I ntrOd U CCi 6 n El centro de la ciudad esté

creciendo, pero como en todo crecimiento, las necesidades de cuidados
médicos aumentan también. Afortunadamente tu y tus socios tenéis la
oportunidad de construir una clinica donde atender estas necesidades.
Desafortunadamente, justo antes de la construccién vuestros puntos

de vista difieren tanto que decidis tomar caminos separados, pero los
pacientes ya han empezado a pedir citas. Cada uno de vosotros decidis
construir la clinica de vuestros suefios contratando personal, construyendo
médulos extray demaés, con la idea de atender a las demandas de los
pacientes enfermos. Esta es tu clinica, asi que construyela para darle a la

gente los cuidados que necesitan y ser as{ el centro con méas popularidad de
la ciudad.

1-4 Edad 120
Jugadores 14+ min

Componentes

56 Doctores

(en 4 colores de
especializacién: 20
blancos, 16 amarillos,
12 naranjas, 8 rojos)

93 Pacientes

(en 4 colores de
enfermedad: 38
blancos, 28 amarillos,
17 naranjas, 10 rojos)

4 tableros de jugador a doble cara

1 tablero principal representando el conjunto de edificios de la clinica
4 tableros de 22 Planta a doble cara 25 Enfermeras
i 9 Celadores
16 Habitaciones
4 tableros de 32 Planta a doble cara
64 Coches
16 losetas de 8 losetas de 16 Almacenes 16 Consultas 12 Médulos especiales 20 Puntos de
Entrada Helipuerto b v g
P 60 Losetas de Médulos transporte

24 losetas de 12 losetas de Jardin
Aparcamiento 1 Marcador de
Accién

Construir Contratar Ingresar Pacientes
52 Monedas 4 losetas de +50 de . (2 por jugador) (2 porjiigador) (2 por jugador) )
(20$1,20$5,12 $25) Popularidad 24 Losetas de Accién 1 Marcacciior de
Ronda

1 reglamento
12 Discos de

jugador

1 Bolsa de 1 Bolsa de
Pacientes Doctores

7 losetas de Bonificacion

Gracias a nuestros fantasticos mecenas de Kickstarter, encontraras material adicional relacionado con las mini-expansiones incluidas
en la caja del juego base. Por favor, consulta Expansiones, pagina 22.



Resumen

En este juego construyes y gestionas

un centro médico intentando ganar
popularidad. Principalmente ganarés
popularidad por el método tradicional:
invirtiendo dinero; sin embargo hay otras
maneras de aumentar la fama de tu clinica,
como dejar que tus doctores puedan
trabajar en investigacion.

Generas beneficios administrando el
cuidado adecuado a tus pacientes, pero
esto es complicado debido a que construir,
contratar, y gestionar una clinica no es
gratis.

Los pacientes pediran cita para diferentes
servicios. Cada paciente tiene un nivel

de gravedad diferente, y esto viene
representado por su color. Los blancos son
los mas leves, los amarillos estan un poco
peor, los naranjas estan en mal estado, y los
rojos vienen en condiciones criticas.

Para poder ingresar a un paciente debes
poder ofrecerle el servicio que requiere.
Unavez aceptado, tienes que llevarlo a

una habitacién y asignarle un doctor —
idealmente un doctor adecuado a su nivel
de gravedad. Aunque podras equilibrar esta
descompensacién enviando enfermeras
para ayudarle.

Por supuesto, las habitaciones necesitan
estar abastecidas. Dotar de almacenes

con celadores te ayudard a ahorrar

dinero (menos material roto, menos
empleados llenando sus casas con material
hospitalario...). jHay muchos aspectos que
controlar para hacer que una clinica sea
eficiente y productiva!

ESTO ES SOLO UN RESUMEN
DE LAS REGLAS ASI QUE NO TE
PREOCUPES POR RECORDAR TODA
ESTA INFORMACION AHORA, TODO
SE EXPLICARA EN DETALLE MAS
ADELANTE,

Unos pPOCOS conce

ptos

importantes del juego

Durante una partida de Clinic irds construyendo tu propia clinica para asi poder ir tratando
a mas pacientes. Aqui tienes unos cuantos conceptos basicos que te ayudaran a entender

mejor esta tarea. Las reglas especificas para gestionar cémo y ciando debes construiry

administrar tu clinica se trataran mas adelante.

Maddulos

Un médulo es una loseta que representa el interior de tu clinica.
Ocupa una casilla en el tablero personal de cada jugador, el cual

tiene un suelo dividido en cuadros.
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Habitaciones

Consultas

Almacenes

Entradas, helipuertos, aparcamientos y jardines

Construir Médulos

Médulos especiales

no son maédulos.
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Los mddulos pueden tener diferentes reglas especificas a la hora

de construirlos y colocarlos en el tablero, pero h
principal comun a todos:

* No puedes construirdos médulos adyacentes del mismo color.

Adyacencia

ay unaregla

El término adyacente es un poco especial en este juego:

* Laadyacencia es siempre ortogonal, nunca

diagonal

* Laadyacencia no solo considera el norte, sur, este y oeste.

También considera el arriba y abajo.

Nota: Esto significa que que no puedes construir un médulo del

mismo color justo en el espacio del piso superior.

Servicios

Los servicios
médicos
presentes en
Clinic son:

psiquiatria

cardiologia

oftalmologia

neurologia

Edificios

Una clinica puede estar compuesta de varios edificios. Un
edificio es simplemente un grupos de mddulos adyacentes.

Si construyes un médulo adyacente a otro médulo
previamente ya construido, lo que estas haciendo es expandir
un edificio.

Si construyes un médulo que no es adyacente a otro médulo,
estas empezando un edificio nuevo.

Edificios separados no podran ser juntados mas adelante.

-
Plantas

Cada edificio puede tener diferentes plantas.

El tablero de jugador contiene la Planta Baja y la Planta 1, pero
hay tableros extra para que los jugadores puedan conseguir
una segunday una tercera planta si asi lo desean. Cuando se
construye por encima de la Planta Baja, se ha de hacer sobre

una loseta ya colocada.

Puedes extender tu tablero con una Planta 2 y una Planta 3
alavez, incluso al principio de la partida. Los tableros estén
kseparados para conservar el espacio en la mesa.

( .
Pacientes & Personal

tus pacientes:

Pacientes Doctores

El color de los
doctores indican
el nivel de

El color de los
pacientes indican
la gravedad de su

enfermedad.

gravedad de los
pacientes que
pueden atender
sin la necesidad
de enfermeras.

Enfermeras

Las enfermeras
ayudan a

los doctores
permitiéndoles
asistir a pacientes
para los que no
coincide el nivel
de gravedad.

Durante el juego irds contratando personal para trabajar en tu clinicay poder tratar a

Celadores

Los celadores

te ayudaran a
reducir los gastos
de mantenimiento
del diaadiadetu
clinica.
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Consultas Habitaciones

Una consulta, la cual es de color
magenta, determina cual de los 5
tipos de cuidados médicos ofrece la
planta entera de ese edificio. Cada
planta de cada edificio solo puede
contener una loseta de consulta,
y por lo tanto solo puede ofrecer un

Lsolo tipo de cuidado médico. pacientes (

Estas losetas naranjas es dénde los
doctoresy las enfermeras trataran a
la mayoria de tus pacientes. El tipo

de enfermedad que podran tratar
viene determinada por la loseta de
consulta que tenga adyacente en la
misma planta. Esta habitacién es para
) de psiquiatria.

B
Almacenes

puedan ser usadas.
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Estas losetas rosas son necesarias
para poder abastecer las habitaciones.
No tienen una funcidén por si mismas,
solo activan las habitaciones para que
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-
Mddulos especiales

Estas losetas azules aportan una serie de habilidades para
poder gestionar la clinica de manera més eficiente.
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-
Aparcamiento

Vas a necesitar proveer plazas de aparcamiento para los
doctores, enfermeras y celadores que contrates, como
también para los pacientes que admitas en la clinica. Los
bordes de los espacios desocupados se pueden utilizar como
aparcamiento, pero deberas construir Aparcamientos para

 usar de manera eficiente el espacio que tienes disponible.




Usa las opciones de PRINCIPIANTE para
aquellos que jueguen por primera vez: los
que ya estén familiarizados con el juego,
puedes usar las opciones de EXPERTO.
También puede haber una combinacién

de principiantes y expertos, incluso 3
principiantesy 1 experto, o 1 principiantey
3 expertos.

