UbergroBe Rdume

Die neuen Raume
GroRRraumbiiro

Bau: Nicht benachbart zu anderen hellgriinen Raumen (es
gibt bisher allerdings keine anderen).

Betrieb: -

Kapazitat: 1 Arzt, 1 Hilfskraft

Funktion: Finanzphase: Falls hier 1 beliebiger Arzt

und 1 Hilfskraft sind, reduziert sich die Summe deiner
Betriebskosten um $5 (auf ein Minimum von $0).

Grol3er Behandlungsraum

Bau: Nicht benachbart zu anderen
orangen Raumen.

Betrieb: Bendtigt 1 benachbartes Stationszimmer auf

der gleichen Etage und mind. 1 (horizontal oder vertikal)
benachbartes Lager.

Kapazitit: 2 Arzte, 4 Patienten, beliebig viele Pflegekrfte
Funktion: In der Finanzphase diirfen bis zu 2 Arzte hier ar-
beiten; jeder darf bis zu 2 gleichfarbige Patienten behandeln.
Sind die Farben von Arzt und seinen Patienten ungleich, sind
Pflegekréfte erforderlich (1 pro Arzt und Farbstufe).

Wartesaal

Bau: Nicht benachbart zu anderen
grauen Raumen (bisher ware das nur der Keller aus

der 4. Erweiterung).

Betrieb: —

Kapazitat: 1 Hilfskraft

Funktion: Sofern hier 1 Hilfskraft ist, darf der Patient in
diesem Raum zu einer anderen Station wechseln.
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IT-Bereich

Bau: Nicht benachbart zu anderen
Sonstigen Raumen (blau).

Betrieb: -

Kapazitat: Abhangig von der Runde:
* Rundenl-Il: 1weiRerArzt
 Runden lll - 1V: 2 weiRe Arzte

* RundenV-VI: 3 weiRe Arzte
Funktion: Verwaltungsphase: Falls die fiir diese Runde
notwendige Zahl an weien Arzten anwesend ist, brauchst
du bis zu 3 Arzte deiner Wahl nicht abzuwerten.

Verteilerhalle Eobo - A
Bau: -
Betrieb: -

Kapazitat: Hier darf sich niemand aufhalten.

Funktion:

* Es kostet O @ , neu eingestelltes Personal in die
Verteilerhalle zu bewegen.

* Es kostet O @ Patienten vom Warteraum in die
Verteilerhalle zu bewegen.

* Es kostet 1 @ sich von der Verteilerhalle in einen
beliebigen (auch nicht benachbarten) Raum der
gleichen oder der dariiber liegenden Etage des gleichen

Gebéaudes zu bewegen. )
7 b”J 5

Bau: Nicht benachbart zu anderen hellblauen Rdumen (es
gibt bisher allerdings auch keine anderen).

Betrieb: Benotigt 1 benachbartes Stationszimmer auf
der gleichen Etage und mind. 1 (horizontal oder vertikal)
benachbartes Lager.

Kapazitat: 2 Pflegekrafte, 3 Patienten

Funktion: Falls hier 2 Pflegekréfte anwesend sind,
dirfen sie gemeinsam bis zu 3 Patienten beliebiger
Farbe behandeln. Die Einnahmen richten sich nach den
Angaben auf dem Plattchen. 1 Pflegekraft alleine kann
nicht behandeln.

Aufwachraum

Bau: Nurim Erdgeschoss méglich.

Andere libergrof3e Plattchen
Grol3parkplatz E
Betrieb: —

Kapazitat: -

Funktion: Stellt 12 Parkplatze zur Verfiigung.

Bau: Im Erdgeschoss oder direkt

oberhalb von 2 normalen Garten. Direkt oberhalb des
Kurparks kénnen 1 oder 2 weitere Garten gebaut werden,
aber nichts anderes.

Betrieb: -

Kapazitat: —

Funktion: Finanzphase: Die Einnahmen fiir behandelte
Patienten in benachbarten Behandlungs- und
Aufwachrdumen erhéhen sich um $5.

Kurpark

Deutsche Ausgabe:

Alle Rechte fiir Die Klinik Deluxe — 5. Erweiterung
liegen beim Autor Alban Viard.
Die Klinik Deluxe © Alban Viard 2021
s Grafikdesign: Todd Sanders
lllustrationen: lan O’'Toole
Regelbearbeitung: Nathan Morse

Ubersetzung & Redaktion: Lutz Pietschker
Projektleitung: Ryan Palfreyman

Satz: Przemystaw Kasztelaniec

Mitarbeit: Rico Besteher, Chantal Bulenda,

Tien Vu Do, Lars Frauenrath, Markus Funk,
Sven Gohlich, Markus Jost, Malte Kiihle,
Claudio Priore, Yara Lal Thiel, J6rg Westermair,
Daniel Wi el

kelmann, Christian Yorck -




Einleitung

Manchmal hére ich, dass Spieler ihre Klinik immer nach dem gleichen Schema
errichten und dass das Bauen zu eintdnig ist. Also habe ich in der 1. Erweiterung
die Bauvorgaben eingefiihrt, um wechselnde Grundrisse zu belohnen, und die
Tiefbauarbeiten, die den Platz und die Aufteilung eurer Tableaus &ndern. In der
3. Erweiterung kamen schlieBlich die Bauvorgaben 2.0 dazu.

