O centro da cidade esta florescendo, mas a medida que a cidade
cresce, cresce a necessidade de assisténcia médica. Felizmente,
vocé e seus parceiros de negdcios tém os meios necessarios para
construir uma clinica para atender a essas necessidades.
Infelizmente, pouco antes de inovar, suas diferentes visdes da
clinica ideal diferem e vocés seguem caminhos separados, isso
com pacientes ja agendando consultas! Cada um de vocés decide
construir a clinica de seus sonhos, contratando funcionarios e
construindo setores e muito mais, a fim de atender as demandas
dos pacientes. Esta é a sua Clinica! Construa da maneira que
desejar, oferecendo aos pacientes os cuidados de que precisam,
para que vocé possa tornar sua Clinica a mais popular da cidade!
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Neste jogo, vocé constréi e gerencia uma clinica
médica, tentando ganhar mais popularidade.
Vocé ganha popularidade principalmente da
maneira tradicional: gastando dinheiro.
Entretanto, existem algumas outras maneiras
de aumentar a fama da sua clinica, como
permitir que alguns de seus médicos trabalhem
com pesquisas.

Vocé gera renda fornecendo cuidados
adequados aos pacientes, mas isso é
complicado pelo fato de que a construgao, a
equipe e a operacao de uma clinica ndo sao
gratuitas!

Os pacientes agendam consultas para
diferentes servicos. Cada paciente tera um
nivel de gravidade diferente, e isso é
representado por sua cor: os pacientes
brancos tém os problemas mais leves, o
amarelo estd um pouco pior, a laranja estd em
mau estado e o vermelho esta critico.

Para admitir um paciente em sua clinica, vocé
deve oferecer o tipo de servigo necessario.
Depois da admissao, serd necessario mové-los
para uma sala de tratamento e enviar um
médico - idealmente, um médico adequado a
gravidade do caso. Vocé pode compensar
qualquer disparidade enviando enfermeiras
para ajudar o médico.

Obviamente, as salas de tratamento
também precisam de suprimentos. Salas de
suprimentos com auxiliares economizara
dinheiro (menos suprimentos danificados;
menos funcionarios estocando suas casas
com suprimentos da empresa. ...). Existem
muitos aspectos na administracdo de uma
clinica eficiente e rentavel!

ESTA E APENAS UMA VISAO
GERAL, PORTANTO, NAO SE
PREOCUPE EM LEMBRAR TODAS
ESSAS INFORMACOES AGORA.,
ELAS SERAO EXPLICADAS EM
MAIS DETALHES MAIS TARDE/

Durante um jogo de Clinica, vocé estara construindo sua prdpria clinica para poder tratar
pacientes. Aqui estdo alguns conceitos principais para ajudéa-lo a entender melhor esta
tarefa. Regras mais especificas que regem como e quando vocé pode construir e operar
sua clinica serdo abordadas mais tarde.

Modulos

Um moédulo é uma peca que representa o interior da sua clinica.
Ela preenche completamente um espago da grade no seu
tabuleiro dos jogadores e possui um piso xadrez.

Sala de Suprimentos

Entradas, helipontos, estacionamentos e jardins ndo sao médulos.

Tipos de Consultas

Construindo Maédulos

Médulos diferentes podem ter regras especificas para construi-
los em sua clinica, mas ha uma regra que rege todos eles:

Médulos Especiais

Q==+

* Vocé nao pode construir dois médulos da mesma cor em

locais adjacentes.

Adjacéncia

O termo adjacéncia é usado de forma especifica neste jogo:

» Adjacéncia é sempre ortogonal, nunca diagonal.

* Adjacéncia considera também acima e abaixo, ndo apenas
norte, sul, leste ou oeste.

Nota: Isso significa que vocé nao pode construir um médulo no
andar superior ou inferior, se o médulos forem da mesma cor.

Pacientes & Equipe

Durante o jogo, vocé contratard funciondrios para administrar sua clinica e

tratar seus pacientes:

coae boed ¢

A cordo
paciente indicaa
gravidade de sua
doenca.

A cordeum
médico indica a
gravidade da
doenca que eles
podem tratar sem
a assisténcia de
uma enfermeira.

Enfermeiras

ajudam os médicos,

permitindo que
tratem pacientes
do qual eles ndao
sao especialistas.

Servicos
Os servigos
médicos
apresentados
na Clinica sao:

Psiquiatria

Cardiologia

Oftalmologia

Neurologia

&

Os auxiliares
ajudaréo a reduzir
as despesas diarias
da manutencao

de sua clinica.



Prédios

Sua clinica pode incluir mais de um edificio. Um edificio

é simplesmente definido como um grupo de médulos
adjacentes.

Se vocé criar um mddulo adjacente a um médulo colocado
anteriormente, estard simplesmente expandindo o tamanho
desse edificio. Se vocé criar um médulo que nao é adjacente
aum moédulo colocado anteriormente, estaré iniciando um
novo edificio.

Edificios separados nunca podem ser unidos mais tarde.

.
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Pisos

Cada edificio pode ter varios andares.

O seu tabuleiro de jogador inclui o piso térreo (Piso 0) e o Piso
1, mas existem pisos extras, caso vocé deseje construir até o
Piso 3. Ao construir acima do térreo, vocé deve construir
acima de um médulo construido anteriormente.

Vocé pode estender seu tabuleiro com um tabuleiro do Piso

2 e, em seguida, um tabuleiro do Piso 3 a qualquer

momento, mesmo no inicio do jogo. Sdo placas separadas

_apenas para economizar espago na mesa.

&
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Servicos Salas de Tratamento Salas de Suprimentos

Um servico, de cor magenta, determina As pecas laranja sdo onde seus médicos Estas pegas de cor rosa sado
qual dos cinco tipos de assisténcia e enfermeiros tratam a maioria de seus necessarias para operar com
médica que todo o andar do edificio pacientes. O tipo de doenga que vocé sucesso suas salas de tratamento.
oferece. Cada andar de cada edificio pode tratar é determinado pelo centro

Elas nédo realizam nenhuma funcéo,

pode ter apenas u|;1 centro de servigos de servnco.adj'acente no mesmo andar. apenas permitem que as salas de
e, portanto, ppde o ere(fer apenas um Esta. peca indicada aba.uxo. fa para Y r i ey
tipo de'atendimento médico. pacientes @ psiquiatricos.
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Estacionamento

Moddulos Especiais

As pecas azuis sdo varias habilidades e fungdes especiais para Vocé também precisara fornecer estacionamento para os
ajuda-lo a administrar sua clinica com mais eficiéncia. médicos, enfermeiros e auxiliares contratados, bem como para
\_ pacientes que vocé admitir. Bordas desocupadas entre espacos

podem ser usadas como estacionamento, mas vocé também
pode criar construir estacionamentos para usar com mais
\_eficiéncia o espaco disponivel. .




Por favor, use as opgoes INICIANTE para
quem é novo no jogo; aqueles mais
familiarizados podem usar as opgao
EXPERIENTE. Vocé pode ter qualquer
combinacgdo de jogadores iniciantes e
experientes, até 3 iniciantes e 1 experiente
ou 1 iniciante e 3 experientes.

Organize o tabuleiro principal na
mesa

Modulo e Display de Pecas
Veja o Bloco de Notas no tabuleiro para

ver quais servicos estardo disponiveis,
de acordo com o nimero de jogadores (ver
também tabela abaixo). Empilhe as pegas
dos servicos, face para baixo, por tipo,
préximo a area de Servigos no tabuleiro
principal. Forme um suprimento.
Vire a peca superior de cada pilha com a
face para cima. Retorne o restante para a

calxa
Empllhe as salas de tratamento ao lado da

area da Sala de Tratamento no tabuleiro
principal.

Empilhe 4 salas de suprimentos por
jogador ao lado da &rea de

Suprimentos.

Empilhe um determinado nimero (ver
tabela abaixo) de cada médulo especial
com a face para baixo, por tipo, ao lado
da area Médulo especial. Vire a peca
superior de cada pilha com a face para
cima. Retorne o restante para a caixa.

