PANDEMIE : LE REMEDE

Un jeu de dés pour 2 a 5 joueurs, agés de 8 ans et
plus, par Matt Leacock.

INTRODUCTION

4 maladies mortelles menacent d'infecter la
planéte! Les joueurs devront travailler ensemble
pour éviter de nouvelles éclosions tout en
cherchant les remeédes. Vous aurez besoin de bien
plus que de la chance pour réussir. Parviendrez-
VouS a sauver I'numanité ?

MATERIEL

48 dés Maladie, 12 x 4 couleurs
1 sac

/ pions

/ cartes Role

37 des Joueur de 7 couleurs

6 tuiles Région

1 centre de traitement, avec les pistes
d'eclosions et de propagation

1 seringue d'éclosions

1 seringue de propagation
1 tuile CDC

10 cartes Evénement

1 carte Remedes decouverts
5 cartes Aide de jeu
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MISE EN PLACE

1. Placez le centre de traitement au centre de la table. Placez 7. Placez la tuile CDC et la carte Remédes découverts pres des
les tuiles Région autour conformément & l'llustration (en sens  tuiles Région, comme ci-dessous.

horaire, de 1 a 6). 8. Mélangez les cartes Evénement face cachée et placez

2. Placez la seringue de propagation sur le niveau de difficulté la pioche ainsi constituee pres du GDC (Centres pour
STANDARD (ll) de la piste de propagation (la piste verte). le contrdle et la prévention des maladies). Dévoilez les
Si c'est la premiere fois que vous jouez & un jeu coopératf, 3 premieres cartes de la pioche et placez-les, face visible,
placez-le plutdt sur le niveau INTRO (). pres du CDC, conformement a l'illustration.

3. Placez la seringue d'éclosions sur le «¢» (0) de la piste 9. Mélangez les cartes Role et distribuez-en une a chaque
d'éclosions (la piste bleue). joueur. Confiez a chaque joueur le pion et les dés

4. Placez les 48 dés Maladie dans le sac et mélangez-les. correspgndant. ‘a ,SO“ r0le. Ranlgez les cartes Bole, les pions
et les dés inutilisés dans la boite. Placez les pions sur la

5. Tirelz au hasard .1 2 dés du sac et Iancez—!esl. Rplancez toutgs les région 1 (Amérique du Nord).
croix obtenues jusqu'a ce que tous les des indiquent un chiffre.

6. Placez ces dés sur les régions correspondantes. (Les 1 vont
sur la région 1, les 2 sur la région 2, efc.)
S'ly a plus de 3 dés d’'une méme couleur sur une méme region,
relancez les dés supplémentaires jusqu'a ce que chaque région
ne présente pas plus que 3 dés d’une méme couleur.

EVENEMENTS

Lire attentivement les régles avant de jouer. Peut provoquer
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Pandemie : Le Remede est un jeu coopératif; tous les joueurs gagnent ou perdent ensemble. Durant la partie, vous parcourrez
le monde pour traiter des maladies et récolter des échantillons. Lorsque vous aurez suffisamment d'échantillons, vous pourrez
tenter de trouver un remede.

Si les joueurs, en ceuvrant de concert, decouvrent les remedes pour les 4 maladies, vous gagnez ! En revanche, si le niveau de
propagation est trop €éleve, si trop d'éclosions surviennent ou si le nombre de personnes contaminées devient trop important
(c.-a-d. qu'iln'y a plus assez de dés dans le sac lorsqu'il faut lancer des dés Maladie), ¢'est I'échec!

DEROULEMENT

Déterminez un premier joueur au hasard. Continuez ensuite le jeu en sens horaire jusqu'a ce que vous gagniez ou perdiez la partie.
A chacun de vos tours, vous réaliserez les 4 phases suivantes :

1. Lancer les dés Joueur et faire ses actions P.3
2. Donner des échantillons P.6
3. Tenter de trouver un remeéde P.6

4. Propagation des maladies P.7

Durant votre tour, les autres joueurs peuvent vous conseiller, mais si aucun consensus ne se dégage, c¢'est a vous de trancher.

1. LANCER LES DES JOUEUR ET FAIRE SES ACTIONS

Lancez tous vos dés Joueur. Chaque dé montrera soit une action soit un symbole Contagion. Les résultats Action sont bénéfiques
tandis que les résultats Contagion sont désastreux.