Coloca el tablero principal en el centro de la
mesa

Zona de modulos y losetas

Mira la “libreta” en el tablero principal
para saber que servicios estaran disponibles
durante la partida en funcién del nimero
de jugadores (también en la tabla mas
abajo). Apila las consultas para los servicios
disponibles bocabajo, por tipo, al lado del
area de Consultas del tablero principal

para formar la reserva. Voltea la loseta
superior de cada una de las pilas. Devuelve
el resto de consultas no usadas a la caja.

8883

Apila las habitaciones en unas cuantas pilas
al lado de la zona de Habitacién del tablero
principal

Apila 4 almacenes por jugador en unas
cuantas pilas al lado de la zona de Almacén
del tablero principal

Apila un cierto nimero (ver tabla mas
abajo) de losetas de cada mddulo especial
bocabajo, portipo, al lado de la zona de
Médulo Especial del tablero principal,
para formar la reserva (1. Voltea la loseta
superior de cada una de las pilas. Devuelve
el resto de losetas no usadas a la caja.

& : 1losetade 2 tipos diferentes de

maodulos especiales.

aa : 1losetade cadatipo

[ 3
228 : 2losetas de cadatipo
2288 : 3 losetas de cada tipo

Al lado de su correspondiente zona, coloca
lo siguiente: jardines (1, helipuertos (1),
entradas (<), puntos de transporte (|11},

y aparcamientos

Coloca el resto de losetas de Planta Extra al
alcance de todos los jugadores

Coloca las monedas formando la banca al
alcance de todos los jugadores.

Areas de Jugadores
Los jugadores PRINCIPIANTES deberian usar el lado de 4x3.
Los jugadores EXPERTOS pueden usar el lado que prefieran (jel lado 3x3 es un reto!).

Cada jugador escoge un colory coge:

un tablero de jugador por el lado apropiado

3 discos de su color. Pon el primero en el
contador exterior que rodea el tablero
principal (%). Pon el segundo en el contador
de orden de turno (una vez todos han
puesto su marcador, elige el orden de .
manera aleatoria). Pon el tltimo disco en

el espacio 0 del contador de popularidad,
apilandolos de forma que coincida con el

orden de turno ((}5): el Gltimo en el orden de
turno, sera el disco de debajo de la pila, y el
primero en el orden de turno, sera el disco
superior de la pila.

Ejemplo de preparacidn para
2 jugadores
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159, colocados en la parte inferior
izquierda del tablero personal

1 conjunto de 6 losetas de accidn de tu
color (/. 2 losetas de accién Construir,
Contratary Ingresar Pacientes.

1 Consulta de Psiquiatria {1+,

1 Habitacién , 1 Almacén by 1
Entrada

Mira Construir tu Clinica Inicial en

la siguiente hoja para tener mas
informacion de cémo colocarlas en tu
clinica.

1 doctor de color blanco y un coche

1 marcador de +50 de Popularidad

Losetas de Bonificacion

Mezcla las losetas de bonificacidn. Revela una mas gue el nimero de jugadoresy, por

orden inverso de turno, cada jugador escoge una
dicha loseta. Devuelve el resto a la caja.

. Aplica los efectos que confiera

Nota: si tu loseta te proporciona una persona cégela de la reserva sobrante, y ademds
también deberds coger un coche como muestra la propia loseta.

Construir tu Clinica Inicial

PRINCIPIANTES: De un conjunto formado por un paciente rojo, uno naranja, uno
amarillo o uno blanco, coge uno de manera aleatoria. Coloca tus losetas de manera

que la configuracién inicial coincida con los diagramas siguientes en funcién del color

escogido. Luego, coloca los 4 cubos de vuelta a la reserva general.
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EXPERTOS: Todos los jugadores construyen al mismo tiempo su clinica teniendo en

cuenta las Reglas de Construccion, pagina 7.

Nota: para esta construccion inicial, la Entrada DEBE estar conectada a la Consulta.

Bolsa de Pacientes y Doctores

Crea la bolsa de pacientes cogiendo ('), el
numero adecuado de cada tipo, en funcién
del nimero de jugadores, y metiéndolos
dentro de la bolsa:

a4 |4 |22 |2l
1 |2 |4 |6
3 (8 |12 |16
6 [12 |18 |24
9 (18 |26 |34

Crea la bolsa de doctores {4/}, cogiendo el
nimero adecuado de cada tipo en funcién
del nimero de jugadores, y metiéndolos
dentro de la bolsa:

° o0 o000 | oo0e
a [ ) A0 | AMMA
1 2 3 4

2 3 4 6

3 5 8 10

Coloca el resto de pacientes y doctores en
una reserva general al alcance de todos los
jugadores.

Tablero Principal

Rellena cada espacio de la Universidad

empezando por la izquierday
siguiendo hasta el espacio que muestra el
nimero de jugadores, cogiendo doctores
aleatoriamente de la bolsa de doctores.
Ordénalos en funcién de los colores que
muestra el dibujo (rojo, naranja, amarillo
y blanco). Séltate los colores que no hayan
salido.

Rellena cada fila ,empezando desde
abajo y hasta la fila que muestra el nimero
de jugadores, poniendo una enfermera por
espacio.

Coloca 2 celadores por espacio en su sitio
correspondiente

Pon coches en el estacionamiento 11,

se pondrédn mas si es necesario. No hace
falta que estén ordenados. El resto déjalos
aparte.

Por cada servicio disponible (dependiendo
del nimero de jugadores):

» Coge un paciente de su colory colécalo
en el espacio més a la derecha en la
“libreta”

Coloca el Marcador de Acciones en el
primer espacio del contador de acciones,
justo debajo de la “libreta”

Coloca el Marcador de Ronda (un cubo rojo
grande) en el primer espacio del contador
de rondas



Esta zona del tablero principal trata de la
Fase de Acciones.

Ejemplo: en tu primera accién coges la
accion de Construir. Podrds jugar dos
acciones mds antes de la Fase de Tesoreria,
sin embargo solo una mds podrd ser la
accion de Construir, ya que cada jugador

iOIO tiene 2 losetas de accién de cada tipo.

Eljuego consta de 6 rondas, en cada una de las cuales se ejecuta la misma secuencia de fases:

1.Acciones
2.Tesoreria

3.Administracion

Durante esta fase, cada jugador ejecutara 3 acciones: sin embargo, por cada accién, todos
los jugadores elegiran la loseta de Accidn que quieren llevar a cabo simultdaneamente, y
luego se resolveran en un orden especifico. La fase se lleva a cabo de la siguiente manera:

Todos los jugadores seleccionan una loseta de Accidn (ver Selecciéon de acciones
simultanea).

A continuacidn se resuelven las acciones: primero las acciones de construir, luego las
acciones de contratar, y finalmente la admisidn de pacientes (ver Ejecutar acciones).

Cuando todos los jugadores han jugado su accidn, se cogen citas para pacientes nuevos
(ver Coger citas para nuevos pacientes, pagina 13), y se mueve el marcador de ronda en
el tablero principal.

(Marcador de Accion@ CEspacios de Acciones (3) CCoger citas para nuevos pacientes)

- aln

Seleccion de acciones simultanea

Todos los jugadores seleccionan una accién simultdneamente: cada uno selecciona una de
sus acciones disponibles y la coloca bocabajo frente a si. Como cada jugador solo tiene 2
acciones iguales de cada tipo, no se puede ejecutar una misma accién 3 veces en la misma
ronda. Cuando todos los jugadores han seleccionado su accidn, revelan a la vez la loseta.

Ejecutar Acciones

A continuacidn, las acciones son resueltas en el siguiente orden:

4 4

Construir Contratar Ingresar Pacientes

Este es el mismo orden en el que aparecen las acciones en la zona “1 ACCIONES”, de
izquierda a derecha, en el tablero principal.

Si algunos jugadores seleccionan la misma accién, estas se resolveran por orden de turno.
Cuando las acciones estan resueltas, cada jugador coloca su loseta en la parte inferior
derecha de su tablero de jugador, en el primer espacio vacio de izquierda a derecha.

Si has seleccionado la accién de construir, puedes construir hasta 2 componentes,
pagando los costes necesarios. Los componentes estan mostrados a la izquierda del
tablero principal, e incluyen los médulos asi como otros componentes como jardines,
aparcamientos, helipuertos y puntos de transporte.

