e Bolso Secreto.

• Embaralhe as 10 Cartas de Bônus. Use o mesmo número de Cartas de 
Bônus e de Epidemia. Devolva as Cartas de Bônus que restaram para a 
caixa. Embaralhe 1 Carta de Bônus junto de cada Carta de Epidemia ao 
preparar o Baralho do Jogador.

Ao contrário das Cartas de Evento, as Cartas de Bônus só podem ser usadas 

pelos jogadores nos próprios turnos. A Solucionadora de Problemas deve 

descartar as Cartas de Equipe de Resposta Regional ao jogar com elas.

• Coloque os 14 prêmios próximo ao tabuleiro. Devolva os 2 prêmios de 
Doença Virulenta e/ou de Mutação, caso os desafios não sejam usados.

• Importante: coloque o Marcador de Velocidade de Infecção no 3º espaço 
“2” e não no 1º espaço.

• Dê um Centro de Pesquisa de Equipe para cada equipe, além do Centro de 
Pesquisa (que pode ser usado por todas as equipes) em Atlanta.

• Escolham uma equipe para ser a primeira. Começando pela equipe à direita 
e seguindo em sentido anti-horário (inverso), cada equipe coloca seu 
Centro de Pesquisa e os peões em uma cidade a, pelo menos, 3 conexões 
de distância do Centro de Pesquisa de Equipe das outras equipes (podendo 
ficar dentro de 3 espaços de Atlanta). Que o jogo comece.

Jogar
Cada equipe realiza 6 ações em seu turno, que podem ser divididas entre 
os jogadores da forma que preferirem: 4-2, 3-3 ou 2-4 (se uma equipe não 
conseguir decidir, cada jogador realiza 3 ações). Cada membro da equipe 
realiza suas ações em sentido horário.

A Generalista tem uma ação a mais.

Em seguida, cada jogador da equipe, em ordem, compra 1 Carta de Jogador, 
resolvendo a Epidemia normalmente, e descarta, caso esteja acima do limite da 
mão de 7 cartas. Depois, uma vez por equipe, Infecta Cidades, normalmente.

JOGO SOLO

CDC
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A velocidade de infecção não se eleva acima de 4. Assim que o �m 

da Trilha de Velocidade de Infecção for alcançado, o Marcador de 

Infecção �ca ali para epidemias posteriores.

A próxima equipe, em sentido horário, realiza seu turno.

Realize as ações normalmente, mas:

• São necessárias 2 ações, e não 1, para Compartilhar Conhecimento entre 
diferentes equipes (devido aos protocolos de doença incompatíveis das 
equipes). Dentro da equipe, Compartilhar Conhecimento usa somente 1 ação.

• Apenas a equipe que construiu o Centro de Pesquisa de Equipe pode 
usá-lo para Voos Fretados ou para Descobrir uma Cura. Um Centro de 
Pesquisa padrão pode ser construído em uma cidade com um Centro de 
Pesquisa de Equipe. Os Centros de Pesquisa de Equipe não podem ser 
reconstruídos em outro local.

• Em um jogo em equipe com 6 jogadores (somente), para a ação Descobrir 
uma Cura é necessária 1 Carta de Cidade da cor da cura a menos 
(normalmente, 4 cartas; 3 cartas para a Cientista etc.).

Se várias Equipes querem jogar Eventos ao mesmo tempo, a Equipe do turno 
atual faz isso primeiro; depois, em sentido horário, as outras equipes.

Quando uma doença for curada ou erradicada no 
turno de uma Equipe, pegue o(s) Marcador(es) de 
Prêmio correspondente(s) e coloque-o(s) virados 
para cima à frente da equipe. Eles valem prestígio 
no fim do jogo, como indicado na Carta de Objetivo 
de cada equipe.

Se a erradicação ocorrer ao jogar um Evento, 
a Equipe que jogou o Evento pega o(s) 
Marcador(es) de Prêmio correspondente(s).

Também há prêmios para a 1ª doença curada e erradicada e por curar e 
erradicar a Doença Virulenta e as doenças de Mutação roxas (se os desafios 
forem usados). Eles valem o prestígio mostrado (e provavelmente mais no 
fim do jogo por causa de certas Cartas de Objetivo).

primeira cura
primeira

erradicada
virulenta 

erradicada
roxa

erradicada

No Desa�o da Mutação, se a partida terminar com uma equipe removendo 

o último cubo roxo do tabuleiro (veja a seguir), dê à equipe 4 prestígios 

(como indicado no verso do prêmio da erradicação roxa).

FIM DO JOGO/VENCENDO
A partida termina quando a equipe perde, como nas regras normais, ou 
vence das seguintes maneiras:

• descobrindo curas para todas as 4 doenças 
ou

• descobrindo curas para 3 doenças e erradicando-as.

Se as equipes vencerem, todas as equipes viram suas Cartas de Objetivos e 
somam seu prestígio como indicado. Acrescente o prestígio dos prêmios e das 
Cartas de Bônus no fim da partida. A equipe com o maior prestígio no fim do 
jogo vence! Se houver um empate, as equipes empatadas compartilham a vitória.

Modi�que isso ao jogar o Desa�o da Mutação. Os jogadores podem 

vencer  das seguintes maneiras: curando todas as 5 doenças; curando 

todas as 4 doenças regulares e depois removendo o último cubo roxo 

do tabuleiro; curando e erradicando 4 doenças; ou curando e 

erradicando 3 das 4 doenças regulares e depois removendo 

o último cubo roxo do tabuleiro.

Etiqueta
Os jogadores podem ouvir o que as outras equipes planejam. Membros 
da equipe podem mostrar suas cartas e apontar para elas durante o 
planejamento dos turnos, assim, evitam falar em voz alta.