ACTIONS

Un résultat Action sur un dé Joueur peut étre relancé ou utilisé pour réaliser 'action. Vous pouvez relancer un résultat Action autant
de fois que vous le voulez, mais, une fois utilisé, vous ne pouvez ni le relancer ni I'utiliser a nouveau. Les résultats Action peuvent
étre relances ou utilisés dans n'importe quel ordre, mais sont utilisés un par un.

Aprés chaque action
Apres avoir utilisé un dé Action, mettez-le de cote (afin de vous souvenir de ne pas l'utiliser a nouveau durant ce tour),

Vous n'étes pas obligés de relancer tous vos dés ou d'utiliser toutes vos actions. (Vous pouvez eviter de relancer vos des Action
pour ne pas risquer de tomber sur un symbole Contagion &.)

Les quatre actions standards sont :

Vol Navigation Traitement Récolte d’échantillon

D e S

er des sensations d’excitation, d’anxiété et/ou de soulagement.
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VOL

Deéplacez votre pion d’'une région vers n'importe quelle autre région.

NAVIGATION

Déplacez votre pion d’une région a une région voisine (voir l'illustration).

TRAITEMENT

Prenez 1 dé Maladie de votre région et placez-le au milieu du centre de traitement,
ou

Prenez 1 dé Maladie du centre de traitement et déposez-le dans le sac.

Important : lorsque vous traitez une maladie dont le reméde est découvert, plutét que de déplacer 1 seul dé, vous déplacez
tous les dés de cette couleur depuis votre région ou le centre de traitement.

RECOLTE D’ECHANTILLON

Prélevez un échantillon d'une maladie. Prenez 1 dé d’'une maladie sans remede connu du centre de traitement
et placez-le, avec votre dé Joueur présentant I'action Récolte d’échantillon, sur votre carte Role. (S'il n'y a pas de
de dans le centre de traitement, vous ne pouvez effectuer cette action.)

Un échantillon (c’est-a-dire votre dé « Récolte d’échantillon » et
un dé Maladie) est verrouillé sur la carte Role jusqu'a ce que vous
donniez des échantillons a un autre joueur ou que vous
tentiez de trouver un remeéde (voir page 6).

AUTRES ACTIONS

Certains roles ont des dés possédant plusieurs symboles, séparés par une barre oblique, sur une méme face. Dans ce cas,
vous pouvez effectuer une seule des deux actions.

Certains roles ont des des possedant des actions speciales sur certaines faces. Les regles concernant ces actions sont
decrites sur leurs cartes Role respectives.

Tous les effets d'un dé doivent étre effectués avant de passer au dé suivant.

Lire attentivement les régles avant de jouer. Peut provoquer




A CONTAGIONS

Avancez immediatement la seringue de propagation d'1 cran par symbole Contagion que vous avez
obtenu puis mettez ces dés de cOte (vous pouvez jouer un ou des évenements avant d'avancer

E la seringue de propagation). Ces dés ne peuvent pas étre relances durant ce tour. Lorsque la seringue
de propagation arrive sur une case g de la piste de propagation, une épidémie survient.
Important : si la seringue de propagation atteint la fin de la piste de propagation, la partie
est terminée et votre équipe a perdu !

EPIDEMIES ¥

Lorsqu'une épidémie survient, prenez en main tous les dés présents dans le centre de traitement [\
ainsi gu'un nombre de dés égal a la nouvelle vitesse de propagation (es dés illustrés dans la zone
0U se trouve la seringue) et lancez-les.

Placez les résultats de croix dans le CDC (voir Evénements, page 7).

Placez tous les résultats numeériques sur les régions correspondantes. Ensuite, en sens éu
horaire et en commencant par la région 1 (Amérique du Nord), vérifier si des éclosions
ont lieu : si une région abrite plus de 3 dés d'une méme couleur, une éclosion a lieu (voir
Eclosions, ci-dessous).

Apres une epidémie, le joueur actuel peut continuer son tour en utilisant ou en relancant
ses dés Action restants.

ECLOSIONS < —

Une éclosion survient quand une région abrite plus de 3 dés d’une méme couleur. Cela peut PROPAGATION
arriver lors d'une épidémie ou durant la phase de propagation.

