AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




DIE KLINIK (1-4 SPIELER)

Die Stadtmitte bliiht und wachst, aber mit ihr wachst auch der
Bedarf an medizinischer Versorgung. Zum Gliick habt ihr mit
euren Geschéftspartnern die Mittel, eine Klinik zu bauen. Jeder
von euch wird also eine Klinik nach seinen eigenen Wiinschen
bauen, Personal einstellen und die Gebaude erweitern, um den
Anspriichen der Patienten gerecht zu werden. Es ist deine Klinik!
Baue sie so aus, wie du es willst — wenn sie dann auch noch den
Patienten gefallt, wird sie sicher die beliebteste Klinik der Stadt!

SPIELAUFBAU |

Siehe Seiten 4-5 in der Anleitung.

SCHLUSSELBEGRIFFE

Sofort: durchgezogene Kontur mit Blitz.
Am Ende des Spiels: gepunktete Kontur ohne Blitz.
> Benachbart:

Orthogonal angrenzende Raume sowie direkt dariiber und
darunter.

GRUNDBEGRIFFE

» Raume: Plattchen, die das Innenleben der Klinik darstellen.
Jeder Raum hat einen karierten FuBboden und belegt 1
komplettes Rasterfeld seiner Etage.

I Eingdnge, Helipads, Parkplitze und Gdrten sind keine Rdume.

» Raume bauen: 2 Raume derselben Farbe durfen niemals
benachbart sein.

> Gebaude: Als Gebdude gilt jede Gruppe angrenzender
Raume. Eine Klinik kann aus einem oder mehreren Gebduden
bestehen.
Ihr diirft Rdume niemals so bauen, dass sie verschiedene Ge-
bdude miteinander verbinden wiirden!

b Etagen: Jeder Raum oberhalb des Erdgeschosses muss auf
einem darunter liegenden Raum stehen.

o oo Rsychiatrieaidio oo isWAugenheilkung
[defOrthopadiediNeurologiey

I Jede Station fiillt in ihrem Gebdude eine gesamte Etage aus.

Es kann auf dieser Etage dieses Gebdudes kein 2. Stationszim-
mer geben!

> Das benachbarte Stationszimmer
auf der gleichen Etage bestimmt, fiir welche Art von Krank-
heiten der Raum geeignet ist.

> Il&mEStellen die Einsatzfahigkeit eurer Behandlungsraume
sicher.

> Sensiige BBmmes Die blauen Raume haben Sonderfunktio-
nen, die den Klinikbetrieb verbessern.

> Parken (Schwarz): Alle Arzte, Pflegekrifte und Hilfskrafte
brauchen Platz fur ihre Autos, ebenso wie alle Patienten, die
ihr aufnehmt. Sie konnen auf freien Feldgrenzen parken, aber
ihr kdnnt auch Parkplatze bauen, um den verfiigbaren Raum
besser zu nutzen.
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SPIELABLAUF

Eine Partie geht Giber 6 Runden mit je 3 Phasen: Aktionen -
Finanzen - Verwaltung.

Jeder Spieler hat pro Runde 3 Aktionen. Alle wéhlen gleichzeitg,
was sie tun wollen und fiihren dann in einer festen Reihenfolge
die Aktionen aus. Das geschieht insgesamt 3x.

AKTIONEN WAHLEN
Entscheidet euch gleichzeitig und geheim firr je 1 Aktions-
plattchen. Deckt sie anschlieBend gleichzeitig auf.

Weil du pro Aktionstyp nur 2 Pléttchen hast, kannst du in einer
Runde nicht 3x die gleiche Aktion ausfiihren.

AKTIONEN AUSFUHREN

Die Aktionen werden in einer festen Reihenfolge abgehandelt:
1. Bauen > 2. Personal einstellen > 3. Patienten aufnehmen.
Haben mehrere Spieler die gleiche Aktion gewahlt, handelt ihr
die Aktion in Spielreihenfolge ab. Nach jeder Aktion legst Du
das benutzte Plattchen an die Unterkante deines Spielertab-
leaus.

| AKTION: BAUEN

Baue bis zu 2 Elemente (links vom Spielplan). Du darfst nur
offen ausliegende Elemente bauen.