El coste de cada componente viene determinado por la planta en la que se construye. Veras
estos costes en la parte izquierda de la planta.

Importante: cuando construyes una Consulta o un mddulo especial, se deben coger de
las losetas que estén bocarriba. Si la loseta que quieres no esté bocarriba (porque ya se ha
construido en esta ronda), no puedes construirla.

Reglas de Construccion

Las reglas de construccién de cada componente se muestran con iconografia en el area
donde estéan colocados, en la parte izquierda del tablero principal. Estas reglas estan
explicadas en las paginas 9 - 10.

Reglas generales de Construccion

Soporte

Para construir un médulos sobre la planta baja, el mismo espacio en el piso de abajo debe
tener construido un médulo previamente.

(.
Ejemplo: tu clinica tiene estos 3 médulos (una consulta de psiquiatria, una habitacion y un
almacén) en la planta baja (planta 0). No puedes construir en ninguno de los espacios rojos
hasta que no construyas un médulo debajo de ellos.
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Esta zona del tablero principal trata de la
Accion de Construir.

Los costes de construccién se muestran

en la parte izquierda de cada una de las
plantas en el tablero de jugador. Algunos de
estos costes varian segtn la planta donde
se construya, asi que asegurate de mirarlos
antes de construir donde quieres.




ICONO DE AYUDA

No coincidentes

Los mddulos del mismo tipo (mismo color) no pueden estar adyacentes, jincluso ni encima
ni debajo!

Se considera que todas las consultas son del mismo color (magenta), por lo tanto una
consulta de cardiologia no puede ser construida adyacente a una consulta de psiquiatria.
Del mismo modo, no puedes construir un médulo especial (azul) adyacente a otro aunque
sean diferentes.

Recuerda: la adyacencia es siempre ortogonal, nunca diagonal.

-
Ejemplo: Utilizando la misma configuracién de antes, quieres construir un almacén. Los espacios rojos
indican espacios libres adyacentes a un almacén ya construido, y que por lo tanto no pueden contener otro.
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No obstruir

Los espacios de la planta baja pueden contener coches aparcados alrededor (ver
Aparcamientos, pagina 12) y/o losetas de Aparcamiento. Los espacios pueden tener
Jardines (ver Jardines). No puedes construir mddulos en ninguno de estos espacios si
tienes estas obstrucciones en ellos. La manera sencilla para recordar esto es que los
cochesy los jardines obstruyen los espacios de tu tablero. Si quieres construir, y ya hay

un coche ahi, primero deberas moverlo; y basicamente eso se consigue o bien dando el
alta a un paciente, o construyendo un Aparcamiento. También puedes liberar espacios de
aparcamiento si no puedes pagar a tu personal.

S

Ejemplo: Con tu clinica construida de esta manera y 3 coches aparcados en esas localizaciones, no puedes
construir un médulo en ninguno de los espacios rojos; sin embargo, puedes construir Aparcamientos
(como se ve en la fila norte) o Jardines (como se ve a la izquierda del Almacén) entre medio.
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Edificios separados

Esta permitido tener edificios separados en tu tablero de jugador formando un pequefio
complejo médico; sin embargo, una vez construyes un nuevo edificio, no puedes construir
un mdédulo que los una. Fijate que los componentes que no ocupan un espacio completo
(como los Jardines y los Aparcamientos) no son médulos, y los puedes construir en espacios
adyacentes a dos edificios.

Reglas de Construccion para Componentes
Especificos

Consultas (moédulo)

Cada planta de cada edificio solo puede tener una Consulta.

ICONO DE AYUDA

)

Habitacion (médulo) \

p_

A pesar de que no hay reglas de construccién especificas para la las habitaciones, se deben
A

ICONO DE AYUDA

J

colocar siempre adyacentes a la Consulta que haya en la misma planta en la que se quien

construir, y ademas adyacentes a un Almacén; sin embargo, el Almacén puede estar justo ICONO DE AYUDA

encima o debajo de la Habitacién.

Inmediatamente después de construir una Habitacién, recibes un accién adicional que
te permite construir un Almacén y que deberas pagar también. Si no quieres construir el
Almacén, pierdes la oportunidad.

<
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Almacén (mddulo)

ICONO DE AYUDA

No hay particularidades a la hora de construir almacenes, pero un Almacén puede dar

servicio a varias habitaciones, con lo que una buena colocacién es importante.

Mddulo Especial (médulo)
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ICONO DE AYUDA

Cada jugador puede construir sélo 1 médulo especial por ronda. No hay méas reglas
especiales para éste tipo de médulos; sin embargo, para que estén disponibles para
usarlos, deben estar adyacentes a una consulta en la misma planta. Si quieres saber més
como funcionan los diferentes médulos especiales, lee Los Médulos (pagina 21).

Jardin
ICONO DE AYUDA

Se tiene que construir en un espacio libre de la planta baja (aunque haya coches aparcados

alrededor) o encima de otro Jardin.

Helipuerto ICONO DE AYUDA

V4

Un Helipuerto es una loseta de entrada y salida en 5 direcciones. Desde el Helipuerto,
puedes mover a personas desde norte, sur, este, oeste, y debajo (pero no hacia arriba,

que es por donde sale y llega el helicéptero). Pero bueno, trataremos el movimiento mas
adelante. Debe ser construido en un espacio vacio sobre un médulo, y no esta permitido
construir nada encima.
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Las losetas de Entrada se pueden girar par
hacerlas coincidir con los espacios.

~
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ICONO DE AYUDA

ICONO DE AYUDA

Entrada

Una entrada es una via de ingreso de una sola direccién. La flecha de la primera Entrada
que construyas debe apuntar a la Consulta de la planta baja. Las siguientes, pueden
apuntar a cualquier mddulo de la planta baja de cualquier edificio. Las entradas tienen su
propio espacio fuera de los espacios normales en la planta baja: coloca la flecha en uno de
esos espacios, apuntando hacia uno de los médulos de la planta baja. Esta es lo primero
que los nuevos pacientesy el personal vera al entrar, al menos hasta que se construyan
otras Entradas.

Nota: No hay espacios para entradas en la cara norte de la clinica. Una extraiia
clausula en el contrato de los terrenos lo prohibe. Hey!, ahora no te quejes, tu fuiste el
unico que firmé. La préxima vez leeras la letra pequena.

Punto de Transporte

Cada Punto de Transporte representa el final de una conexién; tienes que imaginarte el
tinel entre esos puntos de transporte (quiza te ayude pensarlo como si fuesen puntos

de teletransporte). Un punto de transporte siempre se va a construir sobre un médulo. La
primera vez que construyas uno, debes construir el segundo (pero solo pagando 2$ - la
compaiiia de puntos de transporte quiere fidelizar con una oferta del tipo “Paga una
y llévate 2” a los nuevos clientes). No necesitan estar adyacentes, pero si que tienen que
estar ortogonalmente alineados.

Cada nueva construccién implica introducir una nueva parada. El sistema de transporte
funciona en los 3 ejes (este/oeste, norte/sur, arriba/abajo), y puede estar tan ramificado
como se desee, incluso enlazar diferentes edificios. De hecho, estas limitado a construir
solo una Unica linea de transporte en toda la clinica. No puedes construir una segunda, ni
aunque sea en otro edificio diferente.

Aparcamiento
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2 plazas: deben ser construidas en espacios libres de la planta baja (los coches ya
aparcados alrededor se mantienen). En el momento de construirlo, se mueven coches a los
espacios de la loseta, hasta 2, que es el maximo de su capacidad.

3 plazas: la construyes simplemente mejorando una de las losetas de 2 plazas ya
construida: simplemente voltea el Aparcamiento para mostrar la cara de 3 plazas.
Cuando lo hagas, coloca cualquier coche que ya hubiese en la loseta y puedes mover
automaticamente mas coches dentro hasta un total de 3, que es el maximo de su
capacidad.

Accion 2: Contratar

Si ingresas a mas y mas pacientes, jdeberas contratar a masy
mas personal!

Siseleccionas la accién Contratar, traeras a personal nuevo a la clinica. Puedes:

e Contratar 1 Doctor.
y/o
e Contratar 1 Enfermera o 1 Celador.
Cuando contratas a alguien tienes que hacer lo siguiente:
1. Paga el coste indicado (ver la ilustracién de abajo).
2. Coégelo de su sitio del tablero principal.
3. Coge un coche de la reserva del tablero principal.
4

. Coloca al empleado en cualquier Entrada o Helipuerto que quieras. Esta accién no
gasta tiempo (ver Movimiento p. 14).

