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| Umjogo para2a 5jogadores com um tempo de 60 a 90 minutos.

INTRODUGAO

Vocé é um Virus que acabou de infectar um paciente. Agora tem que espalhar-se pelo corpo e obter muta¢des de modo a infectar todos
0s 6rgaos. O seu objectivo é criar Crises em 6rgdos ou controlar Zonas do corpo de modo a ganhar Pontos Virais (PV). Mas existem outros
Virus - controlados por outros jogadores - e 0 proprio Sistema Imunitario que ndo vao facilitar-lhe a vida.

B CANHAR 0 JOGO

0 jogador com mais PV ao fim de 6 Rondas é o vencedor.

Equipa de desenvolvimento (Portugal):
Rodrigo Trocado, Gong¢alo Freire de Andrade, Miguel Seruya, Francisco Freire de Andrade, Iago Sousa, Bruno Ribeiro. l
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Trae Lenox, Dr. Jason Medina, Benjamin Pope.
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40 fichas de Virus
(8 para cada jogador) Face com Escudo
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[ COMPONENTES DO JOGO
1

Este livro de regras

1tabuleiro de jogo

Ficha do 1° jogador

1 marcador de Fase

Face frontal

8 fichas de Zona

4 fichas de Crise
. O . . . S marcadores de Desempate
(um para cada jogador)
‘ o . ‘ . S marcadores de Pontuac¢ao
(um para cada jogador)

5 tabuleiros de jogador (um para cada jogador) . O . . . 5 marcadores de Pesquisa
(um para cada jogador)

25 Cartas Mutagio Iniciais 30 cartas Zona

(5 para cada jogador) (6 para cada jogador) 22 cartas Mutagio 13 cartas Evento

’ frente frente
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Este pequeno simbolo do Virus, ‘

verso verso verso verso

& @@l'

0O verso da carta mostra
mostra que esta é uma carta Muta- a que Virus pertence. |

¢do Inicial e a que jogador pertence.
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05 ORGAOS E AS ZONAS NO TABULEI- REZIER
Dois 6rgdos:
RO DE JOGO o

O tabuleiro mostra uma série de 6rgaos, + _
divididos em 6 Zonas diferentes. Coragdo 2

Cada Zona pode ter um, dois ou trés 6rgaos. vona 3

Doig 6rgdos:
Pulmao 1

+

Pulmao 2

Zona 4

Doig 6rgdos:
Figado

+

Pancreas

e —— —

Zona é

Doig 6rgdos:
Rim1

+

Rim 2
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Zonal
Um 6rgao:
Cérebro

Zona 5

Trés 6rgaos:
Estémago

+

Intestino Delgado
+

Intestino Grosso

PREPARAR 0 JOGO (PARA UM JOGO COM 2 JOGADORES, VEJA A PAGINA 13)

Coloque o tabuleiro de jogo no centro da mesa e coloque as pe¢as de
jogo como é explicado de seguida:
Cada jogador escolhe um Virus (a sua cor) e recebe:

@1 tabuleiro de jogador (com o seu Virus)
@ 6 cartas Zona (como o0 seu Virus no verso)
5 cartas Mutagdo Iniciais (com o pequeno simbolo

do seu Virus na frente da carta).

Tabuleiros de jogador, cartas Zona e cartas Mutagio Iniciaig
ndo usados, sdo colocados de volta

na caixa do jogo.

@ Cada jogador recebe o nimero

: B Numero
de fichas de Virus conforme de fichag
indica a tabela a direita. de szlg

% Numerode | Paracada
Coloque os seus Virus (com a jogadores jogador
face frontal para cima) no seu 5
tabuleiro de jogador. 3— 8
Devolva a caixa do jogo os Virus q 7
ndo usados.
S 6

@ E<colha aleatoriamente o 1° jogador.

0 1°jogador recebe a Ficha do 1° jogador e coloca o

seu marcador de Desempate no topo da tabela de Desempate.
Pela ordem de jogada (sentido dos ponteiros do relégio) os
outros jogadores colocam nas posi¢des seguintes o< seus mar-
cadores de Desempate. O ultimo jogador fica assim com o seu
marcador na posi¢do mais baixa da tabela.