Die Baukosten richten sich nach der Etage, auf der du das Ele-
ment einbauen willst; sie sind fiir alle Arten von Element jeweils
links auf dem Etagenplan angegeben.

ALLGEMEINE BAUVORSCHRIFTEN

»- Statik: Um einen Raum auf einer oberen Etage zu bauen,
muss in der Ebene direkt darunter bereits ein Raum sein. Du
kannst nicht auf Luft bauen!

HINDERNISSE BEHINDERN EUCH

Ein Garten, ein Parkplatz oder sogar ein einziges Auto am Feld-
rand belegen ein ganzes Feld - hier kannst Du nicht bauen.

Willst du bauen und ein Auto steht im Weg, musst du also
zuerst das Auto wegschaffen; dazu kannst du einen Patienten
entlassen oder einen Parkplatz bauen, aber nattirlich kénntest
du auch einfach dein Personal vergraulen, indem du es nicht
entlohnst...

GETRENNTE GEBAUDE
Du darfst getrennte Gebé&ude errichten, jedoch darfst Du spa-

ter niemals mehrere Gebaude durch neue Raume verbinden.

Kleine Pldttchen wie Parkpldtze oder Gdrten sind erlaubt, weil
sie nicht als Rdume gelten.

BAUVORSCHIFTEN EINZELNER ELEMENTE
[lStationszimmerl(Raum)]

Maximal 1 Stationszimmer pro Etage jedes Gebaudes.

>
Benétigt benachbartes Siafflemsafiimer auf derselben Eta-
ge. Bendtigt benachbartesll&gﬁ?(auch dariiber/darunter).

I Direkt beim Bau eines BabandlMRgealmmens erhdltst Du ein-

malig eine gratis Bauaktion zum Bau eines (Laga.

Bl aoe(Raum)3

rdumey
ESonstigeriRaum](Raum):}
ax. pro Runde pro Spieler.
Max. 1 Semstigen Ramm pro Runde pro Spiel

> Garten:
Nur im Erdgeschoss oder iber anderen Garten. Autos am
StraBenrand storen nicht.

» Eingang:
Zutritt zum Erdgeschoss eines Gebédudes.

Der 1. Eingang bei Spielaufbau muss direkt in das Shaiiems
awameerfihren!

» Helipad:

nach unten. Darf nicht liberbaut werden.

» Transportwege (Zylinder):
Zylinder sind End- oder Verbindungspunkte deines Trans-
portnetzwerks. Sie mussen auf einer geraden Linie oder
Ubereinander stehen, um verbunden zu sein.

I Das Transportnetz kann mehrere Gebdude umspannen.
I Du kannst die Zylinder auch als Teleportationszellen deuten.
» Parkplatze:

Autos durfen weiterhin neben dem Parkplatz stehen. Nach

dem Bau darfst Du 2 beliebige Autos auf den Parkplatz bewe-
gen. 2 Parkhafen kdnnen zu 3 Parkhafen ausgebaut werden.

‘ AKTION: PERSONAL EINSTELLEN

Wenn immer mehr Patienten kommen, brauchst du auch mehr
Personal!

Mit dieser Aktion kannst Du...

» QAR und/oder...
> 9 Pllegeloef oder I (HRTER cinstellen.

01. Zahle die Einstellkosten.

02. Nimm den/die Mitarbeiter vom Spielplan.

03. Nimm fir jeden Mitarbeiter 1 Auto vom Spielplan.

04. Platziere jeden Mitarbeiter auf Eingdngen oder Helipads.
05. Parke die Autos auf freien Parkhéfen oder Parkbuchten.

I Ohne Platz fiir das Auto kannst Du niemanden einstellen!

AKTION: PATIENTEN AUFNEHMEN

Patienten aufzunehmen ist nattirlich der Beginn eines logisti-
schen Albtraums. Aber sie leiden unter dem Dicke-Brieftasche-
Syndrom - es ist deine Pflicht, sie davon zu kurieren.

Diese Aktion erlaubt dir, die Warteliste auf dem Notizblock

zu manipulieren sowie Patienten vom 1. Platz der Liste (rote
Spalte rechts) in die Aufnahme auf deinem Spielertableau zu
tibernehmen. Das System, wie Patienten von der Warteliste in
eure Aufnahmen kommen, basiert auf Wartepunkten (WP). Wie
viele WP du pro Aktion einsetzen kannst, richtet sich nach der
Zahl der Eingédnge und Helipads deiner Klinik:

I WP = 1 + Zahl deiner Eingéinge + Zahl deiner Helipads.
Fur 1 WP kannst Du...