& : 1unidade de 2 médulos especiais

aleatérios diferentes

aa : 1decadatipo
a8 : 2decadatipo
aaaa: 3 de cadatipo

Ao lado de suas areas correspondentes,
coloque o seguinte:

Jardins{ /), heliponto( i/ ,entradas (',
transportes e estacionamentos

Separe as moedas e empilhe os pisos
extras. Coloque as moedas e os pisos
extras ao alcance de todos os

jogadores.

Areas do Jogador
Os INICIANTES devem usar o lado 4 x 3. Cada EXPERIENTE pode escolher

de

que lado deseja jogar (3 x 3 é um desafiol).

Cada jogador: Escolha sua cor e faga o seguinte:

virado para o lado apropriado.

Exemplo de Setup para
2 Jogadores

um tabuleiro de jogador com sua cor, * $ 15, colocados na parte inferior
esquerda do seu tabuleiro

® 6 pecgas de agdo na sua cor:
2 Construgao, 2 Contratagao, 2 Admissao

3 discos na sua cor. Coloque um no
primeiro espaco da trilha de tempo

gasto em torno da borda externa do
tabuleiro {%}. Coloque outro natrilha de

ordem do jogador (quando todos os
discos estiverem na trilha de ordem,
escolha aleatoriamente a ordem inicial).
Coloque o ultimo no espaco 0 da trilha
de popularidade 14/, empilhados
indicados a ordem do turno, de cima
para baixo: o ultimo na parte inferior; o 5
primeiro, na superior.

1 servico de psiquiatria ;
1 sala de tratamento 13/, 1 sala de

suprimentos e 1 entrada

Consulte construa sua clinica inicial para
mais instrugcées sobre onde colocad-las em
sua clinica.

¢ 1 médico branco e 1carro

1 +50 peca de popularidade
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Pecas Bonus

Embaralhe as pegas bonus e coloque 1 a mais que o nimero de jogadores, com a face
para cima'’27). Naordem inversa do turno, cada jogador pega 1 peca bénus. Aplique o
beneficio tinico da pega para vocé. Devolva todas as pecas bonus para a caixa.

Nota: Se o sua peca de bénus oferecer a vocé uma pessoa, vocé também devera pegar
um carro, conforme mostrado na pega. A pessoa vem do suprimento, ndo do estoque
(veja a direita).

Construa sua Clinica inicial

INICIANTES: De um conjunto de 1 cubo de paciente vermelho, 1 laranja, 1 amarelo e 1
branco, pegue um aleatério. Configure sua clinica de acordo com o diagrama abaixo
que corresponde ao seu paciente, em seguida, coloque os quatro cubos de volta.

g g S 9
oS S| g 8

EXPERIENTES: Simultaneamente, construa sua clinica inicial de acordo com as
Regras de Construcao, p. 7. Nota: Para esta construgao inicial, sua entrada
DEVE conectar-se ao seu hub de servigo.
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Pacientes e Médicos
Crie o estoque de pacientes colocando os
seguintes na bolsa de pacientes

, de acordo com o No. de Jogadores:

a4 | |aR |
Q| 2 |4 |6
@ |3 8 12 |16
& |6 12 |18 |24
@

9 18 26 34

Crie o estoque de médicos colocando
os seguintes na bolsa de médicos
, de acordo com o No. de jogadores:

[ ] [ 1] 000 0000

a M [ 000
g 1 2 3 4
3 4 6

® |
®3 5 8 10

Coloque o restante dos médicos e
pacientes em um suprimento préximo.

Tabuleiro Principal

Preencha cada espaco da universidade

da esquerda, até o nimero de
jogadores, com um médico aleatério
retirado da bolsa. Reorganize de acordo
com o diagrama da universidade:
vermelho, laranja, amarelo, branco. Basta
pular as cores que vocé ndo puxou.

Preencha cada linha do estoque de baixo
para cima, até o nimero de jogadores, com 1
enfermeiro por espaco.

Coloque 2 auxiliares por jogador

nos espacos definidos

Preencha o estacionamento com carros.
Separe os carros restantes por enquanto, eles
podem ser adicionados ao estacionamento
mais tarde, se necessario.

Para cada servico disponivel (depende da
contagem de jogadores):

* Puxe 1 paciente e coloque-o no espaco
mais a direita no "bloco de notas"

Coloque o marcador de agdo no
primeiro espaco da trilha de agéo (3},
logo abaixo do "Bloco de Notas".

Coloque o marcador de rodada no
primeiro espaco da trilha de rodadas
, no lado direito do tabuleiro.
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Essa drea do tabuleiro gerencia a Fase
de Agoes.

Exemplo: Para sua 1a agao, vocé escolheu
Construir. Vocé terd a chance de executar
mais 2 agées antes desta rodada passar
para a fase de negdcios, porém, apenas uma
dpode ser outra Construir, ja que vocé tem

apenas um total de 2 de cada bloco de agéo.
=

0 jogo dura 6 rodadas, cada uma das quais compreende a mesma sequéncia de fases:
1.Acoes
2.Negocios

3.Administracao

Durante esta fase, cada jogador tera 3 agoes. Para cada acao, todos escolherdo simultaneamente
qual peca de acao que desejam usar e as a¢des escolhidas serdo resolvidas em uma ordem
especifica. O procedimento especifico para cada agao é o seguinte:

Todos selecionam simultaneamente uma peca de agao (Ver abaixo)

Em seguida, as acdes selecionadas sado resolvidas: primeiro os construtores, depois os
contratantes, depois a admissao de pacientes (consulte abaixo Executar agées).

Depois que todos executarem sua agdo, novos pacientes agendardo as consultas
(consulte Novos pacientes agendam consultas, p.13), e vocé avancara o marcador de
acao no tabuleiro principal.

QVIarcador de Acao [Espacos de Agdo (3) [ Agendamentos de novos pacientes ]

N

Selecao simultdnea de a¢oes

Todos selecionam simultaneamente uma agdo a ser executada: Escolha uma de suas
pecas de acao disponiveis e coloque-a com a face para baixo no meio da area de jogo
(com os outros jogadores, se eles ja tiverem colocado as deles). Como vocé tem apenas 2
pecas para cada tipo de acdo, ndo podera executar a mesma acao trés vezes em uma
rodada. Depois que todos selecionam, todos revelam sua peca de agao selecionada.

Execucao de Acoes

Em seguida, as acGes selecionadas séo resolvidas na seguinte ordem:

4 4

Construir Contratar Admitir Pacientes

Esta é a mesma ordem em que eles aparecem, da esquerda para a direita, na
area 1 de Agoes no tabuleiro principal.

Se varios jogadores escolherem a mesma acgdo, eles executam suas a¢cdes na ordem do turno.
Depois de executar sua agdo, mova sua pega de acao do meio da mesa para ficar abaixo do
primeiro slot de agdo vazio no canto inferior direito do seu tabuleiro de jogador.



Vocé poderd construir até 2 componentes, pagando os custos indicados. Os componentes
sdo exibidos a esquerda do tabuleiro principal e incluem médulos e outros, como jardins,

estacionamento, helipontos e transportes.

O custo de cada componente é determinado pelo piso da clinica em que vocé o constroi.
Vocé pode encontrar esses custos no lado esquerdo do piso.

Importante: Ao construir um centro de servigo ou mddulo especial, vocé deve retira-lo
das pilhas com face para cima. Se a peca que vocé deseja nao estiver mais voltado para
cima (porque alguém o construiu nesta rodada ou simplesmente nao sobrou nenhum),
vocé nao podera construi-lo.

Regras para construcao

As regras de construgdo de cada componente sdo representadas com iconografia em
sua area no lado esquerdo do tabuleiro. Essas regras sao explicadas nas paginas 9 - 10.

Regras gerais para Construcao
Suporte

Para construir um mdédulo acima do térreo, o mesmo espaco no andar inferior
deve ter um mddulo.

Exemplo: Sua clinica possui esses trés modulos (Psiquiatria, sala de tratamento, sala
de suprimentos) no térreo (piso 0). Vocé ndo pode construir em nenhum dos espagos
em vermelho até criar um médulo sob eles.