5. Aparca el coche en cualquier espacio disponible en la planta baja (ver Aparcar
un coche, p. 12).
Si no puedes aparcar su coche, jno puedes contratarlo!

El coste para
contratar un doctor
se muestra debajo de
su espacio.

(W

El coste para contratar
auna enfermera ﬁ
se muestra bajo

su espacio, e ird
incrementdndose
cuantas mas

enfermeras se
contraten.

Solo puedes contratar
las enfermeras de la

columna de larondaen =
curso. )

El coste para
contratar celadores
siemprees 13.

Esta zona del tablero principal corresponde

con la accién Construir.

)

Gjemplo: Decides contratar un doctor rojo.

Pagas el coste indicado (43$) y colocas al
doctor en la entrada de tu clinica. También
encuentras un sitio donde aparcar su coche.

Luego, decides contratar una enfermera,
pagando 2% (indicado justo encima) y
colocdndola en la entrada de la clinica. No
puedes contratar ahora un celador porque,
o contratabas a una enfermera, 0 a un
celador.
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Coger un coche

Cuando una persona (paciente o empleado) deja la clinica, quita uno de los coches aparcados, a tu eleccidn, y devuélvelo a la reserva (Si, el
paciente puede conducir de vuelta con el Maseratti de un doctor. Lo siento, que no se hubiese dejado las llaves puestas).

Gjemplo: Tienes 4 Puntos de Cola (PC) y quieres aiadir al paciente blanco y al amarillo a la zona de pre-admisiones de psicologia.
Primero, mueves hacia arriba al paciente amarillo que esta en la fila de cardiologia. Como el espacio ya estaba ocupado por el
paciente naranja (fila de psicologia), estos dos se intercambian la posicion, moviendo al naranja hacia abajo. Este cambio cuesta
1PC. Luego, ingresas al paciente amarillo, que ya esta en la fila de psicologia. Cuesta 1PC también. Se mueve al paciente a la zona
de pre-admisiones de tu tablero, sin olvidarte de coger un coche de la reserva y aparcandolo. Has gastado 2PCs.

~

Si seleccionas la accién Ingresar Pacientes, debes cogerlos de la libreta de citas y ponerlos
en tu 4rea de pre-admisiones. Mover a los pacientes de la libreta a las pre-admisiones ‘ ‘

es la manera de ponerlos a tu cuidado, con lo que luego podras ingresarlos en la clinica
y empezar a tratarlos. Fijate que las citas de los pacientes se representan colocandolos
directamente sobre la libreta (jrealmente es una libreta muy grande!). +

Esta zona del tablero principal corresponde ) ) o
con la accién Ingresar pacientes. El proceso de pasar a los pacientes de la libreta a la zona de pre-admisiones cuesta Puntos ‘ |

de Cola (PC). El nimero de PC disponibles depende del nimero de Entradas y Helipuertos >
que tengas construidos en el hospital.

PC = 1 + nimero de Entradas y Helipuertos construidos.

Puedes manipular las citas de los pacientes de la siguiente manera:

Mover ortogonalmente 1 espacio en la libreta

Si un paciente se encuentra en un espacio al que quieres mover a otro paciente, estos dos
intercambian sus posiciones. Tanto si hay un cambio como un movimiento simple, cuesta
1PC.

Nota: Efectivamente esto permite cambiar la cita de un paciente a otro servicio adyacente
(psiquiatria solo es adyacente a cardiologia; cardiologia es adyacente a psiquiatria y
oftalmologia; etc.) N\ Luego mueve al paciente blanco de la fila de cardiologia un espacio adyacente hacia arriba. Esto cuesta 1PC. Como la fila de arriba
tiene un espacio libre a la derecha, el paciente se mueve todo lo que puede hacia la derecha, en este caso, al final de la fila. El
cuarto y ultimo PC lo gastas moviendo al paciente blanco a la zona de pre-admisiones de psicologia, sin olvidar coger un coche y
aparcandolo.

Ingresar Paciente

- R
Esta zona del tablero corresponde con los Mueve al paciente de la més a la derecha (columna roja) a un
Puntos de Cola y cmo usarlos. espacio libre del &rea de pre-admisiones de esa misma oen tu ‘ ‘

/' tablero personal. Tiene un coste de 1PC. También deberas aparcar
su coche en un espacio disponible de la planta baja de tu clinica

(ver Aparcar un coche mas abajo). Si no puedes aparcar el coche, +

no puedes ingresar al paciente.

En el momento en que quede un hueco en una fila de la libreta, ‘ | >
mueve las otras “citas” hacia la derecha para rellenar esos huecos.

Puedes ingresar paciente (y reordenar las citas que quieras)
mientras te queden PCs disponibles.

Cualquier PC que no gastes durante esta accién se pierde, con lo
que no los podras guardar.

(Los coches estdn aparcados en los bordes | Nota: tu drea de pre-admisiones tiene solo 4 espacios para cada

de las zonas indicadas de los espacios de la servicio. Si ya tienes 4 pacientes en una de ellas, ya no podrds admitir
Qlanta baja. ) mds.
Aparcar un coche . »
Por cada nuevo paciente que ingreses en la clinica, y por cada sl el aomm ol
— nuevo empleado que contrates, debes aparcar su coche. Incluso pre-admisiones

un paciente que ingrese por el helipuerto, viene con un coche.

; . de tu tablero
Alguien trae su coche para que unavez le den el alta, se pueda ir

Una vez que todos los jugadores han hecho sus acciones, nuevos pacientes cogen citas. Para ello, se cogen pacientes de la reservay se

conduciendo. w/ coloca uno en cada una de las filas, en el espacio mas a la derecha. Si una fila esta llena, no se coge paciente para ella. Si el marcador de
L~ ~ Debes aparcar siempre los coches en la planta baja. El borde de acci.én esta en el'nL'lmero 3,sepasaala Fasg de Mover (ver Movimiento, p. 14). Si no, mueve el marcador un espacio. Se cogen nuevos
Los coches pueden aparcarse alrededor de cada uno de los espacios vacios que no tenga un médulo adyacente es un espacio donde pacientes después de cada una de las 3 acciones por ronda.
los jardines. poner un coche (como muestra el tablero personal). Cada loseta de Aparcamiento tiene 2 ; - : -
/03 espacios para aparcar (como muestra la propia loseta). Una vez has aparcado un coche, Una vez que el marcador estd en el tercer espacio y los nuevos clientes han reservado cita, es hora de mover a los empleados y a los
no puedes moverlo hasta que no construyas otro Aparcamiento. pacientes a la clinica.

Recuerda: si un coche ocupa un lado de un espacio sin ocupar, no puedes construir un médulo
ahi. Asi que piensa bien a la hora de aparcar coches.

%

Los Aparcamientos permiten que los coches
puedan aparcarse tanto dentro del espacio
\como alrededor de él. )
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Mover

Una vez que se ha realizado la tercera accién, es hora de colocar a los pacientesy a los
empleados donde deben estar. No necesitas que los demas jugadores finalicen su ultima
accién. Todos los jugadores pueden hacer este paso de forma simultanea; sin embargo, con
los principiantes (o cualquiera que lo pida), se puede hacer por orden de turno: un jugador
hace todos sus movimientos, luego el siguiente, etc.

Puedes mover a todas las personas (doctores, enfermeras, ordenanzas, pacientes) tanto
como quieras, pero eso consume tiempo, y “el tiempo es dinero”, como se suele decir. Por lo
tanto, muévelos a los sitios donde sean lo mas eficientes posible, porque el tiempo gastados
penalizara al final de la partida como se muestra en el contador de Tiempo Gastado.

Los objetivos mas comunes a la hora de hacer los movimientos son los siguientes:

e Tenera los pacientes en las habitaciones o los quiréfanos conectados a su
correspondiente servicio, o servicio de consultas externas (no los puedes mover a ninguna
otra direccién).

* Que pacientes y doctores coincidan en color, o que sea el mas cercano posible.
* Que las enfermeras ayuden a los pacientes y doctores que no coincidan en color.
* Que los doctores vayan a los laboratorios a estudiar para mejorar.

* Quetodas las personas estén en una posicion legal al final de la Fase de movimiento.