» .1 Patienten um 1 Position orthogonal verschieben. Schlie-
Be entstehende Liicken nach rechts auf.
Dadurch kann ein Patient tatscichlich in die Warteliste einer
benachbarten Station rutschen.

» .1 Patienten aus der*“in deine Aufnahme
(Spielertableau) setzen. Schliee entstehende Liicken nach
rechts auf.

Vergiss nicht, das Auto zu parken. Nur wenn du auch das Auto
unterbringen kannst, darfst du den Patienten aufnehmen!

AUTOS PARKEN

Jeder Patient und jeder Mitarbeiter kommt mit dem Auto, und
fir die musst du Parkraum bereitstellen. Das gilt sogar fiir Pa-
tienten, die mit dem Hubschrauber kommen: Ein optimistischer
Angehdriger bringt ihnen das Auto, sodass sie spditer selbst
nach Hause fahren kénnen.

Autos kénnen...

» ...nur im Erdgeschoss parken.

» ..in Parkbuchten (aufgezeichnet) und auf Parkplédtzen
(kleines Plattchen) stehen.

»- ..auf jedem Feldrand parken, der nicht an einen Raum an-
grenzt.

» ..um kleinere Plattchen (Garten/Parkpldtze) herum parken.

Bereits geparkte Autos darfst du nur versetzen, wenn du einen
Parkplatz baust.

Ein Auto am Feldrand verhindert, dass du auf den angrenzen-
den Feldern Rdume bauen kannst!

AUTOS ENTFERNEN

Verldsst ein Patient oder ein Mitarbeiter deine Klinik, lege ein
beliebiges Auto von deinem Tableau zurlick in den Vorrat.
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TERMINVERGABE FUR PATIENTEN ‘

Nachdem alle Spieler 1 Aktion abgeschlossen haben, kommen
neue Patienten auf die Warteliste: Jede Stations-Warteschlange
bekommt 1 zufalligen Patienten aus dem Vorratsbeutel auf das
ersten freien Platz moglichst weit rechts in der Schlange.

Ist in einer Warteschlange kein Platz mehr frei, kommt dort kein
Patient hin.

> Aktion 1 & 2: Fahrt mit der ndchsten Aktion fort.
> Aktion 3: Patienten und Personal bewegen sich nun.

| BEWEGEN |

Jeder kann optional mit dem Bewegen bereits beginnen, nach-
dem er seine 3. Aktion abgeschlossen hat. Wie die Zeitskala
verrdt, verlierst du am Ende des Spiels 1 Beliebtheitspunkt fir je
3 Zeiteinheiten, die du verbraucht hast.

Es gelten die folgenden Regeln fiir eine Bewegung:

» Am Ende der Aktionsphase muss jede Person in einem zu-
ldssigen Raum sein.

I Ausnahme: Patienten diirfen in der Aufnahme bleiben.

» Am Ende aller Bewegungen darf in keinem Raum die Zahl der
erlaubten Personen Uberschritten sein.

I Siehe: Kapazitdt der Rdume.

» Von der Aufnahme zur Ambulanz finden Patienten alleine
und ohne Transportweg, sie verbrauchen dabei keine Zeit.
> Patienten betreten die Aufnahme nur von der Warteliste.

» Ein Patient darf sich nur in einem BehendhR@srEmmm oder

@P der Station aufhalten, auf die er aufgenommen wurde
(also auf der Station, die seiner Aufnahme entspricht).

I Bewegungen enden immer in Rdumen.

Ist ein Patient am Ende der Runde in einem BelendRgsacn,
@P oder der AmibullamR bleibt er dort.

DAUER VON BEWEGUNG (IN ZEITEINHEITEN)

Von Nach ZE
Aufnahme Eingang/Helipad 0
Eingang/Helipad Raum der Klinik 1
Raum/Erdgeschossfeld benachbarten Raum/Feld 1
Transportknoten Transportknoten 0
Aufnahme Ambulanz 0

I Der Triage-Raum reduziert die Bewegungs-Gesamtzeit um 3 ZE.