$1
- @ CCETH ’
B |

$2 u-m -8

A
LT Lo @B

< 3. 4D

(¥l

Vo G (08

Esta drea do quadro principal lida com
aAc¢ao de Construgao.

Os custos de construgdo sdo mostrados a
esquerda de cada andar no tabuleiro do
Jogador. Alguns desses custos variam de
acordo com o piso. Verifique sempre o custo
do piso em que vocé estd construindo o

componente!
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Sem Igualdade
Os médulos do mesmo tipo (mesma cor) ndo podem ser adjacentes, nem mesmo acima / abaixo!
Todos os centros de servico sdo considerados da mesma cor (magenta). Um hub de servico de

cardiologia nao pode ser construido adjacente a um hub de psiquiatria. Da mesma forma, vocé nao
pode construir um médulo especial (azul) adjacente a outro azul, mesmo que sejam diferentes.

Lembrar: Adjacéncia é sempre ortogonal, nunca-diagonal.

-
Exemplo: Usando a mesma configuragcdo de antes, vocé deseja construir uma sala de

suprimentos. Os espagos vermelhos indicam espagos desocupados adjacentes a sala de

suprimentos existente e, portanto, nao podem conter outra sala de suprimentos.
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Sem obstrucoes

Os espacos no térreo podem ter carros estacionados ao redor deles (consulte Estacionar carro, p.
12) e/ou estacionar neles. Os espagos podem ter jardins (veja Jardim, oposto). Vocé ndo pode
construir um médulo em um espago com qualquer uma dessas obstrugdes. A maneira mais facil de
lembrar isso é que carros e jardins obstruem os espagos no seu tabuleiro de jogador. Se vocé quiser
construir e houver um carro no caminho, sera necessario mové-lo primeiro; e as principais maneiras
de mover um carro est@o enviando um paciente para casa ou construindo estacionamentos.

Vocé também pode liberar vagas ao ndo pagar sua equipe....

Exemplo: Com sua clinica configurada dessa maneira, com 3 carros estacionados nesses
locais, vocé ndo pode construir um médulo em nenhum dos espagos vermelhos; porém,
vocé pode construir estacionamentos (como demonstrado na linha mais ao norte) ou um
Jardim (como demonstrado a oeste da sala de suprimentos) no meio de qualquer um
deles.

Edificios separados

E permitido ter edificios separados no seu tabuleiro do jogador, formando um pequeno campus;
porém, ao criar um edificio separado, vocé nao pode construir um médulo que conectaria
edificios separados. Observe que os componentes que nao sao paralelogramos de espago
completo (como jardins ou vagas de estacionamento) nao sao mddulos e ndo ha problema em
construi-los em um espaco adjacente a dois edificios:



Regras de Construcao para Componentes Especificos
Centro de Servico (mddulo)

Cada andar de cada edificio pode ter apenas 1 centro de servigo.

Sala de Tratamento (médulo)

Embora nao haja regras de construcao especificas para uma sala de tratamento. Para seu
uso, ela deve estar adjacente a um centro de servicos no mesmo andar e a uma sala de
suprimentos; porém, a sala de suprimentos pode estar diretamente acima ou abaixo dessa
sala de tratamento (n&o precisa estar ao lado).

Imediatamente apés a constru¢ao de uma sala de tratamento, vocé recebe uma agao
bénus Unica para construir uma sala de suprimentos adjacente a sala de tratamento.
Vocé ainda deve pagar pela sala de suprimentos. Se vocé ndo construir a sala de
suprimentos imediatamente, a oportunidade sera perdida.

Sala de Suprimentos (médulo)

N&o ha restri¢des especificas para a construcado de salas de suprimentos, mas uma Unica
sala de suprimentos pode suportar varias salas de tratamento adjacentes, portanto, o
posicionamento inteligente é importante.

Mddulo especial (médulo)

Cada jogador pode construir apenas 1 médulo especial por rodada. Nao ha outras
regras de construgao especificas para mddulos especiais; porém, para que a sala de
operagoes esteja disponivel para uso, ela deve estar adjacente a um centro de
servico no mesmo andar. Se vocé quiser ler sobre como os varios médulos especiais
funcionam, consulte médulos, p. 21)

Jardins
B

Isso deve ser construido em um espago vazio no térreo (os carros estacionados ao
redor dele estdo OK e ndo precisam ser perturbados) ou no espago acima de um jardim.

Heliponto

LT

Um heliponto é uma entrada/saida para 5 diregGes: a partir dele, vocé pode mover-se
para o norte, sul, leste, oeste ou para baixo (mas nao para cima: é ai que o helicéptero
vai/vem) - mas abordaremos o movimento posteriormente. Isso deve ser construido
no espago vazio acima de um mddulo, mas nenhuma construgao é permitida acima do
heliponto.
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The Entrance tiles can be flipped to align
Kwith any entrance space.
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Entrada

Uma entrada é um acesso de sentido Unico. Sua primeira entrada deve apontar para um
centro de servico notérreo; as préximas entradas podem apontar para qualquer médulo
no térreo. Elas tém seus préprios espacos fora da grade normal do térreo. Coloque a

entrada em um espago, apontando para um mddulo do térreo. Essa é a primeira coisa que
0s novos pacientes e funcionarios verao.

Nota: Nao pode haver entradas no lado norte do terreno da clinica. Uma cldusula estranha
no contrato de terreno estipulava a proibigcao de entradas no lado norte! Ei, nao reclame
agora, foi vocé quem assinou. Leia as letras mitidas da proxima vez!

Transportador

Cada transportador representa o fim de um link de transporte; vocé precisa imaginar a
conexdo entre esses transportadores (imagine como cabines de teletransporte). Um
transportador sempre deve ser construido em um médulo. Na 1a vez em que vocé
constréi um transportador, crie dois "pontos" alinhados (ainda custa apenas $2 - a
empresa de transportadores lhe segura com a tactica para novos clientes de "compre
um, ganha um gratis"). Eles nao precisam estar adjacentes, mas devem estar alinhados
ortogonalmente.

Cada construcao subsequente de um transportador implica adicionar uma tnica parada
que deve se alinhar ortogonalmente com uma parada existente. Seu sistema de
transporte pode operar em qualquer um dos trés eixos (leste/oeste, norte/sul, cima/
baixo) e pode se ramificar o quanto quiser. Pode até se estender entre edificios. De fato,
voceé estd limitado a uma rede de transportadores para toda a clinica; vocé néao pode
iniciar uma segunda rede de transportadores, nem mesmo em um prédio separado.

Estacionamento
/ // /
2 Vagas: Devem ser construidos colocando-se uma pega de estacionamento em um

espaco vazio no térreo (os carros estacionados “na rua” ao seu redor estdo OK). Ao
construir, vocé pode mover carros imediatamente para ele, até a capacidade de 2.

3 vagas: Vocé constréi evoluindo uma peca de estacionamento normal j& construida:
Basta virar a peca para o lado de 3 carros. Quando vocé fizer isso, mova todos os carros
que estavam do lado de 2 carros para esse lado; vocé pode mover carros adicionais
imediatamente, até a capacidade de 3.



Acao: Contratar

Ao admitir mais e mais pacientés, vocé
precisara contratar mais e mais funciondrios!

Sevocé selecionou a agado Contratar, podera contratar novos funcionérios. Vocé pode:

e Contratar 1 Médico

e/ou

(NN NRNE

e Contratar 1 Enfermeira ou 1 Auxiliar

Quando vocé contratar alguém: Esta drea do tabuleiro lida com a agao

de Contratagao.

1. Pague o custo indicado (ver ilustragdo abaixo)

. Pegue do local indicado no tabuleiro principal Exemplo: Vocé contratou o médico
vermelho, paga o custo indicado ($4) e

2
3. Pegue um carro do estacionamento no tabuleiro principal Gl T TR R GIE
4

. Coloque o novo funcionério em qualque entrada ou heliponto. Isso ndo gasta Clinica. Vocé também encontra um lugar
qualquer tempo (veja Mover, p. 14). para estacionar o carro do médico.
Em seguida, vocé contrataruma
enfermeira, pagando $2 (indicado no
espago acima da enfermeira) e
colocando-a numa entrada. Vocé
também encontraum lugar para o carro.
Vocé ndo tem a opgao de contratar um
auxliar, pois a agao é 1 enfermeira OU 1
auxiliar.