Comecando pelo ULTIMO jogador e indo no sentido CON'TRARIO
dos ponteiros do relégio, cada jogador coloca um Virus seu
(com a face frontal para ¢cima) num 6rgdo a sua escolha. Os
jogadores continuam a fazer isto a vez, até cada 6rgdo ter um
Virus. Existem 2 limita¢des:
1. Cada 6rgdo ¢6 pode ter UM Virus.
2. Um jogador nio pode colocar um Virus numa Zona
onde ja tenha um Virus seu. Excep¢do: Um jogador pode
colocar um Virus numa Zona onde jd esteja presente
se ndo tiver alternativa.

Cada jogador coloca o seu marcador de Pontuagio no topo da
tabela de pontuag¢ao.

Cada jogador coloca o seu marcador de Pesquisa na base da
tabela de Pesquisa, no local asginalado com o seu Virus.

Coloque as 4 fichag de Crige, por ordem, no tabuleiro
de jogo, na Area de Criges.
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| @ Baralhe as cartag Evento (com a face para baixo) e escolha ale-
atoriamente 6. Coloque-as numa pilha (com a face para cima)
no espaco das cartas Evento. Coloque as restantes cartas na
caixa de jogo (sem as ver).

Escolha aleatoriamente 6 fichag de Zona e coloque-as (com a
face branca para ¢cima) em cada uma das Zonas.

@ Baralhe as cartag Mutacdo e coloque-as (com a face para bai-
x0) numa pilha ao pé do tabuleiro de jogo. Vire para cima
3 cartas e coloque-as numa fila ao pé dess<a pilha.

@ Coloque o marcador de Fase na Fase #1 no tabuleiro de jogo.

0 jogo pode comecar!
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COMO JOGAR

VIRAL é jogado em 6 Rondas. Cada Ronda é dividida em 6 Fases, que sdo jogadas sempre pela ordem da numera¢ao. Depois de uma Fase
resolvida, o marcador de Fage no tabuleiro de jogo é movido para a seguinte, de modo a indicar em que Fase é que os jogadores se encon-
tram. Depois da Fase #6, 0o marcador volta a Fase #1. O jogo termina na Ronda 6, depois da Fage #6 estar completa.

Antes de explicar as regras de cada Fase (a partir da pagina 7) explicamos 5 regras gerais:

COLOCAR UMA FICHA DE CRISE NUM ORGAO

Nimero necessario
A de Virug num

Seum orgdo tiver Ndmero de 6rg3o para
demasgiados Virus, jogadores provocar
pode provocar uma e
Crise. O niimero de :
Virus necessirio 2 3

para que igso acontec¢a depende 3

do numero de jogadores (veja a

tabela a direita). u Y

5 S

Se um 6rgdo tem o nimero necessario de Virug para provocar

uma Crise, pegue na ficha de Crige com o nimero mais baixo que
esteja disponivel na Area de Crise do tabuleiro e coloque nesse
6rgdo. Mesmo que depois disso, alguns ou mesmo todos os Virus
gaiam degse 6rgio, a ficha permanece no 6rgio até ser resolvida na
Fase #4.

- Se ja existir uma ficha de Crise no 6rgio, NAO coloque outra.

- Se ndo existirem fichas de Crige disponiveis, ndo coloque ne-
nhuma ficha - a Crige n3o acontece.

—

Exemplo num
jogo com 4
jogadores.

DESEMPATES:
DURANTE O JOGO E NO FIM DO JOGO

EMPATES
NO FIM DO JOGO ‘
:n:::::s 0JoGo R WTE) S G16) 15,
TEO) Y - se existir um

empate, ganha o

Qualquer empate #“-.} C 5
r | % jogador que es-

durante o jogo
é resolvido

- g tiver na posi¢do
através da tabela F -4 ] ;
de Desempates: v f S gslesl;nama =
ganha o jogador i
que tiver o mar- 2 ’
cador na posi¢do =

mais alta.

PONTUAR E GANHAR CARTAS MUTAGAO

Durante o0 jogo, cada vez que um jogador ganha pontos, marca-os
imediatamente na tabela de pontua¢do com o seu marcador de
Pontuacdo. Se dois ou mais jogadores ganharem pontos simulta-
neamente, marque esses pontos pela ordem de jogada, come¢ando
pelo 1° jogador.