Sobald du deine Bewegung beendet hast, notiere die verbrauch-
te Zeit auf der Zeitskala.
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KAPAZITAT DER RAUME

> SeflensEimmem Beliebig viele Arzte/Pflegekrifte.
> Belendmgsanmms 2 Arzte, 2 Patienten, « Pflegekréfte.

> LegeEm 1 Hilfskraft.
> Operaiienssaall 1 Arzt, 1 Patient, - Pflegekréfte.

> “Hier darf sich niemand aufhalten.
> Labem 1 Arzt.

> Amilbullemes 1 Arzt, 1 Patient.
I Auch durch einen vollen Raum darf man sich bewegen.

I Alle Spieler kénnen diese Phase gleichzeitig abhandeln.
‘ PATIENTENVERSORGUNG UND EINNAHMEN ‘

Patienten, die in der Amibullang, Behendmgséumen oder

@P8 versorgt werden, generieren Einnahmen.

Legt eure Einnahmen zundichst unterhalb der Spielertableaus
ab, bis diese Phase vorbei ist.

BEHANDLUNGSRAUME

Weise jedem Patienten 1 Arzt zu und jedem Arzt bei Bedarf eine

Anzahl Pflegekrafte. Die Farbskala ist gelbiweild

> Flr jede Farbstufe, die Arzt und Patient voneinander ab-
weichen (in beiden Richtungen), muss 1 Pflegekraft den
Arzt unterstiitzen

» Sind die Farben von Arzt und Patient identisch, sind keine
Pflegekrafte erforderlich.

Wird ein Patient korrekt behandelt, ist er geheilt. Andernfalls
schldgt die Behandlung fehl. Ein Patient wird durch eine Be-
handlung immer komplett geheilt oder gar nicht.

oder @GP

Die Einnahmen fiir eine Heilung im
hangen ausschlieBlich von der Farbe des Patienten ab:

£$82620-51288.
AMBULANTE PATIENTEN

In der AmifbullB@B kann 1 Arzt 1 Patienten heilen und verdient §8
furr dich. Die Farben von Arzt und Patient sind dabei belanglos.

GARTEN

Fur erfolgreich behandelte Patienten in Behandlungsraumen
erhaltst du zusatzlich B fiir jeden benachbarten Garten.

OPERATIONSSALE

> Jeder @ hat eine eingebaute, kostenlose Pflegekraft.
» Géarten und andere Extras haben keine Auswirkung auf die
Einnahmen (der @R@a@l hat keine Fenster).

NACH HAUSE

Jeder geheilte Patient in einem @P oder
der AmbullB@RE nimmt sich ein Auto und fahrt nach Hause:

» Das kostet keine Zeit.
» Der Patientenwiirfel kommt in die Reserve statt in den Beutel.
» Das Auto kommt zuriick auf den Spielplan.

AUSGABEN |

Bezahlt eure Ausgaben vom Einkommen dieser Runde -> von
eurem Ersprten -> -3 Beliebtheit pro fehlendem 1$.

MITARBEITER ENTLOHNEN

Jeder Mitarbeiter hat Anspruch auf ein Gehalt. Zahle entspre-
chend: @8-68ER-671-61-61.

BETRIEBSKOSTEN ZAHLEN

» Pro Raum und Garten: $1.

> Jeder in dieser Runde genutzte @ kostet zusétzlich $2 (also
insgesamt $3).

» Jede Hilfskraft: -3$ (Minimum von 0).

| BELIEBTHEIT ERWERBEN |

In umgekehrter Spielerreihenfolge: Vom Uberschuss dieser
Runde dirft ihr euch Beliebtheit kaufen. Jeder Punkt Beliebtheit
kostet $3. Den Rest legst Du zu deinen Ersparnissen.

Noch einmal: Beliebtheit kannst du nur von den Einnahmen
kaufen, die du in dieser Runde erwirtschaftet hast!