5. Coloque o carro em qualquer espago disponivel no térreo do seu prédio .
(Veja Estacionando um Carro p.12).
Se vocé nao pode estacionar o carro, nao podera contratar.

O custo do
médicos esta
impresso.

O custo das . |
enfermeiras é s Foii
impresso acima e i
pode aumentar a $0 | $1 | §1
v v i V.

medida que mais
sdo contratados.

Vocé sé podera
contratar
enfermeiras
desta rodada.

N/

Auxiliares sempre

custam $1.
- -
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Esta drea do tabuleiro gerencia a agao
de Admitir Pacientes

1= ﬁ;%/@ a

75+ 1]+ b

Area do tabuleiro do jogador que
gerencia os pontos de fila (OP)

Os carros estao estacionados nas
dreas indicadas ao longo das bordas
dos espagos no térreo.

Os carros podem ser estacionados
nas dreas ao redor dos jardins.

Estacionamentos permitem que carros
ksiquem em na pega e nas bordas.
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Se vocé selecionou a agao Admitir pacientes, pode trazer pacientes do Bloco de Notas
para a pré-admissao. Levar os pacientes do bloco de notas para as suas pré-admissées
€ como voceé os coloca sob seus cuidados. Observe que representamos as consultas dos
pacientes colocando o paciente em pé no bloco de notas (é um bloco de notas
realmente grande).

O processo de obtencdo de pacientes do bloco de notas para as pré-admissdes usa
pontos de fila (QP). O nimero de QP disponiveis para esta acdo depende do nimero de
entradas e helipontos que vocé possui:

QP = 1 + numero de entrada + helipontos

Vocé pode organizar a consulta de um paciente da seguinte maneira:

Move ortogonalmente 1 espaco no bloco de notas

Se outro paciente estiver no espaco para o qual ele esta se movendo, os dois pacientes
apenas trocam de lugar. Seja uma troca ou uma jogada simples, isso custa 1 QP.

Nota: Isso realmente permite que vocé altere a consulta de um paciente para um
servico adjacente diferente (a psiquiatria é adjacente apenas a cardiologia; a
cardiologia € adjacente a psiquiatria e oftalmologia; etc.).

Admitindo um paciente

i

Isso significa mover um paciente da coluna mais a direita (vermelha) E
para um espaco de pré-admissdes disponivel para o mesmoservico | ]
no tabuleiro do jogador. Custo = 1 QP. Para admitir um paciente, i
vocé também deve estacionar o carro (veja Estacionar um carro :
abaixo). Se vocé nao pode estacionar o carro, ndo pode admitir. i
{

U

U

U

d

d

{

d

U

Sempre que uma lacuna se formar numa linha, mude as “Consultas” @/
que ficam a esquerda da lacuna para a direita para preenché-la. o

Vocé pode repetir as opgoes acima e pode admitir qualquer
nimero de pacientes (e manipular as consultas) até que vocé
esteja sem QP.

Qualquer QP que vocé ndo gasta durante esta acao é desperdicado;
vocé ndo pode guardar para mais tarde.

Nota: Suas pré-admissées so tém espaco para 4 pacientes em @
cada servigo. Se vocé jd possui 4, ndo poderd admitir nenhum e [1) 4168

pactente para esse servigo. & @ a 77
02R)

Area no tabuleiro

Estacionamento um Carro

Para cada novo paciente admitido em sua clinica e novo funcionario
contratado, vocé deve estacionar o carro. Até um paciente que entra

; 5 ; do jogador
pelo heliporto vem com um carro: alguém estaciona seu carro na sua :
0y ; . ; chamada de Pré-
clinica para que o paciente possa ir embora quando estiver bem. .~
Admissées.

Vocé sempre deve estacionar carros no térreo. Cada borda de espago sem nenhum
modulo tocando tem 1 vaga para estacionar (conforme descrito no seu quadro de
jogadores). Cada peca de estacionamento possui 2/3 vagas de estacionamento. Depois
de estacionar um carro, vocé nao pode mové-lo, a menos que construa novas vagas.

Lembre-se: Se uma borda tiver um carro estacionado, nenhum médulo podera ocupar um
espaco tocando essa borda. Portanto, pense com antecedéncia quando estacionar carros em
sua clinica!

Pegando um carro

Quando uma pessoa (paciente ou funciondrio) sair, mesmo que devido a circunstancias
infelizes, remova o carro de sua escolha do seu tabuleiro e devolva ao suprimento. (Sim,
a paciente simplesmente partiu no Maserati do médico. Ele ndo deveria ter deixado as
chaves!)



(Exemplo: Vocé tem 4 QP e deseja que um paciente branco e amarelo seja adicionado na sua drea de pré-admissao em Psiquiatria.
Primeiro, vocé move o paciente amarelo da Cardiologia para o espaco adjacente acima (Psiquiatria). Como o espago em que vocé esta se
mudando € ocupado por outro paciente, eles trocam de posicao, movendo o paciente laranja para a Cardiologia. Isso custa T QP. Em
seguida, vocé admite o paciente amarelo, agora na Psicologia. Isso custa mais 1 QP. Vocé coloca o paciente amarelo no seu tabuleiro,
lembrando-se de estacionar o carro. Vocé gastou 2 QPs no total.

o)

Em seguida, vocé move o paciente branco da Cardiologia para o espago vazio adjacente acima. Isso custa 1T QP. Como existe um
espago vazio a direita, o paciente desliza o mais para a direita possivel, neste caso até o final da linha. Vocé gasta seu quarto e ultimo
QP admitindo esse paciente, agora na Psiquiatria, lembrando-se de estacionar o carro.

©
©
©
[ ]

®
'

Ap6s cada jogador concluir sua acao selecionada na ordem acima, novos pacientes agendam consultas. Indo do servico superior ao
servico inferior, cada servico recebe 1 novo paciente, retirado da bolsa, adicionado ao espago vazio mais a direita nessa linha. Se um
servico nao tiver espagos vazios, ndo atraia um novo paciente.

Se o marcador de acdo ja estiver em 3, continue em Mover (consulte Mover, p.14); caso contrario, avance o marcador de agao e todos
selecionardo uma nova agdo para executar. Novos pacientes agendam consultas ap6s a Agao 1, depois apés a A¢ao 2 e mais uma vez
apés a Agao 3, totalizando 3 vezes por rodada.

Quando o marcador de agao estiver no terceiro espago e os novos pacientes estiverem
agendados é hora de mudar seus pacientes e funciondrios para sua clinica.

: y

R TR
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Concluindo da sua terceira acao, é hora de mover seus pacientes e funcionarios para onde

eles precisam estar. Nao é preciso esperar que seus oponentes terminem sua terceira

acao. Todos podem executar esta etapa simultaneamente; porém, com os iniciantes (ou se

alguém solicitar), jogue na ordem do turno.

Vocé pode mover todo o seu pessoal - médicos, enfermeiras, auxiliares, pacientes - tanto

quanto vocé quiser, mas tudo leva tempo e "tempo é dinheiro", como dizem por ai! Vocé

deseja mover todos para onde eles precisam estar o mais eficientemente possivel, porque

tempo gasto sofrera penalidades na sua pontuacéo no final do jogo, conforme mostrado

na trilha de tempo gasto.

Os mais comuns objetivos ao sem mover sdo:

* Coloque pacientes em salas de tratamento/operagao conectadas ao servigo correto ou
a servicos ambulatoriais (vocé nao pode mové-los para qualquer outro destino).

* Mova médicos para pacientes, combinando suas cores o mais préximo possivel.
* Faga com que as enfermeiras ajudem médicos e pacientes incompativeis.
* Mova médicos para os laboratérios para estudar e melhorar profissionalmente.

* Mover todos para o local correto no final da etapa do movimento.

Pacientes nao podem ir embora

Depois que uma pessoa entra em sua clinica (movida de uma entrada/heliponto para
espacos no seu tabuleiro ou de pré-admissdes a servigos ambulatoriais), eles nao
podem deixar os espagos no seu tabuleiro. As Unicas maneiras de um paciente deixar
sua clinica sao sendo curadas ou.... expirando.