Se o marcador de Pon-

tuagio de um jogador

atingir ou ultrapassar

um espago com este

simbolo (ver imagem a direita),
o0 jogador tem que escolher
imediatamente uma nova carta ]
Mutag¢do para a sua mdo. Pode )
escolher entre as 3 que estdo com
aface para cima (ao pé do tabuleiro de jogo) ou a carta que estd no
topo da pilha (com a face para baixo).

Se tiver escolhido uma das 3 cartas com a face para cima, subs-
titua por uma nova, retirando-a da pilha. Se em vez disso, tiver
escolhido a carta do topo da pilha, coloque as 3 cartas Mutagdo que
estdo com a face para cima, debaixo da pilha de cartas. Substitua-
-as por 3 novas cartas, retirando-as do topo da pilha.

Durante o jogo, cada jogador pode ganhar no maximo 4 cartas
Mutacao.

VIRAR AS FICHAS DE ZONA

Assim que o primeiro marcador de Pon-
tua¢do atingir ou passar o 21 PV, vire

imediatamente todas as fichas de Zona
paraaface azul.

Antes do primeiro marcador ter
atingido 21 PV.

Depois do primeiro marcador
ter atingido ou ultrapassado
08 21 PV.

REMOVER ViRUS

Se numa regra ou evento estiver a palavra REMOVER isto gignifica:
retire o Virus do tabuleiro de jogo e devolva-o ao jogador que o
controla.

R 1 1
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A RONDA DE JOGO - FASE #1 - USAR AS CARTAS

Com as suas cartas, fa¢a o melhor
possivel pelos seus Virus.

Dé a ficha do 1° jogador ao jogador a sua esquerda.
nota: na 1 Ronda, ignore esta regra.

Em ¢imultdneo, todos os jogadores escolhem secretamente das
cartas da sua mao, UMA carta Zona e UMA carta Muta¢io. Colocam-
-nas com a face para baixo, no lado esquerdo (ao lado do nimero 1)
do seu tabuleiro de jogador.

De seguida, todos os jogador revelam as suas cartas.
Comec¢ando pelo 1° jogador e seguindo pela esquerda, cada jogador
resolve a suas cartas (veja a direita).

Depois de todos os jogadores terem jogado, voltam a fazer a mesma
coisa com um 2° par de cartas, mas colocando agora ao pé do nu-
mero 2 do seu tabuleiro de jogador:

escolher cartas + revelar + aplicar.

Todas as cartas
Mutag¢do mos-
tram um ou
mais simbolos
de Ac¢do. Cada
simbolo permite
fazer essa acgao
UMA vez.

Um jogador
pode fazer essas
acgdes por qual-
quer ordem.

Um jogador ndo
precisa de fazer
todas as ac¢des
mostradas na
carta: pode fazer
todas, algumas
ou mesmo ne-
nhuma.

Asg acgdes sdo
explicadas nas
paginas1le12.

Se o simbolo da
Accio estiver so-
bre um quadrado
azul, o jogador <6
pode fazer essa
ac¢dona zona
mostrada pela
carta Zona que
ele escolheu.

Algumas cartas
Mutag¢io valem
pontos no fim do
jogo!

Numa carta, uma
barra a separar
dois simbolos

de ac¢do temo
significado de
“ou”.

Um jogador esco-
lhe uma dessas
duas acgoes.

ARRUMAR

No fim da Fase #1, é necessario arrumar as cartas.

1

Recupere para a sua mdo as suas cartas
que estdo no Temporizador

(espago no topo do seu cartdo de jogador).

nota: na Ronda 1, ndo ha aqui cartas.

Por fim, coloque no Temporizador as cartas
que jogou nesta ronda (com a face para cima).