01. Rickt den Rundenzéhler vor.
02. Setzt den Aktionszéhler zuriick auf 1.

AUF DEM SPIELPLAN

03. Warteliste: Entfernt Patienten im pefemBereldh und riickt
die Ubrigen auf.

04. Universitat: Wertet jeden Arzt, der hier steht, um 1 auf.

05. Universitat: Zieht fur jeden freien Platz (siehe Spieleranzahl)
1 neuen Arzt aus dem Beutel.

06. Pflegeschule: Entfernt alle Pflegekréfte aus der Spalte der
gerade beendeten Runde.

AUF DEM SPIELERTABLEAU

07. Lelbem Werte jeden Arzt im LalD@P 2x auf. Jeder dieser Arzte
gibt dir sofort 1 Beliebtheit, auch ohne Farbénderung.

08. Jeder Arzt auBerhalb eines Lab@@B st erschopft — werte
diese Arzte 1x ab.

09. Verschlechtere den Zustand jedes Patienten in deiner Klinik
oder der Aufnahme um 1.

I Rote Patienten sterben, das kostet -5 Beliebtheitspunkte.
DIE NACHSTE RUNDE VORBEREITEN
10. Sume und SElensElmmIer: st das oberste Plittchen auf

diesen Stapeln verdeckt, dreht es um. Ist ein Stapel leer,
konnt ihr diese Art von Raum nicht mehr bauen.

11. Spielerreihenfolge: Umgekehrte Reihenfolge der Beliebt-
heit.

Das Spiel endet nach der 6. Runde. Jetzt erhdlt und verliert in
Spielreihenfolge jeder Spieler noch einmal Beliebtheit:

AN BELIEBTHEIT GEWINNEN

01. Erhalte Beliebtheit pro Arzt/Pflegekraft: 8-4-8-231.

02. Jeder funktionsfahige BelhendNmEsEum bringt so viele

Punkte, wie das Spieler- bzw. Etagentableau anzeigt.

Um funktionsféhig zu sein, muss er an sein Siaiionsfmmmer
und mindestens 1i@gap angrenzen. Das Siaifiemsaimmer
muss auf der gleichen Etage sein. Das L@@ braucht nicht
durch eine Hilfskraft besetzt zu sein.

03. Gebaude: Fiir das 2. und jedes weitere Gebdude bekommst

du je 8 Punkte.

Voraussetzung ist, dass man dort tatsdchlich Patienten be-
handeln kann.

BELIEBTHEIT VERLIEREN

04. Patienten: Du verlierst flir jeden Patienten in deiner Klinik
oder deinen Aufnahmen Punkte: @42

05. Verbrauchte Zeit: Erleide den Beliebtheitsverlust, den dein
Zeitmarker auf der Zeitskala erreicht hat.

Wer die beliebteste Klinik hat, gewinnt die Partie.

Bei Gleichstand: Wessen Markierscheibe weiter unten liegt
(weil er den Punktestand als Erster erreicht hat.
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STATIONSZIMMER

> Bau: Nur 1 Siaflemsaflmer pro Ftage und keine vertikale
Nachbarschaft zu anderem SiafiiemssiimRer (magenta). Je-
der Typ von ist nur 1x pro Runde verfiigbar.

> Betrieb: -

> Kapazitit: Beliebig viele Arzte und/oder Pflegekrifte.

» Funktion: Bestimmt die Art der Station fir die gesamte Etage
dieses Gebadudes; auf dieser Etage werden nur Patienten be-
handelt, die diese Station brauchen.

BEHANDLUNGSZIMMER

»> Bau: Nicht benachbart zu anderem Beliendlumgsranm

> Betrieb: Benétigt 1 benachbartes Siaffionseimmer auf der
gleichen Etage und min. 1 benachbartes Legap.

> Kapazitit: 2 Arzte, 2 Patienten, beliebig viele Pflegekrifte.

» Funktion: In der Finanzphase kénnen bis zu 2 Arzte (+ Pfle-
gekrafte) hier bis zu 2 Patienten behandeln.

LAGER

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Il@gm

> Betrieb: -

> Kapazitit: 1

» Funktion: Ermdoglicht die Funktion horizontal oder vertikal

angrenzender Belendhmgsmme
OPERATIONSSAAL

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Rimmnen

> Betrieb: Benétigt 1 benachbartes SiafionsEimmer auf der
gleichen Etage.

> Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient, beliebig viele Pflegekrafte.

» Funktion: In der Finanzphase kann 1 Arzt (+ Pflegekréfte)
hier bis zu 2 Patienten behandeln. Der @ hat allerdings 1
kostenlose Pflegekraft fest,eingebaut”.