O Jogo em Equipe �ca mais fácil quando as equipes têm mais ações, 
mais Eventos e um limite de mão maior, apesar de a velocidade de 
infecção ser mais alta. A maior parte das doenças pode ser erradicada. 
Mas os jogadores podem perder quando uma equipe que estiver atrás 
se recusar a curar a doença �nal. As equipes devem esconder seus 
objetivos para manter o resultado do jogo ambíguo. As equipes que 
estiverem atrás podem erradicar doenças para diminuir a diferença no 
prestígio e para, possivelmente, terminar a partida sem uma cura �nal.

Quando os jogadores já estão acostumados com o Jogo em Equipe, 
durante a preparação, dê 2 Cartas de Objetivo junto de 3 Cartas de 
Função para cada equipe olhar, antes de escolher 1 Carta de 
Objetivo e 2 Cartas de Função para usar.

Prestígio de Cura

Prestígio de Erradicação

Prestígio de Centro de 

Pesquisa (cada Centro 
de Pesquisa regular no tabuleiro)
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DIRETOR DE CAMPO
O Diretor de Campo pode:

• Tratar uma Doença em uma cidade conectada à 
cidade na qual ele está (em vez de na cidade onde 
ele está) ou

• mover o peão de outro jogador nesta cidade ou em 
uma cidade conectada a ela, uma vez por turno, por 
Automóvel/Balsa, como uma ação extra sem custo.

Ele deve pedir permissão antes de mover o peão de outro jogador.

O Diretor de Campo não pode mover o Piloto.

• Você pode Tratar uma Doença em uma cidade 
conectada à cidade na qual se encontra.

• Uma vez por turno, você pode (com 
permissão) mover o peão de outro jogador  
na sua cidade ou em uma cidade conectada, 
por Automóvel/Balsa. Realizar esta ação 
conta como uma ação extra.

DIRETOR DE CAMPO

PILOTO
O Piloto não pode realizar  quaisquer ações de 
movimento (Automóvel/Balsa ou Voos), nem construir 
Centros de Pesquisa.

Contando como uma ação, ele pode voar para qualquer 
cidade a até 3 conexões, pulando as cidades entre elas. 
Ele pode levar 1 outro peão como passageiro.

Mas deve pedir permissão antes de levar o peão de outro jogador.  

O peão deve estar na mesma cidade que ele. As habilidades do 

passageiro que ocorrem quando ele entra em uma cidade, como a 

habilidade de Especialista em Contenção, afetam apenas a cidade para 

a qual ele se move, não as cidades entre elas. Quando for deslocado 

pelo Agente de Viagens ou no Evento Ordens Especiais, o Piloto não 

pode voar. Em vez disso, ele usa as ações de movimento normais. 

O Piloto pode jogar as cartas de Equipe de Resposta Regional.

• Você não pode realizar ações de movimento 
(Automóvel/Balsa ou voos) nem construir 
Centros de Pesquisa.

• Você pode voar para qualquer cidade a 3 
conexões da cidade na qual você se encontra, 
pulando as cidades entre elas. Conta como 
uma ação. Você pode (com permissão)  
levar 1 outro peão com você.

PILOTO
CONTATO LOCAL
O Contato Local pode dar uma Carta de Cidade que 
coincida com a  cor da cidade na qual ela está para um 
jogador em uma cidade da mesma cor. Fazer isso conta 
como uma ação, a qual ela pode realizar uma vez por 
turno e somente em seu turno.

No Desafo do Laboratório, ela pode Caracterizar 
uma Doença ou Testar uma Cura como uma ação 
extra sem custo, uma vez em seu turno, em um Centro 
de Pesquisa.

• Uma vez, durante o seu turno, você pode  
dar uma Carta de Cidade que coincide com a 
cor da cidade na qual você se encontra para 
um jogador em uma cidade da mesma cor.  
Conta como uma ação.

• Desafo do Laboratório: uma vez por turno, 
em um Centro de Pesquisa, você pode 
Caracterizar uma Doença ou Testar uma 
Cura como uma ação extra.

CONTATO LOCAL

VIROLOGISTA
A Virologista pode descartar:

• 2 Cartas de Cidade da mesma cor para substituir 1 
Carta de Cidade da cor da cura quando ela Descobre 
uma Cura ou

• 1 Carta de Cidade, contando como uma ação, para 
remover 1 cubo de sua cor de qualquer cidade. 
Devolva-o para o estoque.

Ela pode descartar vários pares de Cartas de Cidade para Descobrir 

uma Cura. Por exemplo, ela poderia descartar 2 Cartas de Cidade 

amarelas, 2 azuis e 3 vermelhas para Descobrir uma Cura para a 

doença vermelha.

• Ao Descobrir uma Cura, você pode 
descartar 2 Cartas de Cidade da mesma 
cor para substituir 1 Carta de Cidade da 
cor da cura.

• Descarte uma Carta de Cidade para 
remover 1 cubo de sua cor de qualquer 
cidade. Devolva-o para o estoque. 
Conta como uma ação.

VIROLOGISTA

Cada jogador tem uma função com habilidades especiais que aumentam as chances da sua equipe.

EPIDEMIOLOGISTA
No Desafo do Laboratório, ela pode Processar uma Amostra como uma 
ação extra sem custo, uma vez em seu turno, em um Centro de Pesquisa.

PESQUISADORA
No Desafo do Laboratório, ela pode Sequenciar uma Doença como 
uma ação extra sem custo, uma vez em seu turno, em um Centro de 
Pesquisa.