Estas cartas ndo podem ser usadas

na préxima Ronda.

e Vil W a1
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'l A RONDA DE JOGO - FASE #2 - PESQUISA

AEST B e

=

0s médicos querem salvar o seu JAtribua os pontos de cada Zona
paciente, pesquisando a cura =% pela ordem do nimero da Zona.
e aplicando tratamentos. NP — P

] - 600606 Um jogador que controle uma

| Paracadauma das 6 Zonas, o (D E D Zona, TEM que:

| determine que jogador a controla @ 2 2 3 JPontuar 08 PV mostrados na
e atribua os respectivos PV. f"‘ ERONOED) ficha de Zona.

L g O P T |
Para controlar uma Zona, um jo- *;-1 @ _3 @\ Na tabela de Pesquisa, tem que
gador tem que ter pelo menos UM J B 5 & G- mover o marcador de Pesquisa
Virus em cada 6rgao dessa Zona. i de acordo com o valor indicado.
'f_ '__* A E ® Para cima, se o valor for positi-

Se mais do que um jogador tem vo ou para baixo, se o valor for

Virus em todos os 6rgaos dessa

Zona, quem a controla é o jogador que tiver mais Virus nessa Zona.
Se 0 empate persistir, use a tabela de Desempate (veja na pagina
6).

negativo.

Na Zona 5, o jogador que a con-
trola ganha sempre mais UM
PV adicional.

. i

Se uma Zona ndo for controlada por nenhum jogador, ninguém
ganha PV degsa Zona.

Neste exemplo, o jogador
pontua 5PV =4 + 1.

Se um jogador tiver que subir o seu marcador de Pesquiga, mas este ja estiver no topo da tabela, ndo o
mova. Mas pontue na mesma.

Se um jogador tiver que descer o seu marcador de Pesquisa, mas este ja estiver na base da tabela, ndo
0 mova. Mas pontue na mesma.

e e e, e e et W - el i U, i .
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Ex. Controlar uma Zona

Neste exemplo, o Virus verde controla a Zona 2.

Apesar de haver maig Virus amarelos na Zona, é o Virus verde que a controla. Isto porque
nio ha nenhum Virus amarelo no 6rgao Cora¢do 1.

Q

%

&)

... e Sobe 3 espagos na tabela de
Pesquisa.

L GICISIST

Ojogador que controla o Virus ) B R— h "<
verde pontua 3 PV... 1
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'l A RONDA DE JOGO - FASE #3 - EVENTOS
|

0s Eventos podem mudar muita coisa, o que torna imprevisivel a progressdo dos Virus.

o N : . - P :
i o, B é}, Siga ag instrugdes da carta Evento, que esta no topo da pilha.
! 0 efeito das cartas Evento estd explicado nas paginas 14 e 15.

Depois, descarte a carta para a caixa do jogo (ndo a volte a usar).

nota: quando descartar do tabuleiro de jogo a dltima carta Evento,
isso significa que estd na dltima Ronda do jogo.

A RONDA DE JOGO - FASE #4 - A RESPOSTA DO SISTEMA IMUNITARIO

Demasiados Virus num 6rgio desencadeiam uma Crise.

. . e 0 sistema imunitario ird remover esses Virus e vai , . .

Yy M Pk fazer tudo o para impedir a sua disseminacio. Depois de uma Crise resolvida devolvaa

« L% 13X ficha a Area de Crise no tabuleiro de jogo, |
i o ficando assim disponivel. E se houver um |

T e Ll

] ol 6rgdo com Virus suficienteg para provo-
| - car uma nova Crise, coloque nesse 6rgao
== uma ficha Crige que esteja disponivel.

. ; = it 1 Mas n3o a resolva agora. Regolva essa Cri-
Resolva as fichas de Crise que estdo nos 6rgaos, pela ordem dos niimeros mostrados ge apenas na PROXIMA ronda, na Fase 4.

nas fichas.