La gente no puede marcharse

Una vez que una persona ha entrado en la clinica (ya se por la Entrada o por un Helipuerto, o
desde la zona de pre-admision a las consultas externas), no puede abandonar el tablero de
jugador. La Unica manera de dejar el hospital es curandose o... muriendo.

Los pacientes no se cambian de habitacion
Una vez que un paciente finaliza una ronda en una habitacién, un quiréfano o en una

consulta externa, no se mueve hasta que se cura... o muere.
¢Coste del movimiento de una persona?

Mover a una entrada
o helipuerto desde

fuera del tablero (pre- t x
admisiones)

Mover a la clinica desde
una entrada o helipuerto

Mover a un médulo
adyacente o espacio
adyacente de la planta
baja (incluso fuera)

Moverse entre puntos

de transporte alineados Q x
ortogonalmente *
Ser movido desde
é pre-admisiones a
una consulta externa Q x
4 directamente

El médulo especial Triaje
reducird en 3 el total de

30

tiempo gastado cada

* Como tienes una red de puntos de transporte alineados ortogonalmente, significa que
puedes moverte de uno a otro a coste 0. Sin embargo, algunas expansiones dependen de
esas paradas individuales, con lo que piensa a través de que puntos te vas a mover.

Una vez has finalizado todos tus movimientos, avanza el disco en el contador de Tiempo
tantos espacios como tiempo hayas gastado.
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Capacidad de los médulos

A pesar de que el movimiento no estd
limitado por la capacidad de los médulos,
un médulo si que tiene una capacidad de
personas limitada que puede contener al
final de esta fase. La capacidad se muestra
en cada médulo. Por ejemplo, vamos a
considerar una habitacién. Solo puede
albergar 2 pacientesy 2 doctores. Las
enfermeras son la excepcién. No hay limite
de cuantas enfermeras pueden ayudar a los
doctores, atender a los pacientes, etc.

Nota: una habitacién completa no evita
el movimiento a través de ella.

Sitienes dudas acerca de la capacidad de
cada médulo, consultalo a continuacién:

V & 4
& &
V' 4

Consulta: cualquier nimero de
doctores y/o enfermeras

Almacén:
1 ordenanza

Habitacién:

2 doctores,
2 pacientes, cualquier
nimero de enfermeras

Quiréfano: Triaje:
1 doctor, 1 paciente, nadie puede acabar
cualquier nimero de aqui
enfermeras

Laboratios: Consultas externas:
1 doctor 1 doctor, 1 paciente

Toma nota de lo siguiente

1. Alfinal de esta fase, una persona puede
estar solo en los mddulos donde esta
representado. La Unica excepcidén es que
los pacientes pueden estar en la zona de
pre-admisiones.

/Ejemplo: Cada paciente debe estar en A

una de los siguientes lugares al final de
esta fase: una habitacién o quiréfano
conectado a su correspondiente consulta,
consultas externas, o pre-admisiones. Un
paciente no puede acabar la fase en un
laboratorio, una consulta, un almacén, ,
una habitacién o un quiréfano conectado

a una consulta errénea.
AN /

[Ejemplo: Cada celador debe acabar en )

un almacén.

2. Alfinal de esta fase, un médulo solo
puede contener como mucho el nimero
de personas que indica por tipo.

Ejemplo: Cada habitacién puede tener
2 pacientes, atendidos por maximo

2 doctores, con cualquier nimero de
enfermeras asistiendo. Los celadores no
pueden estar.

Ejemplo: Cada laboratorio puede tener
1 doctor y nada mds.

3. Los pacientes encuentran su propio
camino desde pre-admisiones a las
consultas externas ignorando las reglas
normales de movimiento, y sin consumir
tiempo.

4. Los pacientes solo se mueven a las pre-
admisiones desde la libreta de citas.

5. Para que un paciente esté en una
habitacién o un quiréfano, estas
deben estar conectadas a une consulta
correcta, es decir, el servicio por el que
fue ingresado.

Nota: El movimiento de cada persona
debe acabar en un médulo (a menos que
estén en pre-admisiones); nadie puede
acabar su movimiento en una entrada o en
un helipuerto. De igual manera, no puedes
dejar a ningtin nuevo empleado en una
entrada o helipuerto. Todos deben estar en
una loseta correcta antes de empezar la
siguiente fase.

Nota: Como puedes ver en el contador de
Tiempo Gastado, al final de la partida, por
cada 3 puntos de tiempo que has gastado,
pierdes 1 punto de popularidad.

Example: Quieres mover 1 paciente de neurologia y 1 paciente de oftalmologia desde pre-
admisiones. Ademds, has contratado un nuevo doctor blanco y un nuevo celador.

1. Mueves al nuevo doctor al laboratorio:
o1 @ para mover desde la entrada al interior de la clinica.
* 0 @ para mover por el punto de transporte desde la consulta de psiquiatria al quiréfano.
°0 @ para mover por el punto de transporte desde el quiréfano al laboratorio.
Total: 1 @

2.Mueves al paciente naranja de oftalmologia a la habitacion de oftalmologia:
* 0 @ para mover de pre-admisiones a la entrada.
o1 @ para mover de la entrada a la clinica.

0 @ para mover por el punto de transporte desde la consulta a la habitacién de
oftalmologia.
Total: 1 @

3. Mueves al celador del almacén vacio en la planta superior:
o1 @ para mover de la entrada a la clinica.

0 @ para mover por el punto de transporte desde la consulta de psiquiatria a la
habitacion.

°0 @ para mover por el punto de transporte desde el quiréfano al laboratorio.
« 1€) para mover desde el laboratorio al almacén.
Total: 2 @

4. Mueves al paciente amarillo de neurologia a una de las habitaciones de neurologia:
°0 @ para mover desde pre-admisiones a la entrada.
« 1©) para mover desde la entrada a la clinica.
« 1€ para mover desde la consulta a la habitacién justo encima.
Total: 2 @

5. Tienes un médulo especial de triaje, por lo que el coste de movimiento de la gente se reduce
en3 Q).

6. El total de tiempo gastado es 6 @ -3 @ =3 @ . YMueve el marcador de tiempo gastado

3 espacios en el contador.
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Esta zona del tablero corresponde con la

Fase 2: Tesoreria

Generalmente, esta fase la pueden realizar los jugadores de manera simultanea, pero con
principiantes (o si alguien lo solicita) sigue los pasos por orden de turno.

En esta fase evaluas los cuidados médicos y los cobros, pagas los gastos, y ganas
popularidad en funcién de lo bien que lo has hecho.

Cuidados médicos y Cobros
Los pacientes que reciben atencién médica generan dinero para la clinica. Estos son los
pacientes que estén en las Consultas Externas, en las Habitaciones o en los Quiréfanos.

Importante: mantén el dinero recibido a un lado hasta el final de la fase (ver un
ejemplo a la izquierda).

Vuelta a casa

Cada paciente curado (ya sea en consultas externas, en habitaciones o en quiréfanos)
coge cualquier coche (ver Coger un coche, p.12), y vuelve a casa (no consume tiempo). Los
pacientes se quitan de la partiday los coches se devuelven a la reserva.

Gastos

¢Recuerdas los ingresos que dejaste aparte cuando los cobraste? Pues de ahivas a pagar los
gastos de esta ronda. Si el gasto es mayor que los ingresos que has recibido, deberas pagar
la diferencia con el dinero de tus ahorros. Si incluso asi aiin debes dinero, paga 1 punto de
popularidad por cada 1$ que falte. Sila popularidad llega a 0, tu deuda se considera saldada.

Recapitulando, debes pagar los gastos:

1. Del dinero recibido esta ronda

Fase de Tesoreria. Has curado a un paciente en un quiréfano,

por lo que pagas 3$ en lugar de 1% durante
el mantenimiento, como se indica en la zona
de gastos del tablero principal.

2. Detus ahorros

Consultas externas

En las consultas externas no importa el color del Doctor. 1 Doctor puede
tratar 1 paciente y ganas 6% independientemente del color del paciente.

3. De tu popularidad, en un ratio de 1:1 (1 de popularidad por cada 1$)

g
<

oo

Cada ronda, coloca tus ingresos en el drea
indicada debajo de tu tablero personal Al
final de esta fase, mueve el resto de tus
ingresos a tus ahorros en la parte izquierda

Qiel tablero personal. )
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Habitaciones

En cada habitacién y en cada quiréfano, a cada paciente se le asigna un Doctor, y a cada
Doctor se le asigna un nimero de enfermeras. Si el color del paciente coincide con el del
Doctor, no hacen falta enfermeras. Sin embargo...