Aber inzwischen haben die Veteranen unter euch diese Probleme nattirlich im
Griff, und ihr braucht mehr Abwechslung!

Also biete ich euch hier neue Grundrisse fir die Kliniken an sowie neue,
UbergroRRe Raume - sie beschleunigen den Ausbau der Klinik, machen aber die
Platzaufteilung noch komplizierter. All das sollte euch helfen, aus eingefahrenen
Bahnen auszubrechen!

Alban Viard

Neues Erdgeschoss  Vorbereitung 2

Achtung: Die 4x3-Seite des neuen Erdgeschosses entspricht =

Mate rial im Schwierigkeitsgrad der 3x3-Seite aus dem Grundspiel. Die O

- - neue 3x3-Seite in dieser Erweiterung ist nochmals deutlich -4

° 4 zwelseltlge Auflegeteile fir das Erdgeschoss ; " ()]

schwerer zu spielen —eben fiir Top-Experten! on

mgﬂgr_n V/ » Deckt das Erdgeschoss aus dem Grundspiel mit dem -E

/’/ // passenden Auflegeteil der Erweiterung ab (4x3/3x3). Lt

Y 4 v gnh% Normalerweise solltet ihr alle mit dem gleichen Grundriss n

el : spielen, ihr durft das aber auch individuell anders g

WEHE‘M V - @/ = entscheiden. lhr kénnt verschiedene Grundris-se auch T

oBEEe / / benutzen, um den Erfahrungsunterschied zwischen euch 4
/ 8 auszugleichen
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Einige wichtige Konzepte

Hinweis: Es gibt keine Auflegeteile fiir die anderen Etagen,
weil das Erdgeschoss bereits den Grundriss vorgibt.

Parkraum Der Anfang deiner Klinik
Seite Fiir Experten (4x3) - Im Grundspiel hat das leere Die Auflegeteile beschrénken auch die Stellen, an denen ihr
Erdgeschoss 31 Parkplétze. Dieser Grundriss entfernt die Eingange platzieren und bauen kénnt:

inneren 7 Parkhéfen, es bleiben nur 24 tbrig. L .
» Aufder 4x3-Seite gibt es nur 2 Stellen fir Eingange, und

Seite Ffiir Top-Experten (3%3) - Im Grundspiel hat das leere zwar mitten auf dem Tableau neben dem Garten.
Experten-Erdgeschoss 24 Parkplatze. Der Grundriss fir » Aufder3x3-Seite gibt es nur 4 Stellen fir Eingange, und
Top-Experten entfernt davon 4, es bleiben nur 20 tbrig. zwar in dem Feld mitten auf dem Tableau.

Das mag sich nicht nach einem groRen Unterschied Weil die mittleren Felder keine Parkbuchten haben, bieten die
anhoren, aber schon die ersten Raume werden diese Zahl neuen Grundrisse erheblich weniger Parkraum.

weiter reduzieren, und es wird eng — sehr eng. Denkt daran:
Eine Klinik ohne Parkplatze ist eine Klinik ohne Patienten!

Fertige Garten

Auf beiden Seiten der neuen Erdgeschosse sind bereits
Garten fertig angelegt (und bezahlt); ihre Vorteile und
Betriebskosten gleichen denen selbst gebauter Garten.
Der Garten auf der 4x3-Seite tiberdeckt allerdings 2 Felder.
Er gilt in jeder Hinsicht als 1 normaler Garten, ist aber zu
6 Feldern benachbart (statt zu 4). Wollt ihr oberhalb
dieses Gartens weitere Garten bauen, dann wird jeder
von ihnen exakt genau so ausgerichtet sein, ebenfalls

2 Felder tiberdecken und bis zu 6 Felder mit einem Bonus
.bedienen”.
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< Ubergrof3e Raume Ablauf
=) M ol Phase 1: Aktionen
0 ateria
a4 . . Aktionen ausfiihren
* 2 zweiseitige GroRe Behandlungsraume .
2 * 1 zweiseitiger Kurpark Alton: Bauen
% : ) 't'g & E S Bauvorschriften Ffiir die einzelnen Elemente
el zwellsef !ger © Bpar<pba.1' z UbergroRe Réume
&o 1 zwe.lseft}ges Gro ra}Jm e Jeder UbergroRe Raum (d. h. jedes dieser Plittchen) kostet
) * 1 zweiseitiger IT-Bereich $2 + die Nummer der Etage (genau wie Behandlungsraume), z.B.:
e * 1 zweiseitiger Aufwachraum Etage Kosten
e | * 1 zweiseitiger Wartesaal 4 $6 (in Erweiterung 1)
* 1 zweiseitige Verteilerhalle g :i
1 $3
0 $2

Wichtig: Du darfst UbergroRe Raume jederzeit ohne
Bauaktion bauen, selbst wenn jemand
anders am Zug ist.