: : ] o 3 s I Se mais que um 6rgdo tem condi¢des para
Se alguma ficha de Crise estiver num 6rgdo sem nenhum Virus, devolva essa ficha a Area receber a ficha de Crige, 0 1° jogador deci-

e e R el e, S C Sl . ¢ SR ———. " S

de Crige no tabuleiro de jogo. Ndo existe qualquer outro efeito sobre esse 6rgio. de qual o 6rg3o que recebe a ficha.
Se houver Virug no 6rgio, siga esteg 2 passos: E possivel, mas raro, que mesmo depois
) e : da Crise ser resolvida, ainda existam
1. 0 jogador com mais Virus pontua 2 PV. Todos os outros jogadores presentes Virus suficentes para provocar uma nova
nesse orgdo recebem 1 PV. Crige (por exemplo, com a habilidade do
i S : e Escudo). Se isto acontecer, coloque de
2. Remova todos os Virus desse 6rgao (a menos que tenham Escudo - veja na pagina 11) novo uma ficha Crise nesse 6rgio. Mag
e devolva es<a ficha a Area de Crise no tabuleiro de jogo ndo a resolva agora. Resolva essa Crise

apenas na PROXIMA ronda, na Fase #4.
Lembre-ge: em caso de empate, use a tabela de Desempates!

e — e ST

ExX. Resolver uma Crise

A

Neste exemplo, o Rim 2 tem uma ficha de Crige. ‘ ! - “
L Ne
P q ~ . 1 -
0 Virus amarelo e o laranja estdo empatados no nu- ™ B O
mero de Virus, mas o marcador de Desempate amarelo | ',,ﬁ;\. B O
estd mais alto na tabela de Desempates. i * \
Por isgo, o Virus amarelo ganha o desempate. ~ L,"’ .

0 Virus amarelo pontua 2PV.

0 Virus verde e laranja porque estio presentes pon-
tuam cada um deles 1 PV. >

Depois de pontuar, os 5 Virus s3o retirados do 6rgio...

... e aficha de Crise é removida para a Area de Crises no tabuleiro de jogo.
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A RONDA DE JOGO - FASE #5 - A CURA

. I Se 08 médicos encontraram
4 & acura para um Virus,
L«} J vio conseguir remove-lo —
e ] do paciente. e - . o
i P ] 4 0 jogador roxo atingiu o topo
a
o

\
l

,
!
%
)

| da tabela de Pesquisa.

e

Todos os seus Virus (excepto
0s que tém Escudo) sdo remo-
vidos dos 6rgaos.

Quando um marcador de Pes-
quisa estd no topo da tabela de
Pesquisa, significa que a cura
para egse Virus foi encontrada.

SIS
kOO

Depois o seu marcador volta
para abase da tabela.

r

0 jogador que controla esses
Virus tem de os remover a todos do tabuleiro de jogo (excepto 2 | i
aqueles que tém Escudo - veja na pagina 11). \ 3

F

09000
CEELGEE

f

Por fim, coloque o marcador de Pesquisa na base da tabela de Pes-
quisa (nolocal onde tem a ilustra¢do).

0 Tl Nl . Y % AN Y i gl Y e

o= Em caso de empate, qual é o Virus mais forte? Vamos actualizar a tabela de Desempates e descobrir igso!

i s %\ Actualize a tabela de Desempates de modo a ela corresponder a tabela de pontuag¢io.
1 . .. || Ojogador com mais PV coloca o seu marcador de Desempates no espago mais baixo da tabela, seguido do segun-
i ,'ﬂl,'\ A-d do jogador com mais PV e assim sucessivamente até o jogador com menos PV colocar o seu marcador no lugar
| 2 5 mais alto da tabela.
0s jogadores que estdo empatados em PV, mantém na tabela as mesmas posi¢des relativas entre eles.

1 A RONDA DE JOGO - FASE #6 - FIM DA RONDA
E

t y
AT .
| = o
- )
A tabela de Desem- |
pate estava assim >
3 quando se chegou ( .1
) i Fage #6... | N
. %
@
1 '[x et 5 [ . Para actualizar a tabela de Desempate de acordo com a pontua¢do...
L i ...o marcador cinzento vai para o lugar mais baixo...
3 .. eatabelade L\ / . . . s
A pontuagio estava = ...0 T0XO0 vai para a 2° posi¢do maig baixa...
H assim. l? o) ...0 amarelo e o verde estdo empatados na pontuacao,
i 2y ) por isso mantém as mesmas posi¢des entre &i...

...e 0laranja vai para o lugar mais alto da tabela de Desempates.
Na préxima Ronda, o Virus laranja vai ter sempre vantagem
em caso de empate.