Pacientes nunca trocam de salas
Quando um paciente termina uma todada numa sala de tratamento, sala de
cirurgia ou servigos ambulatoriais, fica |4 até ser curado ... ou até o préprio fim.

Quando tempo custa para mover um paciente

Mover para uma
Entrada ou
Heliponto; saindo
das Pré-admissoes.

Mover para a clinica
vindo de uma entrada
ou heliponto.

Mover para um médulo
adjacente/Espaco no
térreo (Mesmo externo)

1©
&k

T X

-30)

* Como vocé possui uma rede de transportadores alinhados ortogonalmente, isso
significa que vocé pode efetivamente passar de um transportador para qualquer outro
transportador por O tempo; no entanto, algumas expansdes dependem das paradas
individuais. Sempre pense em cada etapa do movimento pelo transportador.

De um transportador
para um transportador *
alinhado ortogonalmente.

Levado de pré-
admissoes diretamente
para servicos
ambulatoriais

O mddulo especial
Triagem reduzird seu
tempo total gasto em
cadarodadaem 3

Depois de terminar todo o seu movimento, avance seu disco na trilha de tempo para
cada tempo gasto em movimento.
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Capacidade dos Modulos

Embora seu movimento néo seja limitado pela
capacidade de seus mddulos, a capacidade de
um médulo limita quantas pessoas podem estar
nele no final desta fase. A capacidade é
representada em cada médulo. Vamos
considerar uma sala de tratamento, por
exemplo. S6 pode acomodar 2 pacientes e 2
médicos. Os enfermeiras sdo a excegdo: ndo ha
limite para quantas enfermeiras podem ajudar
médicos, atender pacientes e assim por diante.

Lembre-se: Uma sala cheia nunca impede o
movimento através dela.

Se vocé tiver alguma divida sobre a capacidade
de um médulo, veja o detalhamento abaixo:

Centro de Servicos: Qualquer
nimero de médicos e/ ou
enfermeiros

Sala de suprimentos:

Sala de tratamento: 2

médicos, 2 pacientes, 1 auxiliar
qualquer nimero de
enfermeiras
Sala de operagdes: 1  Triagem:
médico, 1 paciente,  Ninguém pode
qualquer nimerode  acabar aqui

enfermeiros

&

Servicos ambulatoriais:
1 médico, 1 paciente

Laboratério:
1 Médico



Tome notas do seguinte:

1. No final desta fase, uma pessoa pode
estar apenas em um dos mddulos acima
nos quais essa pessoa é mencionada. A
Unica excegao é que os pacientes podem
permanecer em pré-admissoes.

( Exemplo: Cada paciente deve estar em um
dos seguintes locais no final da fase: Uma
sala de tratamento conectada ao servigo
correto, uma sala de operagées conectada
ao servigo correto, servicos ambulatoriais
ou pré-admissées. Um paciente ndo
termina em um laboratdrio, centro de
servigos, sala de suprimentos ou uma sala
de tratamento / operagdo conectada ao

servigo errado.

N _

.
Exemplo: Cada auxiliar deve terminar

em uma sala de suprimentos.

2. No final desta fase, um médulo pode
armazenar apenas o nimero indicado
de cada tipo de pessoa.

<
Exemplo: Cada sala de tratamento pode

hospedar 2 pacientes, atendidos por até
2 médicos, com qualquer nimero de
enfermeiras ajudando. Nenhum auxiliar
pode estar na sala de tratamento.

Exemplo: Cada laboratdrio pode
hospedar 1 médico e mais ninguém.

3. Os pacientes encontram seu préprio
caminho (claro, se teletransportando)
das pré-admissdes para os servicos
ambulatoriais, ignorando o movimento
passo a passo habitual e sem demora.

. Os pacientes s6 se movem para pré-
admissoes saindo do bloco de notas.

. Para que um paciente esteja em uma
sala de tratamento ou sala de
operacao, a sala deve estar conectada
ao servigo correto, ou seja, 0 servigo
para o qual o paciente foi admitido.

Nota: O movimento de cada pessoa
deve terminarem um mddulo (a
menos que tenha permanecido em
pré-admissdes). Ninguém pode
terminar seu movimento em uma
entrada ou heliponto. Da mesma
forma, vocé ndo pode deixar novos
contratados em uma entrada ou
heliponto. Todos devem estar em um
local valido antes de iniciar a proxima
fase.

Nota: Como vocé pode ver na trilha
de tempo gasto, no final do jogo,
cada 3 tempos que vocé gasta, vocé
perde 1 popularidade.

o o
- =

Exemplo: Vocé deseja mover das suas pré-admissoes, 1 paciente amarelo da Neurologia
e um laranja da Oftalmologia. Vocé também contratou um novo médico branco e uma
novo auxiliar.
1.Vocé move o novo médico para o Laboratorio

* 1 @ mover da entrada para a clinica

X0 @ mover via transporte da psiquiatria para a sala de operagcées

* 0 @ mover via transporte da sala de operagées para o laboratério

Total: 1 @

2.Mover paciente laranja da oftalmologia para sala de tratamento da oftalmologia
*0 @ mover da pré-admissdo para entrada
° 1 @ mover da entrada para a clinica
* 0 @ mover via transporte de um centro de servicos para a oftalmologia.
Total: 1 @

3. Mover um auxiliar para uma sala de suprimentos vazia no piso mais alto
° 1 @ mover da entrada para a clinica
°0 @ mover via transporte da psiquiatria para sala de operacao
* 0 @ mover via transporte da sala de operagées para o laboratdrio
*1 @ mover do laboratdrio para a sala de suprimentos
Total: 2 @

4. Mover paciente amarelo da Neurologia para sala de tratamento da neurologia
* 0 @ mover da pré-admissdo para entrada
* 1 @ mover da entrada para a clinica
o1 @ mover de um centro de servigos para sala de tratamento diretamente acima
Total: 2 @

5. Vocé tem um mddulo especial de triagem, entao o tempo gasto reduz em

30

6. Seu tempo gasto final 6@ -3@ = 3@ . Vocé registra isso avangando marcador de
L tempo gasto 3 espagos na trilha de tempo gasto.
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Geralmente, todos podem executar essa fase simultaneamente, mas com os
iniciantes (ou se alguém solicitar), execute as etapas na ordem do turno.

Nesta fase, vocé avaliara o atendimento e a rentabilidade, pagara suas
despesas e obtera popularidade de acordo com seu desempenho.

Cuidados com o Paciente e Rentabilidade

Pacientes que recebem tratamento em servicos ambulatoriais, salas de tratamento e
salas de cirurgia, irdo gerar receita.

Importante: Mantenha sua receita reservada na parte inferior do seu tabuleiro até

Essa drea do tabuleiro gere a Fase de : 5 ; 5
que esta fase esteja concluida (veja o exemplo a esquerda).

Negdcios.

Pacientes Ambulatoriais

Nos servicos ambulatoriais, a cor do médico ndo importa. 1 médico pode
tratar 1 paciente e vocé ganha $6, independentemente da cor do paciente.

Salas de Tratamento

Em cada sala de tratamento e sala de operagdes, designe um médico para cada

paciente e enfermeiras para cada médico. Se a cor do médico corresponder a cor do
paciente, nenhuma enfermeira serd necessaria. Contudo....

& i Para tratar com sucesso um paciente, o médico precisa de 1 enfermeira para cada estégio
> | naprogressao de cores, onde o nivel do médico difere da gravidade da doenca do paciente.
Em outras palavras, se o médico nao for da mesma cor que o paciente, ele precisara de 1
enfermeira para cada nivel de diferenca. Uma enfermeira sé pode ajudar 1 médico por
20 rodada. Se dois médicos no mesmo médulo precisam de enfermeiras, cada um precisa de
seu préprio conjunto de enfermeiras.