Para que un paciente se cure, el doctor va a necesitar una enfermera por cada uno de los
estados de color que difiera el nivel del doctor con la gravedad del paciente. Dicho de otra
manera, si el doctor no tiene el mismo color que el paciente, se necesita a 1 enfermera

por cada color que los diferencie. Ademas, 1 enfermera solo puede asistir a un Doctor por
ronda. Por lo tanto, si hay 2 doctores en un médulo, ambos necesitaran su propio equipo de
enfermeras.

@'jemplos: )
* Siun doctor rojo trata a un paciente rojo, no se necesitan enfermeras.
* Siun doctor naranja trata a un paciente amarillo, se necesita 1 enfermera.

e Siun doctor amarillo trata a un paciente naranja, se necesita 1 enfermera (se mira la
diferencia en ambas direcciones).

* Siun doctor rojo trata a un paciente amarillo (o amarillo trata al rojo), se necesitan 2
enfermeras.

* Siun doctor rojo trata a un paciente blanco (o blanco trata a rojo), se necesitan 3

enfermeras.
_ J

Si un paciente tiene la combinacidn correcta de doctores y enfermeras, el tratamiento ha
surtido efecto y el paciente se cura (y tu recibes dinero. Bueno... y los pacientes se ponen
contentos). Por el contrario, el tratamiento no sale bien (y no cobras).

Cada paciente curado en una habitacién o en un quiréfano genera unos ingresos que van
en funcién del color del paciente (no del color del doctor):

@A U0

$32 $20 $12 $8

Jardines

Adicionalmente, cada paciente curado en una habitacién genera un
beneficio de 2% si tenia un jardin adyacente.

Quiréfanos

Funciona practicamente igual que la habitacién (bueno, como media
habitacién, porque solo puede contener 1 paciente y un doctor al mismo
tiempo), excepto que lleva una enfermera incluida pintada con el borde
blanco (ver a la izquierda). Ademas, como la el quiréfano no tiene ventanas,
no genera beneficios por tener jardines adyacentes.

Pagar a los empleados
Debes pagar en funcién del coste siguiente:

8000 4D

$4 $3 $2 1 1 N

Mantenimiento de las instalaciones

Cada médulo y jardin en la clinica cuesta 1$; sin embargo, cada celador reduce este total
3$ (hasta un minimo de 0%).

Cada quiréfano donde se ha curado un paciente cuesta 2$ adicionales. Es decir, 1$ por el
mantenimiento + 2$ si el paciente se curé = 3$.

Gjemplos de mantenimiento de instalaciones: )
* Por 4 médulos y un jardin, pagas un mantenimiento de 5$.
* Por 4 médulos y un jardin, pero con un celador, pagas un mantenimiento de 2$.
* Por 4 médulos y un jardin, pero con 2 celadores, pagas un mantenimiento de 0$.
* Por 7 médulos, uno de los cuales es un quiréfano que no has usado este turno,
pagas un mantenimiento de 73.
* Por 7 médulos, uno de los cuales es un quiréfano que ha curado a un paciente
\_ este turno, pagas un mantenimiento de 9. )

Ganar Popularidad

Site ha sobrado dinero del recibido este turno, puedes comprar popularidad (como en la
vida real) en sentido contrario al orden de turno.

Cada punto de popularidad cuesta 3$. Avanza el marcador de popularidad en el contador
de popularidad. Si tu marcador acaba en un espacio donde ya hay otro marcador, pon el
tuyo encima, para dejar claro el orden en el que se alcanzé ese nivel de popularidad.

Nota: Solo puedes usar el dinero ganado en esta ronda para comprar popularidad.

El dinero que no hayas gastado lo afiades a tus ahorros, para en siguientes rondas
contratar gente, etc. (Pero recuerda que no lo puedes usar para ganar popularidad).

ICONO DE AYUDA

La popularidad esta dentro de
un hexagono, pero existen 4
variaciones de este hexagono:

Instantaneo

Popularidad con un rayo en la
parte de arribay con el borde
punteado: se suman los puntos
inmediatamente.

O O

POSITIVO NEGATIVO

Final de partida

Popularidad con un borde punteado
pero sin rayo: no se suman los
puntos hasta el final de la partida.

—— =
/ \\ '/ \J
£ ) < )

) (4 A) (4
N/ /]
POSITIVO NEGATIVO
A J
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Esta fase es basicamente una fase de mantenimiento y preparacién para la siguiente. Ejecuta los siguientes pasos:

1.

¢

Avanza el marcador de ronda.

<)

Devuelve el marcador de Accién a la Accién 1.

Tablero Principal

Después de 6 rondas el juego termina. Ademas de la popularidad comprada durante la
partida, los jugadores han de sumar:

Puntuacion positiva
1. Empleados: ganas popularidad por tu personal
‘ médico. Cada Doctory cada enfermera gana
| | W W . | popularidad tal y como se muestra a la izquierda.
08860
2. Habitaciones: ganas popularidad por las Esta zona del tablero corresponde con la
G habitaciones listas para usar. Fase de Administracién.
Por cada habitacién adyacente a una Consulta en
7\ la misma plantay adyacente a un Almacén (no es
‘S 4 necesario que haya un Celador): sumas los puntos
e indicados en esa planta.
3. 2x 3x Edificios: por cada edificio separado y
@ @ correctamente preparado para tratar pacientes,
ganas +8 puntos de popularidad.
/@r = ‘\ I@r = -‘\
¢ 3 ¢ 2
A ’ A I’
Puntuacion negativa
4. o Pacientes: por cada paciente que esté en la
- clinica, incluidos los de pre-admisiones, se
. . @ O pierden tantos puntos como se muestra a la
- - - - izquierda.
4 N, N X 4 N Esta zona del tablero corresponde con el
- & &Y = Final de Partida.
5. Tiempo Gastado: por Gltimo, pero no menos

importante, se pierde popularidad igual al valor
mas alto alcanzado o pasado en el contador de
Tiempo Gastado.

3. ‘ Citas: devuelve cada paciente que se encuentre en el espacio més a la derecha (marcado con
una X) de cada servicio a la reserva de pacientes.

4. Universidad: cada doctor en la universidad sube un nivel: rojo se mantiene rojo, naranja pasa a

0 rojo, amarillo pasa a naranja, blanco pasa a amarillo.
e

5. Universidad: rellena cada espacio vacio con un doctor (el nimero de espacios depende del
numero de jugadores), y érdenador de izquierda a derecha: rojos, naranjas, amarillos, blancos.

6. Universidad: retira las enfermeras de la columna de esta ronda que no se han contratado.

C Por ejemplo, si has movido el marcador a la Ronda IV, retira todas las enfermeras de la columna de la
X Ronda lll.

Tablero de jugador

7. Laboratorio: cada doctor en un laboratorio sube 2 niveles, aportando 1 punto de popularidad:
rojo se mantiene rojo, naranja pasa a rojo, amarillo pasa a rojo, blanco pasa a naranja. Un doctor
que ya erarojo, igualmente da 1 punto de popularidad.

8. Cualquier otro doctor (que no esté en un laboratorio) en tu tablero, baja de nivel: blanco se
mantiene blanco, amarillo pasa a blanco, naranja pasa a amarillo, rojo pasa a naranja (ir de aqui a
alla tratando pacientes es agotador).

9. Cada paciente en tu tablero empeora: los pacientes rojos mueren, y recibes -5 de popularidad.

Retira el paciente de la partida y devuelve un coche a la reserva.

Los pacientes naranjas pasan a rojos, los amarillos a naranjay los blancos a amarillos.

Miscelanea

10. Médulos especiales y Consultas: donde sea necesario, voltea la loseta de arriba de cada pila de
i ; ° . manera que en cada una de ellas haya una loseta bocarriba. Si una pila se agota, ese médulo deja
¢ de estar disponible para construirlo.

11. Orden de turno: el jugador con menos popularidad se pone primero, luego el segundo

e o o o peory asi sucesivamente. Si varios jugadores tienen la misma popularidad, se ponen
CD AAAA por orden de arriba a abajo. Si el orden de turno no cambia respecto a la ronda anterior,
1234 mueve a los jugadores una posicién hacia atras, haciendo que el tltimo pase a ser primero.
Por ejemplo, en una partida a 4 jugadores: 12, 23, 3-»-4, 4->1.
18

El jugador con mas popularidad gana la partida.