¥ gendohouver mais cartas Evento no tabuleiro de jogo, o jogo termina de imediato. Veja na pagina 13 como pontuar no fim do jogo.

Se ainda houver cartas Evento no tabuleiro de jogo, coloque o marcador de Fase na Fage #1 e inicie uma nova Ronda.
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EXPLICAGAO DAS ACQOES - ESCUDO + MOVIMENTO

ESCUDO

Vire um dos seus Virus com o lado do Escudo para ¢ima.

0 Escudo protege (s6 uma veZz) o Virus de ser removido. Se a regra disser que o Virus deve ser removido, ndo o remova. Em veZz
disso, vire para cima a face frontal (perdendo assim o seu Escudo). Isto pode acontecer quando se resolve uma crise (Fase #4),
numa Cura (Fase #5), quando um outro jogador usa contra i a ac¢do ATAQUE (veja a pagina 12) ou durante alguns Eventos.

Um 6rgdo esta
adjacente a outro
quando tem
duas setas

que os unem.

MOVIMENTO
Fa¢a UM movimento de um virus seu, de um Orgdo
para outro. 0O movimento do Virus pode ser:

= Do 6rgdo onde estd para um 6rgdo adjacente;

ou

= Do 6rgdo onde estd e seguindo SEMPRE a direc¢do das
setas, através de uma veia ou artéria, até chegar ao
proximo érgdo.

O Pulm3o 1 estd adjacente ao
Pulmado 2.

 ——— -—— ——

0 movimento TEM SEMPRE que seguir a direc¢do das setas. 0 canal amarelo permite a um Virus mover-se entre:

Um Virus NUNCA pode mover-ge contra a direc¢do das setas. o Figado + Pancreas + Estdmago + Intestino Delgado.

Duag setas juntas (com as direc¢des opostas) mostram que um Um Virug nunca pode saltar de uma artéria vermelha para o canal
Virus se pode mover em ambas as direc¢des. amarelo e vice-versa.

Trés exemplos de movimentos NAO permitidos.
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Ex: Um Movimento de um Virus

Neste exemplo, o Virus laranja que estd no Estémago,
tem 4 op¢des para um movimento:

@ para o 6rgdo adjacente, o Intestino Delgado;
pelo canal amarelo até ao Figado;

@ pelo canal amarelo até ao Pancreas ;

@ pela veia azul até ao Coragdo 1.

Qualquer outro movimento € ilegal.

INFECTAR
Coloque um Virus do seu tabuleiro de jogador num 6rgdo qualquer.
0 Virus é colocado com a face frontal para cima (sem E<cudo).

Se um jogador ndo tiver mais nenhum Virus no seu tabuleiro de jo-
gador, pode usar um Virus seu, retirando-o de um 6rgdo qualquer.
Se esge Virus tiver Escudo, perde-o.

Z

A ]

ATAQUE
Remova de um 6rgdo um Virus que pertenca a outro jogador.
0 jogador que faz o Ataque tem de ter um Virus nesse 6rgdo.

(&=

IMAN

Puxe um Virus que esteja a 1 movimento de distancia para um
6rgdo onde esteja um Virus seu.

ou

Empurre um Virus 1 movimento de distancia de um 6rgdo onde
esteja um Virus seu.

Em ambos og casos, siga sempre as regras normais do movimento.

EXPLICAGAO DAS ACQOES - INFECTAR + ATAQUE + IMAN + ABSORVER + CRISE

W

ABSORVER

Escolha um Virus seu num 6rgado e coloque debaixo dele todos
os Virus que estdo negse 6rgio. Os Virus absorvidos sdo tratados
como se ndo existigsem.

- Se 0 Virus que absorveu se mover, todos os Virus absorvidos
também <e movem.

- Se 0 Virus que absorveu for removido, este tem que libertar to-
dos os Virus que absorveu (estes ndo sdo removidos).

- Na Fase #6 TEM que libertar todos o Virus absorvidos.

0Os Virusg libertados sdo colocados no mesmo 6rgdo do Virus que
abgorveu. Se o nimero de Virus presente provocar uma Crise, co-
loque imediatamente uma ficha de Crige (se disponivel). Esta Crise
é regolvida na Fase #4 da proxima Ronda.