Exemplos:

e
[en

7S

Cada rodada, coloque sua renda na area
indicada abaixo do seu tabuleiro. No final
desta fase, mova qualquer renda restante
para a suas economias a esquerda do seu
tabuleiro. * Se um médico amarelo trata um paciente laranja, 1 enfermeira é necessaria
(Enfermeiras podem fazer a ponte em qualquer dire¢ao).

e Se um médico vermelho trata um paciente vermelho. 0 Enfermeiras necessarias.

e Se um médico laranja trata um paciente amarelo. 1 enfermeiras é necessaria.

e Se um médico vermelho trata um paciente amarelo (ou vice-versa), 2 enfermeiras
sS40 necessarias.

* Se um médico vermelho trata um paciente branco (ou vice-versa), 3 enfermeiras
sdo necessarias. )

Se um paciente tiver a combinagao correta de médicos e enfermeiros designados, o
paciente sera tratado com sucesso (e vocé sera pago - ah, e eles ficam muito felizes)!
Caso contrério, o tratamento é um fracasso (e vocé nao sera pago).

Cada paciente tratado com sucesso em uma sala de tratamento ou sala de cirurgia gera
receita para vocé, com base na cor do paciente (ndo na cor do médico):

WA UQU

$32 $20 $12 $8

Jardins

Além disso, cada paciente tratado com sucesso em uma sala de
tratamento gera $2 adicionais para cada jardim adjacente a sala.

Salas,de Operacao

Elas funcionam como salas de tratamento (bem, metade de uma sala de
tratamento, porque sé pode hospedar 1 paciente e 1 médico de cada vez),
exceto que a sala de operagdes possui essencialmente uma enfermeira
interna, descrita como uma enfermeira com uma borda branca (veja a
esquerda). Além disso, a sala de operagdes ndo tem janelas para o exterior
e, portanto, nao beneficia os jardins adjacentes.
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Indo para casa

Cada paciente tratado com sucesso (em servigos ambulatoriais, em sala de tratamento ou
em uma sala de cirurgia) pega um carro - qualquer carro (consulte Como pegar um carro,

péag. 12) - e volta para casa (ndo gasta tempo). O paciente sai do jogo (para o suprimento,

nao para a bolsa), mas o carro retorna ao estacionamento no tabuleiro principal.

Despesas

Lembra da receita desta rodada na parte inferior do seu tabuleiro? Vocé deve pagar suas
despesas com a receita desta rodada. Se vocé gastou toda receita da rodada e ainda
tem mais despesas, pague com suas economias. Se mesmo suas economias nao for
suficiente, vocé devera perder 1 popularidade por cada $1 que deve. Se sua popularidade
chega a 0 e vocé ainda deve, vocé estd perdoado: considere suas despesas pagas.

Recapitulando, como pagar as despesas, nesta ordem:
1. Utilizando receita do round
2. Utilizando economias

3. Perdendo popularidade, proporgao 1:1

Pagando seus funcionarios

Vocé precisa pagar cada funcionario da seguinte forma:

GO0 8k

4 $3 $2. %1 %191

Despesas de estrutura

Cada médulo e jardim na sua estrutura custa $1.

Cada sala de operac&o que tratou com sucesso um paciente custa $2 adicionais.
Ou seja, custa $1 para manutengdo do médulo + $2 do procedimento = $3.

Cada auxiliar reduz sua manutencéo total em $3 (minimo de $0).

/Exemplos de manutencgao de estrutura:
* Voocé tem 4 mddulos e 1 jardim, sua despesa é $5.
* Vocé tem 4 médulos e 1 jardim, mas tem 1 auxiliar, sua despesa é $2.
* Vocé tem 4 mddulos e 1 jardim, mas tem 2 auxiliares, sua despesa € $0.

* Vocé tem 7 modulos, 1 deles é uma sala de operacédes, mas vocé ndo a utilizou
neste turno. Sua despesa € $7.

* Vocé tem 7 modulos, 1 deles é uma sala de operacées e vocé a utilizou neste
turno. Sua despesa é $9.

Ganhando Popularidade

Se vocé ainda tiver alguma receita dessa rodada, poderd adquirir popularidade (como
no mundo real!). Na ordem inversa da rodada.

Cada 1 popularidade custa $3. Avance seu marcador na trilha de popularidade. Se vocé
acabar parado em um espaco com outros jogadores, coloque seu marcador em cima,
para que a ordem em que vocé alcancou esse nivel de popularidade seja clara.

Nota: Vocé so pode usar a receita desta rodada para comprar popularidade.

Depois de.comprar popularidade, adicione o restante da receita desta rodada as suas
economias que vocé poderd usar para contratar e assim por diante - mas lembre-se:
vocé nao pode mais usa-lo para comprar popularidade!

A sala de operagoes tratou com sucesso
um paciente. Vocé paga $3 em vez dos
$1 habituais durante a manutengao.
(Ver despesas no Tabuleiro Principal)

A popularidade é mostrada
dentro de um hexagono, mas ha
quatro variagdes desse hexadgono:

Imediato

Popularidade marcada com um
raio na parte superior e nenhum
contorno pontilhado: vocé ganha
popularidade imediatamente

O O

POSITIVO NEGATIVO

Fim de Jogo
Popularidade com um contorno

pontilhado e sem raios: vocé nao
registra até o final do jogo.

~—— =
/ \ t/ \
{ ) 4 ?
\) 4 N (4

A\ A /g
POSITIVO NEGATIVO
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Essa fase é basicamente para organizar a préxima rodada. Veja os passos:

1.

¢

Avance o marcador de rodada

<)

Resete o marcador de acoes para o espaco 1

Tabuleiro Principal

3. Agendamentos: Retorne o paciente no espago mais a direita (marcado com um ¥ vermelho)
de cada servico para a bolsa dos pacientes.

4, Universidade: Cada médico na universidade sobe de nivel: o vermelho fica vermelho,

0 a laranja fica vermelha, o amarelo fica laranja, o branco fica amarelo.
[y

5. Universidade: Puxe 1 médico para cada espago vazio (o nimero de espagos depende do

numero de jogadores) e reorganize os médicos, da esquerda para a direita: vermelho, laranja,
I amarelo e branco.
6. Universidade: Remova todas as enfermeiras deste round que nao foram contratadas.

W 9

Exemplo: Se vocé acabou de mover o marcador de Rodada para a Rodada 1V, qualquer
enfermeira que ainda esteja na coluna lll serd removida.

Tabuleiro do Jogador

7

c%@

Laboratério: Cada médico em um laboratério sobe de nivel 2x, dando a vocé 1 popularidade:
vermelho permanece vermelho, laranja fica vermelho, amarelo fica vermelho, branco fica
laranja. Um médico que ja era vermelho ainda lhe da 1 popularidade, mesmo que ele ndo tenha
mudado de cor.

3

Outros médicos (ou seja, ndo em laboratorio) no seu tabuleiro desce de nivel: o branco
permanece branco, o amarelo fica branco, o laranja fica amarelo, o vermelho fica laranja.
Tratar pacientes na correria é cansativo!

1
DODexH

Cada paciente no seu tabuleiro, piora: os pacientes vermelhos morrem e vocé recebe -5
de popularidade. Remova o paciente do jogo e devolva um carro ao estacionamento do
tabuleiro principal. Os pacientes laranja ficam vermelhos, o amarelo laranja e o branco

amarelo.

Div

€ersos

10.

“d [

Mddulos especiais e Centros de servigo: Sempre que necessario, vire o bloco superior de
cada tipo de médulo especial e do centro de servicos coma face para cima. Se uma pilha
acabar, esse mddulo ndo estara mais disponivel para construgao.