Lorsque survient une éclosion :

1. Avancez d'1case la seringue d'éclosions.

2. Déplacez les deés surnumeraires (les dés excédant le 3¢ dé de la couleur de I'éclosion) en sens horaire
sur la région voisine.

Exemple : LAmérique de Nord (région 1) abrite 3 dés Maladie bleus et 2 rouges. Alice lance

2 dés bleus a cause d'une épidémie et elle obtient deux 1. Etant donné qu'une région ne ALICE LANCE
peut jamais contenir plus de 3 dés d'une méme couleur, une éclosion a lieu. Alice avance 2 DES BLEUS
la seringue d'éclosions d'1 case et déplace 2 dés bleus depuis I'Amérique du Nord
(région 1) vers I'Europe (région 2).

Réactions en chaine. Si la région suivante possede & son tour plus
de 3 dés de la couleur de I'éclosion, cela génere une nouvelle éclosion.
Avancez a nouveau la seringue d'éclosions d'1 case et deplacez les
dés surnumeraires sur la région suivante en sens horaire.

Une méme région peut subir une éclosion plusieurs fois. Cela peut arriver i,
durant le méme tour, différentes couleurs éclosent, ou si suffisamment de
des Maladie d'une méme couleur sont ajoutes a deux moments différents.

Important : si la seringue d’éclosions atteint 8 éclosions,
la partie s’arréte et votre équipe a perdu!

er des sensations d’excitation, d’anxiété et/ou de soulagement.
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2. DONNER DES ECHANTILLONS

Si vous possédez des échantillons sur votre carte Role lorsque vous avez terminé de lancer les dés et d'effectuer vos actions,
vous pouvez donner des échantillons a un autre joueur dans votre région.

Prenez tous les échantillons d’'une méme maladie (couleur) sur votre carte Rdle et donnez-les a un autre joueur dans votre région.
Il les place sur sa carte Role.

Cela vous permet de rassembler plus d'échantillons d'une méme maladie, ce qui augmente les chances de votre équipe de
trouver un remede (voir ci-dessous).

3. TENTER DE TROUVER UN REMEDE

Apres avoir effectué vos actions (et éventuellement partage des échantillons), vous pouvez tenter de trouver un remede

Lancez tous les échantillons (dés Maladie) récoltés d’'une méme maladie (couleur) présents sur votre carte Role. Vous pouvez
tenter de trouver un remede une seule fois par tour.

Additionnez le résultat de ces des. Les croix comptent pour 0. Si vous obtenez un total de 13 ou plus, vous avez trouve le remede
contre cette maladie ! Reportez-vous au paragraphe « Succes ». Sinon, vous n'avez pas reussi a trouver le remede, reportez-vous
au paragraphe « Echec ».

Succes

REMEDES

DEEOEMER T S
Succés 200
1. Placez un des dés Maladie utilises pour trouver le remede sur la case de la couleur correspondante de N

la carte Remedes découverts.

2. Remettez dans le sac les autres dés Maladie (les autres échantillons) que vous avez lancés, les échantillons de cette
couleur possédes par les autres joueurs, ainsi que tous les dés de cette méme couleur présents dans le centre de

traitement.
-

3. Redonnez a leurs propriétaires les dés Joueur qui ont servi a récolter ces échantillons.

Note : apres la découverte d'un remeéde, lors d'une épidémie ou d'une propagation, vous placez tout de méme les dés de cette
maladie normalement dans les régions! (Méme s'il existe un reméde, les gens continuent a se contaminer les uns les autres.)
Posséder un remede permet a votre équipe de mieux traiter ces maladies (voir Traitement, page 4).

Note : Contrairement au jeu de plateau Pandémie, il n'est pas possible d’éradiquer une maladie dans Pandémie : Le
Reméde. Lorsque vous enlevez du plateau tous les dés Maladie d’'une couleur, cela ne provoque rien de particulier.

Important : lorsque votre équipe a découvert les remédes contre les 4 maladies, vous gagnez la partie !

Lire attentivement les régles avant de jouer. Peut provoquer
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Sile total des dés est de moins de 13, vous n'avez pas reussi a trouver le remede. Gardez les échantillons. Au prochain tour,
vous pourrez les donner a un autre joueur ou réessayer de trouver un remede.

Note ; gardez tous les résultats de croix comme échantillons ; ne les placez pas sur le CDC (voir Evénements).