CRISE
Provoque uma Crise num 6rgdo, mesmo que ndo haja Virus su-
ficientes nesge 6rgao. Coloque a menor ficha de Crise que esteja
disponivel nesse 6rgdo. Se ndo houver fichas de Crise disponiveis
ou 0 6rgdo ja tiver uma ficha de Crise, ndo coloque nada.
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EX: Absorver Virug

Absorver.
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PONTUAGAO DE FINAL DE JOGO

0 jogo termina no fim da Fase #6, da Ronda 6, quando ndo houver mais cartas Evento no tabuleiro de jogo.

A pontucdo final de cada jogador é a soma de:

PV indicados na tabela de Pontuacio
+

OS PV de TODAS as suag cartas Mutac¢ao
+

1PV por cada Zona onde o jogador tenha pelo menos um dos seus Virug

(n3o interegsa quantos, basta um Virus para pontuar 1 PV)

0 jogador com maig PV ganha o jogo. Se houver varios jogadores empatados, ganha o que estiver no lugar mais baixo da tabela de Desempate.

JOGO PARA 2 JOGADORES

Num jogo com 2 jogadores, é usado um jogador ficticio (que funcio-
na como 3° jogador) mas que nido faz ac¢des. Escolha as fichas de
um Virus para esse jogador ficticio.

PREPARACAO:

Prepare o jogo, seguindo as regras normais (pagina 4), com uma
excepc¢do: no ponto 5 da preparacio, cada vez que um jogador
coloca o seu Virus, terd de seguida que colocar um Virus do jogador
ficticio (seguindo as regras normais). Quando todos os 6rgados es-
tiverem ocupados, cada jogador tera 3 Virus colocados e o jogador
ficticio terd 6.

Coloque o marcador de Desempate do jogador ficticio no topo da
tabela de Desempates.

Fa¢a uma pilha com todas as cartas Zona que ndo sio usadas pelos
2 jogadores. Baralhe-as e coloque-as com a face para baixo ao pé
do tabuleiro de jogo. E desta pilha que os jogadores biscam cartas

1. Ha 3 Virus no Cora¢do 2, quando o joga-
dor laranja joga uma carta com a ac¢io

2. 0 Virug laranja absorve os outros dois l
Virus. Agora $6 ha UM Virus neste 6rgao!

3. De seguida, o Virus laranja escolhe a
acg¢do Movimento e vai para o Estémago.
0s Virus absorvidos movem-se com ele.

—_— =
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para ver onde sio colocados os Virus do jogador ficticio.

DURAN'TE O JOGO:

Em cada Ronda, na Fase #1, ANTES dos jogadores escolherem o seu
primeiro par de cartas, o 1° jogador vira duas cartas da pilha do
jogador ficticio. O 1° jogador coloca 1 Virus do jogador ficticio (se
houver disponivel) num 6rgdo de cada uma das Zonas mostradas.
Se ag duas cartas 3o da mesma Zona, coloque 2 Virus na mesma
Zona.

0 jogador ficticio pontua normalmente tal como os outros jogado-
res, mas NAO ganha cartas Mutagio. O jogador ficticio é afectado
pela cartas Evento. Se for necessario o jogador ficticio escolher
uma op¢do do Evento, o 1° jogador escolhe.

Durante o jogo, o marcador de desempates do jogador ficticio
move-se de acordo com a pontuagao.
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CARTAS EVENTO
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CONTROLE

DA MENTE

- 0 jogador que con-
trolaaZonal,
pontua 2 PV.

- Vejanapagina 8
como um jogador
controla uma Zona.

NUMERO 2

« Remova todos os Virus
do Intestino Grosso. Por
cada Virus removido,
pontualPV.

« 0 Virus tem que ser

removido para poder pontuar. Se um Virus
tem um Escudo, ndo é removido e ndo pon-
tua. Mas perde o Escudo.

- Se remover um Virus que absorveu outros
Virus, tem que os libertar a todos. Estes
nio sdo removidos e ndo pontuam.

POLUICAO

- 0 jogador com mais
Virus no Pulmio 1,
pontualPV.