1

co

— Do
N Pe
w Pe
-~ Pe

Resetar Ordem: O jogador com menor popularidade vai primeiro, depois o segundo mais baixo
etc. Se jogadores tiverem a mesma popularidade, o que alcangou essa popularidade primeiro vai
mais tarde na ordem. Se a ordem do turno ndo mudar da rodada anterior, mude o ultimo jogador
para primeiro e todos os outros 1 posicdo mais tarde na ordem do turno. Em um jogo para 4
Jogadores, isso resultaria em 1% 2, 23, 3% 4, 4% 1, por exemplo.
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Apds 6 rodadas, o jogo termina. Além da popularidade que vocé comprou durante o jogo,
vocé ganha popularidade no final do jogo por ordem de turno, da seguinte maneira:

Pontuacao Positiva
1 Funcionarios: Vocé ganha popularidade para
‘ seus funcionarios médicos. Cada médico e
A ¢ N . | enfermeiro ganha a quantidade de popularidade
80000 -
2 Salas de tratamento: Vocé ganha popularidade
E por suas salas de tratamento totalmente
funcionais: Para cada sala de tratamento que
vocé possui, adjacente a um centro de servigos
7\ no mesmo andar e a uma sala de suprimentos
B\ 4 (ndo ha necessidade de um auxiliar nela), marque
TR0, os pontos mostrados no tabuleiro do piso.
37 2X 3x Edificios: Para cada edificio adicional,
@ @ configurado  corretamente para tratar
pacientes, vocé tem +8.
6O
A\ 4 A) ’
Pontuacao Negativa
4. o Pacientes: Para pacientes ainda em sua clinica,
- - . | incluindo aqueles na sua érea de pré-admissao,
. . O O perca a quantidade de popularidade indicada ao
e — — — lado.
0000
¢ ¥ ¢ ? ¢ ? ¢ 3
A 4 N\ '’ A\ ’ \ l’
5, Tempo gasto: Por ultimo, perca a
popularidade igual ao maior valor negativo
. de popularidade que seu marcador atingiu ou
A i passou na trilha de tempo gasto.

O jogador com mais popularidade ganha o jogo!
Em um empate, o jogador empatado que alcangou o espacgo primeiro (ou seja, foi
mais cedo na ordem do turno) é o vencedor.

Esta drea ddo tabuleiro gere a fase de
administragao.

Esta drea do tabuleiro principal gere o
fim do jogo.
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QL%

nao ha mais
pacientes
brancos na bolsa
ou em qualquer
tabuleiro

Modo Solo

1. Escolha qual lado do tabuleiro do jogador vocé vai usar

2. Escolha um dos seguintes objetivos de fim de jogo

32

construa 3
prédios que
possam tratar
pacientes

<126

nao gastou

mais do que

12 tempos
(liquido)

&

ainda ter 7
médicos no
seu tabuleiro

&

ter todas as 4 cores
de médicos ainda
no seu tabuleiro

>3

ter pelo menos
trés cores de

pacientes ainda

no seu tabuleiro

\ F>

construa um
centro de servico
no andar mais
alto com o qual
voceé esta
jogando *

tratar pelo menos
6 pacientes
durante a Rodada

VI (2 vermelhos, 2
laranja, 2 amarelo)

*Normalmente, esse é o 30 andar, mas uma expansao adiciona outro andar.

3. Jogue com as regras normais

4. Se vocé nao alcangou seu objetivo, va para a Etapa 2 para considerar um novo objetivo e jogue novamente.

Se vocé alcangou seu objetivo, verifique sua pontuagdo na Quadro da Fama abaixo:

24.

tenha pelo
menos 4
enfermeiras
ainda no seu
tabuleiro

(@@ Auxiliar 0
- cenfermeira
OO reno
Q- residente
@-O cspecialista
O-O ciurgizo
@ O Medicosupervisor
L @+ ceo .

>$200
82Q
ter pelo menos
$200 e pelo
menos 0
popularidade

(ap6s multa por
tempo gasto)



Centro de Servicos

Construcao: Nao pode ser construido adjacente a outro mddulo de centro de servico (cor magenta). Apenas um centro de
servigo por andar e por prédio. Somente um de cada tipo de centro de servigo pode ser construido no total a cada rodada.

Operacao: N/A

Capacidade: Qualquer qtde de médicos ou/e enfermeiras.

Funcao: Determina o servico oferecido para todo o andar daquele edificio. As salas de tratamento adjacentes no mesmo andar

tratam apenas pacientes que procuram esse servigo.

Sala de Tratamento

Construcao: Nao pode ser construido ao lado de outra sala
de tratamento (laranja). Bnus opcional de construgéo de 1
sala de suprimentos adjacente.

Operacao: Deve haver um hub de servigo adjacente no mesmo
andar e uma sala de suprimentos adjacente para operar. A sala
de suprimentos ndo precisa estar no mesmo andar.

Capacidade: 2 médicos, 2 pacientes e qualquer No. de enfermeiras

Funcdo: Durante a fase de negdcios, até 2 médicos podem
tratar até 2 pacientes que correspondem as suas cores. As
enfermeiras devem estar presentes se as cores nao coincidirem
(consulte Salas de tratamento, p. 16).

Sala de Suprimentos

Construcao: Nao pode ser construido ao lado de outro
mddulo da sala de suprimentos (rosa).

Operagao: N/ A

Capacidade: 1 auxiliar.

Funcao: Permite que cada sala de tratamento adjacente
opere. A sala de suprimentos nao precisa estar no mesmo
andar das salas de tratamento..

&

Construcao: Nao pode ser construido ao lado de outro médulo
especial (azul).

Operacao: Deve possuir um centro de servico adjacente no
mesmo andar para operar.

Capacidade: 1 médico, 1 paciente, qualquer nimero de
enfermeiras.

Funcdo: Durante a fase de negdcios, 1 médico pode tratar 1
paciente da mesma cor. Enfermeiras devem estar presentes se
as cores nao coincidirem; no entanto, a sala de cirurgia possui
1 enfermeira “virtual” o tempo todo para auxiliar o médico.
Essa “enfermeira” ndo exige salarios (consulte Salas de
tratamento e salas de cirurgia, p. 16).

Sala de Operacoes

Servicos Ambulatoriais

Construcao: Nao pode ser construido ao lado de outro
mddulo especial (azul).

Operacao: N/ A

Capacidade: 1 médico, 1 paciente.

Funcao: Durante a fase de negdcios, 1 médico pode tratar
1 paciente, independentemente da cor ou servigo
necessario. Os pacientes podem se mudar diretamente
para ca a partir de pré-admissdes sem custo de tempo.

Laboratorio

Construcao: Nao pode ser construido ao lado de outro
modulo especial (azul).

Operacao: N/ A

Capacidade: 1 médico.

Funcao: Durante a Administragao, um médico no
laboratério melhorara duas vezes. Um médico laranja
ficara vermelho e um médico vermelho permanecera
vermelho. De qualquer forma, se vocé tiver um médico em
um laboratério durante a fase de administracéo, vocé
ganha 1 popularidade.

Triagem

Construcao: Nao pode ser construido adjacente a outro
madulo especial (azul)

Operagao: N/ A

Capacidade: N/ A

Funcgao: Durante a etapa Mover, reduza o tempo total
gasto em 3; no entanto, o tempo total gasto durante a
etapa Mover nao pode ser menor que 0.
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Gragas ao sucesso nas metas do crowdfunding, o jogo base inclui algumas mini expansdes. Nao adicione nenhum deles até que todos
tenham jogado o jogo base algumas vezes, ha muito a dominar na clinica! Quando vocé estiver pronto, adicione um ou todos esses ao
jogo; no entanto, um de cada vez serd muito mais facil para todos. Nao se internem na ala psiquiatrica!

Componentes

‘ 8 Bolsas de Sangue

Jogando o Jogo
A cada rodada, cada jogador pode pedir a um funcionario que
doe sangue (para estocar no banco de sangue da clinica).

Fase 1: Acoes

Mover Novo!

Vocé pode mover alguém de sua equipe (enfermeira, médico,
auxiliar ou zelador), de acordo com as regras normais, para um
centro de servigos vazio para comecar a doar sangue, um processo
que seré conclu{do na Fase 2: Negécios. Se houver outra equipe no
centro de servicos, serd necessario removeé-los antes que este possa
doar sangue (seus centros de servico possuem equipamentos
sofisticados de auto-flebotomia). Deite o funcionario para iniciar o
procedimento

* Deite o meeple para doar sangue em um centro de servico
vazio. Isso gasta 3 tempos.

Na Fase 2: Negécios, seu doador produzira uma bolsa de sangue.
Na préxima rodada, qualquer enfermeira pode pegar e transporta-
la para uma sala de tratamento para ajudar um paciente; esse
processo de transporte e entrega nao leva tempo extra!