GroBer Behandlungsraum

Um benutzbar zu sein, muss der GroRe Behandlungsraum
benachbart zum Stationszimmer dieser Etage und zu einem
Lager sein. (Das sind die gleichen Vorschriften wie fiir normale
Behandlungsrdaume.)

Garten (aus dem Grundspiel) g

Garten durft ihr wie bisher im Erdgeschoss bauen,
aber auch oberhalb eines anderen Gartens oder Kurparks.

Vorbereitung
Bevor ihr den Patienten- und Arztvorrat erstellt, benutzt Kurpark

. . . . par
einen der Beutg'l, um du-e UbergroRen Rdume zu mischen: Der Kurpark ist ein Garten. Ihr kénnt g
1. Legt alle 9 Plattchen in den Beutel. ihn nur auf 2 benachbarten leeren

2V Peliiien wnd gl £ aeien Sem sEl Erdgeschossfeldern oder auf den 2 Feldern direkt oberhalb von

£ Zieht pro i 2 [Tl (Gl Tabelle? vl (g 2 benachbarten Garten bauen. Am Rand des Kurparks kdnnen
jedes Plattchenpaar separat neben den Spielplan: keine Autos parken!

a aa daa 22l :Z z 7
GroRparkplatz
Paare 2 3 4

Den GroRparkplatz kénnt ihr nur auf
Plattchen 2 4 6 8 2 benachbarten leeren Erdgeschossfeldern bauen.
An seinem Rand kénnen keine Autos parken!

—

4. Legt alle tibrigen Plattchen in die Schachtel zuriick.

Aufwachraum = T
' i @yl
Bereitet die Partie dann wie iiblich vor und fiihrt danach ~ Damit er benutzbar ist, muss der Dusivgis i
diese Schritte aus: Aufwachraum benachbart zum

o ) o Stationszimmer dieser Etage und zu einem Lager sein. (Das sind
1. In umgekehrter Spielreihenfolge nehmt ihr euch jeweils  gje gleichen Vorschriften wie fiir Behandlungsraume.)
1 Paar dieser Plattchen. Optional durft ihr vorher

1 der beiden Plattchen gegen das Einzelpldttchen Aktion: Patienten aufnehmen
austauschen (das abgegebene Plattchen wird zum
neuen Einzelplattchen). Autos parken
2. Nachdem alle von euch das getan haben, legt das tibrig  Der Groparkplatz bietet wie auf dem Pléttchen
gebliebene einzelne Plattchen zuriick in die Schachtel. ~ abgebildet 12 Parkpléatze. An seinem Rand kdnnen keine
3. lhrdiirft 1 oder beide UbergroRen Raume sofort oder weiteren Autos parken, egal, an welche Elemente er angrenzt.

jederzeit spater in eure Kliniken einbauen. Egal wann
ihr sie einbaut: lhr miisst sie bezahlen (geméaR den
Bauvorschriften rechts auf dieser Seite).




Bewegen

Fiir die Bewegung zahlt jeder UbergroRe Raum als 1 Feld.

Man darf sich von dort in jedes benachbarte Feld (bzw.
benachbarten Raum) bewegen:

* in 1 derbeiden Felder dariber,

* in 1derbeiden Felder darunter,

* in 1 dervierFelder an seinen langen Seiten oder

* in 1 derbeiden Felder an seinen kurzen Seite.

Anders ausgedriickt: Eine Bewegung innerhalb eines
UbergroRen Raums kostet 0 ©.

Wartesaal

Betritt ein Patient den Wartesaal und dort befindet sich
eine Hilfskraft, darf der Patient die Station wechseln.
Das bedeutet: Passiert der Patient auf dem Weg vom
Warteraum einer Station den Wartesaal, darf er zu einer
anderen Station weitergehen. Er darf aber auch bei jeder
anderen Bewegung den Wartesaal zum Wechsel der
Station benutzen (z.B. falls er den Behandlungsraum
wechselt).

Verteilerhalle

* Eskostet O @ neu eingestelltes Personal in die
Verteilerhalle zu bewegen.

e Eskostet 0 @ Patienten vom Warteraum in die
Verteilerhalle zu bewegen.