- 0 jogador com mais
Virus no Pulmio 2,
pontualPV.

NAO FUMAR

- Coloque a menor fi-
cha de Crise que esteja
disponivel, no Pulmio
1 (apenas ge nio esti-
ver jalda uma).

- Coloque a menor ficha de Crise que esteja
disponivel, no Pulm3o 2 (apenas se ndo
estiver ja1ld uma).

ESPIRRO
= Por cada Zona controlada, pontue 1 PV.

- Siga as mesmas
regras da Fase #2,
mas atribua apenas
1PV por cada Zona
controlada e NAO
mova os marcadores
de Pesquisa na tabela
de Pesquisa.
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NUMERO 1

« Remova todos os Virus
doRim1e doRim 2. Por
cada Virus removido,
pontua1PV.

« 0 Virus tem que ser

removido para poder pontuar. Se um Virus
tem um Escudo, ndo é removido e ndo pon-
tua. Mas perde o Escudo.

- Se remover um Virus que absorveu outros
Virus, tem que os libertar a todos. Estes
ndo sdo removidos e ndo pontuam.

COMIDA DE PLASTICO

- Por ordem de jogada,
cadajogador TEM que
colocar um Virus seu
naZzonas, tirando-o de
qualquer outra Zona.

- Se um jogador ndo tiver
um Virus em nenhuma
dessas Zonas, pode colo-
car um, retirando-o do
seu tabuleiro do jogador, se possivel.

MULTIPLICACAO
- Por ordem de jogada, cada jogador TEM de
colocar um Virus seu num 6rgio qualquer.

- Se um jogador ndo tiver nenhum Virus
seu digponivel no seu tabuleiro de jogador,
ignora esta carta.

ESTAS APAIKONADO?
- 0 jogador que controla
aZona 2, pontua 2 PV.

- Vejana pagina 8 como
um jogador controla
uma Zona.

DEMASIADO ACUCAR?

- Coloque a menor ficha
de Crige que esteja
disponivel, no Pancreas
(apenas ge nio estiver ja
1d uma).

- Coloque a menor ficha
de Crige que esteja dis-
ponivel, no Estémago
(apenas se nio estiver
jald uma).




ViRUS AGRESSIVO

= Todos os jogadores
descem o seu mar-
cador de Pesquisa
1nivel na tabela de
Pesquisa.

CONSULTA
MEDICA

« Todos os joga-
dores sobem o

seu marcador de
Pesquisa 1 nivel na
tabela de Pesquisa.

INDIGESTAO

« Todos os Virus na
Zona 5, ganham
Escudo.

« Vire os Virus com
aface do Escudo
para ¢ima.

VARIANTE DE REGRAS PARA BISCAR CARTAS MUTACAO

Esta variante de regras € para jogadores mais experientes, que querem ter mais controle sobre a as cartas Muta¢do que vao ganhar
durante o jogo.

Quando usar esta variante, durante a preparagio do jogo (pagina 5) substitua o ponto 11 por estas regras:

« Baralhe todas ag cartas Mutacao.

- Aleatoriamente, dé 4 cartag a cada jogador. Coloque o resto das cartas na caixa de jogo.

- Cada jogador escolhe secretamente UMA carta Mutagio e fica com ela. Pagsa as restantes 3 cartas ao jogador da esquerda. Dag 3 cartas
recebidas, cada jogador escolhe secretamente UMA. Pagsa as restantes 2 cartas ao jogador da esquerda. Das 2 cartas recebidas, cada joga-

dor escolhe secretamente UMA e passa a outra carta ao jogador da esquerda. Cada jogador fica agsim com 4 cartas Mutagio.

- Finalmente, cada jogador escolhe a ordem da sua pilha de cartas Mutagdo (qual fica no topo, qual fica em segundo, etc) e coloca-a ao pé
do seu tabuleiro de jogador (no lado oposto do Temporizador).

- 0s jogadores podem olhar para as cartas Mutag¢io dos outros jogadores, mas ndo podem mudar a ordem.

Durante o0 jogo, quando um jogador ganha uma carta Muta¢do para a sua maio, bisca a carta que estd no topo da sua pilha.
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