En caso de empate, el jugador que llegd primero a ese nivel de popularidad (es decir, fue
antes en el orden de turno), es el ganador.
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Modo Solitario

1. Escoge el lado del tablero que vas a usar.

Q%

Sin pacientes
blancos en
la bolsa o
en cualquier
tablero

2. Escoge uno de los objetivos de final de partida:

IxZ

Construir

3 edificios
edificiones que
puedan tratar

pacientes

<126

Gastar menos
de 12 unidades
de tiempo

7x

Tener 7 doctores
en el tablero
personal

£

Tener doctores
de 4 colores
en el tablero

personal

Los Modulos

Consultas

Construccion: No puede construirse adyacente a otro médulo de Consulta (magenta). Sélo una Consulta por planta por edificio. Cada
jugador puede construir una sola Consulta por ronda. Solo se puede construir una Consulta de cada tipo por ronda entre todos los

jugadores por ronda.
Uso: N/A

Capacidad: Cualquier nimero de doctores y/o enfermeras.

Funcién: Determina el servicio que ofrece la planta de ese edificio. Las habitaciones adyacentes pueden curar ese tipo de enfermedad.

3x &

Tener al menos
pacientes de 3
colores sin curar
en el tablero de
juego

8z

Construir una
Consulta en
la planta mas
alta que estés
jugando *

AN+

KR

Tratar 6
pacientes en
la Ronda VI
(2 amarillos,
2 naranjasy
2 rojos)

*Normalment es la planta 3, pero una expansién afiade otra planta.

3. Juega con las reglas normales.

24.

Tener al menos
4 enfermeras
en el tablero

personal

4. Sino consigues el objetivo, vuelve al Paso 2 para coger un nuevo objetivo, y vuelve a jugar.

20

Si has conseguido el objetivo, compara tu puntuacién en el Salén de la Fama de abajo:

(0-O

~

Celador
- cnrermera
-0 intermo
O - -residente
- compaiero
O-O cirviano

Q-0

Médico especialista

. O+ co

J

>$200
Tener al menos
2008 y al
menos 0 de
popularidad
(después de la

penalizacion del
tiempo).

Habitacion

Construccion: No se puede construir adyacente a otro médulo
de Habitacién (naranja). Bonus opcional para poder construir 1
almacén adyacente en ese momento.

Uso: Debe tener una Consulta adyacente en la misma plantay
un Almacén adyacente para poder usarla. No hace falta que el
Almacén esté en la misma planta.

Capacidad: 2 Doctores, 2 Pacientes, y cualquier nimero de
Enfermeras.

Funcioén: Durante la Fase de Tesoreria, hasta 2 doctores pueden
tratar a 2 pacientes. Las enfermeras pueden usarse si los colores
no coinciden (ver Habitaciones, p. 16).

Almacén

Construccién: No se puede construir adyacente a otro médulo de
Almacén (rosa).

Uso: N/A
Capacidad: 1 Celador.

Funcion: Es necesario para que la habitacién pueda funcionar.
No hace falta que el Almacén esté en la misma planta que las
habitaciones, pero si adyacente.

Quirofano

Construccion: No se puede construir adyacente a otro médulo
Especial (azul).

Uso: Tiene que tener una Consulta adyacente en la misma planta
para que pueda usarse.

Capacidad: 1 Doctor, 1 Paciente, cualquier nimero de
Enfermeras.

Funcidn: Durante la Fase de Tesoreria, 1 doctor puede tratar

a 1 paciente. Las enfermeras pueden usarse si los colores

no coinciden. El quiréfano tiene una enfermera “virtual”
constantemente ayudando al Doctor. Esta enfermera no necesita
ser pagada (ver Habitaciones y Quiréfanos, p. 16).

Consultas Externas

Construccion: No se puede construir adyacente a otro médulo
Especial (azul).

Uso: N/A
Capacidad: 1 Doctor, 1 Paciente.

Funcidn: Durante la Fase de Tesoreria, 1 doctor puede tratar a
1 paciente, independientemente del color o servicio requerido.
Los Pacientes se pueden mover aqui directamente desde Pre-
admisiones sin coste de tiempo.

Laboratorio

Construccion: No se puede construir adyacente a otro médulo
Especial (azul).

Uso: N/A
Capacidad: 1 Doctor.

Funcion: Durante la Fase de Administracién, 1 Doctor sube 2
veces de nivel. Si esto ocurre (incluso si uno naranja sube un nivel
para llegar a rojo), ganas 1 punto de popularidad.

Triaje

Construccién: No se puede construir adyacente a otro médulo
Especial (azul).

Uso: N/A

Capacidad: N/A

Funcién: Durante el Movimiento, reduce -3 el coste de tiempo;
sin embargo, el total no puede ser menor de 0.
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Expansiones

Gracias a los stretch goals conseguidos durante la campania,

el juego base incluye unas pequerias mini expansiones. No las
incluyas en el juego hasta que todos los jugadores hayan jugado
unas cuantas partidas al juego base: jtienes mucho que dominar en
Clinic! Una vez estés listo, puedes afadirlas por separado o todas
juntas. Quiza sea mas sencillo irlas afiadiendo una a una, jno vaya
ser que terminéis en psiquiatria!

Transfusion de Sangre

Componentes

8 gotas de sangre

Cémo jugar
En cada ronda, cada jugador puede tener a un empleado donando
sangre (al banco de sangre del hospital, por supuesto).

Fase 1: Acciones

Movimiento

iNuevo! Donar sangre

Puedes mover a uno de tus empleados (enfermera, doctor, celador
o portero) mediante las reglas normales de movimiento a una
Consulta vacia para donar sangre; un proceso que se completard
en la Fase 2: Tesoreria. Siya hay otro empleado en la Consulta,
debera salir para que entre el primero a donar sangre (tus consultas
tienen un magnifico y elegante equipamiento para la auto extraccién).
Tumba al empleado para empezar con el proceso.

* Tumbar al empleado para donar sangre en una Consulta vacia.
Esta accién consume 3 unidades de tiempo.

En la Fase 2: Tesoreria, tu donante genera un marcador de Sangre.
En la siguiente ronda, una enfermera la puede cogery llevarla a
una habitacién para ayudar a un paciente; esta accién no consume
tiempo.

¢ Unaenfermera puede llevar sangre a una habitacién
No gasta tiempo.

¢ Una enfermera puede dejar sangre a una habitacién
No gasta tiempo.

Fase 2: Tesoreria
Cuidados Médicos y Cobros

iNuevo! Consulta (Donacién de Sangre)

Sitienes empleados tumbados en Consultas, puedes extraer
sangre de ellos. Coge un marcador de sangre de la reserva, ponla
junto al empleado, y pon a éste en pie. Sivarios jugadores estan
extrayendo sangre y no hay marcadores para todos, el jugador con
menos popularidad coge primero.

Habitaciones

Una enfermera en una habitacién con un paciente y un marcador
de sangre, pero sin doctor, puede ayudar al paciente.

Si el paciente era blanco, lo cura completamente, y recibes el
dinero correspondiente. Manda al paciente a casa cogiendo un
coche de la clinica de manera normal.

Si el paciente no era blanco, lo mejora bajando 1 grado el color
del nivel de su enfermedad (rojo # naranja, naranja # amarillo,
amarillo # blanco) y se queda en la habitacién.

En cualquier caso, devuelve el marcador de sangre a la reservay
mantén a la enfermera encima del paciente (jlas transfusiones
son dificiles!).

Fase 3: Administracion
Un paciente con una enfermera no empeora; coloca a la enfermera
de pie al lado del paciente en la habitacién.
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Extintores

Componentes

8 marcadores de Extintor

Como jugar

Tu clinica estd ofreciendo algo innovadory experimental en Small
City: extintores. Desafortunadamente ninguno de tus empleados

sabe como funciona esta novedosa tecnologia, pero los pacientes
estan encantados de pagar un servicio extra por estar cerca de un
extintor. {Son fascinantes!

Fase 1: Acciones
Accion 1: Construir

Reglas de construccion para componentes especificos

Extincteur: Debe ser construido en un mddulo que no trate
directamente a los pacientes (es decir, ni en habitaciones, ni en
quiréfanos, ni consultas externas). Cuesta 2$ construirlo en la
planta baja, 3% en la planta 1, 4% en la planta 2 y 5% en la planta 3;
6% en la planta 4 (una expansién afade esta planta).