* Eskostet 1 @ sich von der Verteilerhalle in einen
beliebigen (auch nicht benachbarten) Raum der
gleichen oder der dariiber liegenden Etage des
gleichen Geb&udes zu bewegen.

Hinweis: Auch in der Verteilerhalle darf man
Transportknoten bauen (falls man es wirklich eilig hat).

Kapazitat der Raume

GroRer Behandlungsraum: 2 Arzte, 4 Patienten, beliebig

viele Pflegekrafte
GroBraumbiiro: 1 Arzt, 1 Hilfskraft

IT-Bereich: Abhangig von der Runde:
* Rundenl-Il: 1 weiRerArzt
* Runden Il - 1V: 2 weilke Arzte
e RundenV-VI: 3weilke Arzte

Aufwachraum: 2 Pflegekrafte, 3 Patienten
Wartesaal: 1 Hilfskraft

Verteilerhalle: Hier kann niemand stehenbleiben.

Phase 2: Finanzen
Patientenversorgung und Einnahmen
GrofRer Behandlungsraum

In dem GroRen Behandlungsraum darf jeder Arzt bis zu
2 gleichfarbige Patienten behandeln. Falls die Farben
von Arzt und Patienten nicht gleich sind, musst du zum
Ausgleich Pflegekréfte einsetzen.

Wie ublich tberbriickt jede Pflegekraft fiir 1 Arzt

einen Unterschied von 1 Farbstufe zwischen ihm und
seinem bzw. seinen Patienten. Wie tblich musst du
jede Pflegekraft in jeder Runde einem bestimmten Arzt
zuweisen, 1 Pflegekraft kann also nicht mehrere Arzte
gleichzeitig unterstiitzen.

Beispiel: Du hast in deinem Grof3en Behandlungsraum 1 gelben
und 1 weifSen Arzt, 2 Pflegekrdfte sowie 1 orangen und 2 gelbe
Patienten. Um alle 3 Patienten zu behandeln, weist du dem
orangen Patienten den gelben Arzt und 1 Pflegekraft zu und
den 2 gelben Patienten den weif3en Arzt und 1 Pflegekraft.

Du kénntest auch die gelben Patienten durch den gelben Arzt
behandeln lassen und den orangen Patienten durch den weif3en
Arzt und die 2 Pflegekrdfte.

Ubergroe Radume

Garten/Kurpark

Garten erzeugen Zusatzeinnahmen fiir die Behandlung (im
Aufwachraum und normalen/GroRen Behandlungsraumen):
$2 pro angrenzendem normalem Garten und (ggF. zusétzlich)
$5, Falls der Kurpark benachbart ist.

Aufwachraum

In diesem Raum missen zur Behandlung 2 Pflegekréfte
anwesend sein; sie kdnnen dann bis zu 3 Patienten beliebiger
Farbe behandeln. Jeder Patient generiert Einnahmen
entsprechend seiner Farbe gemaR den Angaben auf dem
Plattchen.

Hinweis: Im Aufwachraum gelten die Giblichen
Zusatzeinnahmen fiir Garten, Satellitenfernsehen usw., genau
wie in Behandlungsraumen.

Ausgaben

Betriebskosten
Jeder UbergroRe Raum (einschlieRlich Kurpark) kostet $2
(Ausnahme: der GroRRparkplatz hat keine Betriebskosten).

Falls du im GroRRraumbiiro 1 beliebigen Arzt und 1 Hilfskraft
hast, reduzieren sich deine Betriebskosten um $5 (auf ein
Minimum von $0). Eine gute Verwaltung spart Geld!

Phase 3: Verwaltung

Auf jedem Spielertableau

Jeder deiner Arzte (der nicht im Labor ist) wird wie tiblich
abgewertet. Falls du einen weiRen Arzt im GroBraumbiiro
hast, entferne ihn (und sein Auto) aus dem Spiel — er ist fix
und fertig (auch die Verwaltung kann einen umbringen). Danach
gilt tiberall wie tblich: weil bleibt weil3, gelb wird weil, orange
wird gelb, rot wird orange.

Ausnahme: Falls sich in deinem IT-Bereich die korrekte Anzahl
weiler Arzte befindet (in Runde 1 =11: 1, 1 = 1V: 2, V- VI: 3,

d.h. Rundenzahl/2, aufgerundet), erspart das jeweils 3 Arzten
deiner Wahl, irgendwo in deiner Klinik, die Abwertung (und
auch den Tod im GroRraumbtiro).

Ende der Partie

., Jeder UbergroRe Raum in deiner Klinik bringt dir
«@) 4 Beliebtheitspunkte, mit Ausnahme des Kurparks
"S==" und des GroRparkplatzes.

——