* Uma enfermeira pode levar sangue para uma sala de
tratamento. Isso nao leva tempo.

* Uma enfermeira pode deixar a bolsa de sangue em uma sala de
tratamento. Isso nao leva tempo.

Fase 2: Negdcios
Cuidados com o Paciente e Receita

Novo!

Se vocé tiver algum funcionario deitado sozinho nos centros de
servico, podera retirar sangue de um deles. Pegue umabolsa de
sangue do suprimento e coloque-a no centro de servico com o
funcionario e levante-o novamente. Se varios jogadores estao
coletando sangue e ndo ha o suficiente para circular, o jogador
menos popular puxa primeiro.

Uma enfermeira em uma sala de tratamento com um paciente e
uma bolsa de sangue, mas nenhum médico, pode ajudar esse
paciente com o sangue.

Devolva a bolsa de sangue ao suprimento.

Se o paciente era branco, ele fica completamente curado. Vocé
ganha a renda e o paciente volta para casa, levando o carro, como
de costume.

Caso contrario, vocé ganha a renda como se tivesse curado o
paciente,mas o paciente melhora apenas 1 cor (vermelho = laranja,
laranja -+ amarelo, amarelo - branco) e permanece na sala de
tratamento. Coloque a enfermeira cuidando do paciente (as
transfusoes sdo dificeis!).
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Fase 3: Administracao

Um paciente com uma enfermeira ao lado nao piora; em vez
disso, basta colocar a enfermeira para ficar ao lado dele na sala
de tratamento.

Componentes
8 Extintores
Jogando o Jogo

Sua clinica esta oferecendo algo inovador e experimental na Cidade
Pequena: extintores de incéndio. Infelizmente, nenhuma equipe sabe

como essa nova tecnologia funciona, mas os pacientes ficam felizes em

pagar um bénus por um quarto préximo a um extintor! E fascinante!

Fase 1: Acoes

Acao: Construir

Extintor: Deve ser construido sobre médulo que nao trata diretamente
pacientes (ou seja, ndo em uma sala de tratamento, sala de cirurgia,ou
ambulatério) e que ainda ndo possua um extintor. Custa $2 para
construir no térreo; $3 no piso 1; $4 no andar 2; $5 no andar 3; $6 no
andar 4 (uma expanséo adiciona esse andar).

Mover

Quando alguém (equipe ou paciente) se mover para um médulo
com um extintor, deve gastar 1 tempo adicional. Mesmo que
alguém leve um transportador para esse mddulo, com a intengao
de continuar no transportador; no entanto, se o transportador nao
tiver um "Pare” nesse mddulo, o extintor ndo tera efeito no
transportador.

* Mover ou transportar para um mddulo com um extintor custa
1 tempo adicional.

Nota: Uma pessoa que iniciou a rodada em um médulo com um
extintor ndo tera tempo para olhar para ele. Somente as pessoas
que se mudam para o modulo com o extintor tem tempo para
observa-lo (mesmo que saiam imediatamente do médulo).

Fase 2: Negdcios
Cuidado com o Paciente e Receita
Além disso, cada paciente tratado com sucesso em uma sala de

tratamento gera $3 adicionais para cada extintor adjacente a
sala. Eles sdo tao fascinantes!



Componentes : :
4 Médicos workaholics Roxos
Setup

Crie um grupo de médicos colocando os seguintes médicos na
bolsa de médicos, de acordo com o nimero de jogadores:

[ o0 000 0000

a ah A A00A
. 1 2 3 4
o 3 4

®
@2 c 4 6
®3 5 8 10

Universidade: Preencha cada espacgo da esquerda com um médico
aleatério retirado da bolsa, até o nimero de jogadores. Reorganize-
os de acordo com o diagrama da universidade (roxo, vermelho,
laranja, amarelo, branco). Basta pule as cores que vocé nao puxou.

Nota: A universidade nunca pode ter mais de um médico viciado
em trabalho; se vocé puxar médicos roxos adicionais, basta
devolvé-los a bolsa depois de encher a universidade.

Jogando o Jogo
Fase 1: Acoes

Acao: Contratar

Médicos viciados em trabalho custam 2x para contratar. Como
sé pode haver 1 na universidade e ele esta sempre no espaco
mais a esquerda, isso significa que sempre custara $8.

Capacidade do médulo: Uma sala de tratamento com um
médico viciado em trabalho tem maior capacidade de pacientes
para pacientes amarelos ou brancos (mas nao para os dois ao
mesmo tempo). Pode conter 3 pacientes amarelos ou 4 brancos.

Fase 2: Negdcios

Cuidado com o Paciente e Receita

Um médico viciado em trabalho pode tratar 1 paciente vermelho,
até 2 pacientes laranja, até 3 pacientes amarelos ou até 4
pacientes brancos em um Unico quarto ao mesmo tempo, sem
necessidade de enfermeiras. Depois que ele trata os pacientes,
deite-o (exaustao!).

Fase 3: Administracao

Universidade: Puxe 1 médico para cada espaco vazio (o nimero
de espacos depende do niimero de jogadores), depois reorganize
os médicos, da esquerda para a direita: roxo, vermelho, laranja,
amarelo, branco.

Lembre-se: A universidade nunca pode ter mais de 1 médico
viciado em trabalho; se vocé puxar médicos roxos adicionais,
basta devolvé-los a bolsa depois de encher a universidade.

Cada médico roxo deitado no seu tabuleiro de jogador sai do
jogo (lembre-se de devolver o carro do médico ao lote principal).

Componentes Q 8 zumbis verdes

Fase 1: Acoes

Mover

Se vocé tiver zumbis em sua clinica, eles devem se mover (como
vocé quiser, de acordo com as seguintes regras) antes de qualquer
outra pessoa.

* Os zumbis podem se mover para um modulo/espaco
adjacente no térreo. Ndo custa tempo.

* Zumbis nao podem usar transportadores

Todas as outras pessoas se movem como de costume, exceto que
ninguém tem permissao para um médulo ou espago com um zumbi.
Eles podem sair de um, no entanto, e isso é importante porque...

No final do movimento, qualquer pessoa (equipe e pacientes) em um
espaco com um zumbi é removida do jogo (exceto 1 médico em um
laboratério com 1 zumbi), mas os coloca perto do seu tabuleiro de
jogador. Vocé deve deixar os carros deles estacionados. Ter os
cadaveres perto do seu tabuleiro ajudaré na contabilidade dos
carros estacionados. Jogadores que deixam pacientes morrerem
dessa maneira recebem a penalidade habitual.

Fase 2: Negdcios

Cuidado com Paciente e Receita

Em qualquer sala de tratamento que tenha 2 pacientes amarelos,
mas nem médicos nem enfermeiros, substitua os 2 pacientes
amarelos por 1 zumbi. Se ndo houver zumbis suficientes, os
jogadores no inicio da ordem do turno receberdo primeiro e, para
todos os outros, o par de pacientes amarelos permanecera
inalterado.

1 médico de qualquer cor em um laboratério com um zumbi pode
cura-lo, ganhando $32. Se vocé fizer isso, coloque o zumbi ao lado
do seu tabuleiro (para contabilidade de carros) e deite o médico.

Nota: Depois que 2 pacientes amarelos se tornam zumbis, seus
carros ficam para sempre abandonados, mesmo que vocé cure o
zumbi. Em outras palavras, cada zumbi deve ter 2 carros.

Fase 3: Administracao

Tabuleiro do Jogador

Laboratério: Cada médico em um laboratdrio sobe de nivel 2x,
dando a vocé 1 popularidade: vermelho fica vermelho, laranja fica
vermelho, amarelo fica vermelho, branco fica laranja. Um médico
que ja era vermelho ainda lhe da 1 popularidade, mesmo que ele
nao tenha mudado de cor.

Laboratério: Cada médico deitado em um laboratério se levanta.

Clinica / Pré-Admissdes: Cada paciente ndo-zumbi no seu
quadro de jogadores piora.

Fim do Jogo
Zumbis: vocé ganha 9 popularidade para cada zumbi ainda
em sua clinica.
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