Movimiento

Cuando alguien (empleado o paciente) se mueve a un médulo con
un extintor, gasta 1 unidad de tiempo mirandolo boquiabierto.
Incluso si alguien esta usando un punto de transporte hacia ese
modulo, aiin con intencién de continuar, se toma un momento
para estudiar el extintor antes de seguir. Pero si no hay parada en
ese mddulo, el extintor no para el movimiento.

* Moverse o usar un punto de transporte hacia un médulo que
contiene un extintor, cuesta 1 punto de tiempo adicional.

Nota: una persona que empezé una ronda en un médulo con un
extintor, y no se mueve, no gasta tiempo mirdndolo. Solo las personas
que se mueven dentro de un médulo con un extintor, gastan tiempo
observdndolo (incluso si salen inmediatamente del médulo).

Fase 2: Tesoreria
Cuidados Médicos y Cobros

Habitaciones

Cada paciente curado completamente en una habitacién,
genera 3$ adicionales por cada extintor que tenga en médulos
adyacentes. jEs que son apasionantes!

Doctores adictos al trabajo

Componentes

4 Doctores lilas

Preparacion
Mete en la bolsa los siguientes Doctores en funcién del nimero
de jugadores:

Tablero Principal:

Universidad: rellena cada espacio desde la izquierda, hasta el
nimero de jugadores, con doctores cogidos aleatoriamente de la
bolsa. Ordénalos segun el diagrama de la universidad (lila, rojo,
naranja, amarillo, blanco). Ignora los colores que no hayas cogido
de la bolsa.

Nota: La universidad nunca puede tener mds de un Doctor lila. Si
coges mds de uno, devuélvelo a la bolsa después de haber rellenado la
universidad.

Como Jugar

Fase 1: Acciones

Accion 2: Contratar

Los Doctores lilas cuestan 2x contratar. Como solo puede haber
un doctor lila en la universidad, y siempre en la parte izquierda,
significa que contratarlo siempre costara 8$.

Movimiento

Capacidad del médulo: Una habitacién con un doctor lila tiene
mas capacidad para pacientes blancos o amarillos (pero no
para los dos a la vez): puede contener 3 pacientes amarillos o 4
pacientes blancos.

Fase 2: Tesoreria
Cuidados Médicos y Cobros

Habitaciones

Un Doctor lila puede tratar a 1 paciente rojo, hasta 2 pacientes
naranjas, hasta 3 pacientes amarillos, o hasta 4 pacientes blancos
en una habitacidn a la vez, sin necesidad de enfermeras. Después
de tratar a pacientes, debes tumbar al doctor (jesta exhausto!).

Fase 3: Administracion

Tablero principal

Universidad: Coge un doctor para cada espacio vacio (el niimero
de espacios depende del nimero de jugadores), y reordénalos de
izquierda a derecha: lila, rojo, naranja, amarillo, blanco.

Nota: La universidad nunca puede tener mas de 1 Doctor lila; si
sacas alguno mas de la bolsa, devuélvelo cuando hayas rellenado
los espacios de la universidad.

Tablero personal

Cada doctor lila tumbado en tu tablero personal hay que retirarlo
de la partida (recuerda devolver su coche a la reserva).

Zombis en la clinica

Componentes

8 marcadores de zombis (verdes)

Fase 1: Acciones

Movimiento
Si tienes zombis en tu clinica, se mueven antes que nadie.

* Los zombis se pueden mover a médulos adyacentes / espacios
de la planta baja. No tiene coste de tiempo.

e Los zombis no pueden usar los puntos de transporte.

A continuacion, el resto de personas se mueven de manera normal,
con la excepcién de que no esta permitido moverse a un espacio o
maddulo donde haya un zombi. Lo que si esta permitido es salir de
un espacio donde haya un zombi, y esto es importante porque...

Al final del movimiento, cualquiera (personal y pacientes) en

un espacio donde haya un zombi, se retira del juego (excepto 1
doctor en un laboratorio con 1 zombi), pero se deja tumbado al
lado de tu tablero de jugador. Deja el coche aparcado sin moverlo.
Dejando los cuerpos cerca, te permitird mantener la cuenta de los
coches aparcados. Cualquier paciente que muera de esta manera
igualmente penaliza de manera normal.

Fase 2: Tesoreria
Cuidados Médicos y Cobros

Habitaciones

Siuna habitacién tiene 2 pacientes amarillos pero ningin doctor

ni enfermera, reemplaza los 2 pacientes por 1 zombi. Si no hay
suficientes zombis para varios jugadores, lo coge el que esté
primero en el orden de turno, y el resto de jugadores no ha de hacer
ese cambio.

Laboratorios

1 Doctor de cualquier color en un laboratorio con un zombi, puede
curarlo, ganando asi 328$. Si lo haces, pon al zombi al lado del
tablero personal (para el recuento de coches), y tumba al doctor.

Nota: Una vez 2 pacientes amarillos se convierten en 1 zombie, sus
coches quedan abandonados para siempre, incluso si curas al zombi.
En otras palabras, cada zombie tendrd 2 coches).

Fase 3: Administracion

Tablero personal

Laboratorio: Cada doctor de pie en un laboratorio sube 2 niveles y
gana 1 punto de popularidad: rojo se mantiene rojo, naranja pasa a
rojo, amarillo pasa a rojo, blanco pasa a naranja. Un doctor que se
mantenga rojo gana igualmente 1 punto de popularidad.

Laboratorio: Cada doctor tumbado en un laboratorio, se vuelve a
poner de pie.

Clinica/Pre-admisiones: Cada paciente que no sea un zombi en tu
tablero personal, empeora.

Final de la partida

Zombis: Ganas 9 puntos de popularidad por cada zombi que
quede en la clinica (c6mo si Fuese un espectaculo).
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PIEZAS DE MADERA LEYENDA DE ICONOS

«@OO0 CO0D g »

Doctor Doctor Doctor Doctor Doctor Doctor Mejorar Doctor Retroceder Enfermera Punto de
(cualquier (Rojo) (Naranja)  (Amarillo) (Blanco) (Ejemplo de blanco a  (Ejemplo de amarillo a transporte

color) amarillo) blanco)

Paciente Paciente Paciente Paciente Paciente

(cualquier tipo)  (cualquierade  (Psiquiatria) (Cardiologia)  (Oftalmologia)  (Ortopedia) (Neurologia)

B OB D WP

Médulo especial  Mddulo especial  Mddulo especial  Mddulo especial  Mdédulo especial 2y 3 espacios)
(cualquiera de (Consultas (Laboratorio) (Triaje) (Quiréfano) y P
1 tipo) externas)

h . . . Paciente Empeorar pacientes Celador Coche
(cuallquler (Rojo) (Naranja) ~ (Amarillo)  (Blanco) Empeora (Ejemplo de blanco a amarillo)
L color) )
LOSETAS
Consulta Consulta Consulta Consulta Consulta Consulta Consulta Habitacién Almacén

Jardin  Helipuerto Entrada Aparcamiento

=] 0=+ CJG ms! .

No puedes construir 2 o0

Edificio médulos adyacentes del
mismo color (en los 3 ejes) Ronda Tratamiento Gasto Universidad  Pre-admisiones Citas
Ll (tablero personal)
7 7 4
- (PUNTOS DE COLA
Floor

X )
Adyacencia Requiere un 1 )
: almacényuna
en los 3 ejes
consulta para
funcionar ( )

N 7/

Punto de

Por cada Punto de Mover 1 paciente en Mueve 1 paciente de
cola cola puedes: las citas 1 espacio () la columna derecha de
(intercambia si esta citas a pre-admisiones
ocupado) (al mismo servicio)
Construir Contratar Ingresar
& J
'MOVIMIENTO / TIEMPO .
o G Ch o8 8
*  ME
Mueve de Mueve de un Mueve de un Mueve de urgz\:\iSSe Mueve de o
una entrada espacio aun hellpuerdto aun un espacio a transporte a otro unacitaaun Mueve de pre-
Tiempo aunespacio ~espacio adyacente esplauq a yaclente un espacio ortogonalmente  médulo especial ~ admisiones a
adyacente en la en laplanta enlamismap anta adyacente en la adyacente (en de Consultas unaentrada o
misma planta directamente 0 €N la.dlrec.:tamente misma planta cualquier planta) Externas helipuerto
L superior o inferior inferior )

24