4. PROPAGATION DES MALADIES

Apres avoir effectué vos actions — et éventuellement partagé des échantillons et tenté de
trouver un remede —, tirez du sac un nombre de dés Maladie égal a la vitesse de propagation
et lancez-les.

Important : s’il n’y a pas suffisamment de dés Maladie dans le sac lorsque
vous devez en tirer, trop de gens ont été contaminés et vous perdez la partie !

Placez tous les résultats de croix sur le CDC.

Placez tous les résultats numeriques sur la région correspondante (tous les dés 1 vont en
Amérique du Nord, la région 1, efc.).

Ensuite, en commengant par la région 1 puis en sens horaire, vérifiez si des éclosions
surviennent et résolvez-les au besoin (voir Eclosions, page 5).

\otre tour est fini; ¢’'est maintenant au joueur a votre gauche de jouer.

EVENEMENTS

Chaque fois qu'un dé Maladie lancé donne une croix, vous étes chanceux et pouvez commencer a déclencher des évenements
bien utiles. Placez ces dés sur le CDC.

Afin de déclencher un événement, remettez le nombre de dés affichant une croix nécessaire a son activation dans le sac et suivez
les instructions de la carte Evenement correspondante.

Les évenements peuvent étre declenchés par n'importe quel joueur a n'importe quel moment, excepté entre le moment du lancer
de dés Maladie, leur placement et la vérification des éclosions.

Aprés la résolution d'un événement, remettez la carte, face cachée, sous la pile de cartes Evénement et dévoilez immédiatement
une nouvelle carte Evenement en remplacement. (Puisque vous piochez une carte Evenement immeédiatement apres en avoir utilisé
une, vous aurez en permanence 3 évenements disponibles, face visible.)

9I<>

| Lorsque vous entrez dans une
nouvelle région ce tour-ci,

déplacez 1 dé Maladie de
cette région vers le centre
de traitement.

er des sensations d’excitation, d’anxiété et/ou de soulagement.
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GAGNER LA PARTIE

\otre équipe est victorieuse des que vous avez trouvé les 4 remedes. Félicitations | Vous venez de sauver I'humanité !
(Note : il n’est pas nécessaire de traiter tous les dés Maladie pour gagner la partie.)

PERDRE LA PARTIE

\otre équipe peut perdre la partie de trois fagons différentes :

« Par manque de temps. La seringue de propagation arrive au bout de la piste de propagation.
» Trop d’éclosions. Si 8 éclosions surviennent, vous avez perdu.,

« Trop de gens ont été contaminés. Si, durant une étape de propagation des maladies, il n'y a plus
suffisamment de dés a tirer du sac.

Les joueurs peuvent verifier a tout moment le nombre de dés restant dans le sac.

VOTRE PROCHAINE PARTIE

Apres avoir gagné aux niveaux Intro et Standard, essayez le niveau Héroique. Essayez d'autres roles pour varier votre expérience de
jeu. Adaptez-vous ! Une stratégie gagnante lors d’une partie peut s'averer desastreuse dans une autre. Bonne chance!
Points de régle

Retirez 1 dé d'une région a chaque fois que le pion du joueur actif entre dans une nouvelle région lorsque vous utilisez I'évenement
Hopital mobile.

La capacité du Spécialiste en confinement fonctionne également lorsque celui-ci est déplaceé par le Répartiteur, et elle survient avant
I'évenement Hopital mobile.

Lorsque vous trouvez un remede, cela n‘améliore pas la capacité du Spécialiste en confinement ni de I'évenement Hopital mobile.

Si jamais, au début de votre tour, tous vos dés sont verrouillés, vous pouvez en déverrouiller un pour le lancer. Placez le dé Maladie
("échantillon) qui lui était associé dans le centre de traitement.

Le Répartiteur peut conserver des dés Pont aérien sur sa carte afin de les utiliser durant le tour des autres joueurs. Il pourra relancer
les dés Pont aérien inutilisés au début de son prochain tour.

Les barres colorées sur chaque tuile Région vous donnent un indice sur quelles maladies peuvent y apparaitre et
a quelle frequence. Par exemple, a cause de la maniere dont les dés ont éte congus, les maladies bleue et rouge
seront trés fréquentes en Amérique du Nord.
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