AMBULANZ
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Rimmnen

> Betrieb: -

b Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient.

» Funktion: Finanzphase: Der Arzt heilt den Patienten zum
Festpreis, ihre Farben sind egal. Die Bewegung des Patienten
von der Aufnahme in die fmibullemi kostet keine Zeit.

LABOR
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Rimmnen

> Betrieb: -

b Kapazitat: 1 Arzt.

» Funktion: Ein Arzt im LalB@® wird bis zu 2x aufgewertet.
Jeder Arzt im Labor bringt 1 Beliebtheitspunkt, selbst wenn
sich seine Farbe nicht geandert hat.

TRIAGE
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Riumnen

> Betrieb: -

> Kapazitat: -

» Funktion: Reduziert die Gesamtzeit flir Bewegungen pro
Runde um 3 (bis auf ein Minimum von 0).
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STATIONSZIMMER

» Bau: Nur 1 Siaflemsefi@mer pro Ftage und keine vertikale
Nachbarschaft zu anderem Siailenssfimmer (magenta). Je-
derTyp von ist nur 1x pro Runde verfligbar.

» Betrieb: -

> Kapazitit: Beliebig viele Arzte und/oder Pflegekrifte.

» Funktion: Bestimmt die Art der Station fiir die gesamte Etage
dieses Gebaudes; auf dieser Etage werden nur Patienten be-
handelt, die diese Station brauchen.

BEHANDLUNGSZIMMER

» Bau: Nicht benachbart zu anderem BelendimEsanm

> Betrieb: Benétigt 1 benachbartes SiaiionsEimmeer auf der
gleichen Etage und min. 1 benachbartesﬂ@?

> Kapazitat: 2 Arzte, 2 Patienten, beliebig viele Pflegekrifte.

» Funktion: In der Finanzphase kénnen bis zu 2 Arzte (+ Pfle-
gekréafte) hier bis zu 2 Patienten behandeln.

LAGER

» Bau: Nicht benachbart zu anderenllmg]n

> Betrieb: -

> Kapazitat: 1

» Funktion: Ermoglicht die Funktion horizontal oder vertikal

angrenzender Behendhmgséumme.
OPERATIONSSAAL

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Riumen

> Betrieb: Benotigt 1 benachbartes SiafionsEimmer auf der
gleichen Etage.

> Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient, beliebig viele Pflegekrafte.

» Funktion: In der Finanzphase kann 1 Arzt (+ Pflegekréfte)
hier bis zu 2 Patienten behandeln. Der @ hat allerdings 1
kostenlose Pflegekraft fest,eingebaut”.

AMBULANZ

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Riumen

> Betrieb: -

> Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient.

» Funktion: Finanzphase: Der Arzt heilt den Patienten zum
Festpreis, ihre Farben sind egal. Die Bewegung des Patienten
von der Aufnahme in die AmiibullB®B kostet keine Zeit.

LABOR

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Riumen

> Betrieb: -

> Kapazitat: 1 Arzt.

» Funktion: Ein Arzt im Lalb@® wird bis zu 2x aufgewertet.
Jeder Arzt im Labor bringt 1 Beliebtheitspunkt, selbst wenn
sich seine Farbe nicht gedndert hat.

TRIAGE

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Riumen
> Betrieb: -

b Kapazitat: -
» Funktion: Reduziert die Gesamtzeit fiir Bewegungen pro
Runde um 3 (bis auf ein Minimum von 0).

STATIONSZIMMER

> Bau: Nur 1 Siaflemsaflmmaer pro Ftage und keine vertikale
Nachbarschaft zu anderem Siafflemssiimer (magenta). Je-
der Typ von ist nur 1x pro Runde verfligbar.

b Betrieb: -

> Kapazitit: Beliebig viele Arzte und/oder Pflegekrifte.

> Funktion: Bestimmt die Art der Station fir die gesamte Etage
dieses Gebaudes; auf dieser Etage werden nur Patienten be-
handelt, die diese Station brauchen.

BEHANDLUNGSZIMMER

» Bau: Nicht benachbart zu anderem Behendlumgeranm

b Betrieb: Benétigt 1 benachbartes SiafionsEfimmer auf der
gleichen Etage und min. 1 benachbartes LEgER.

> Kapazitit: 2 Arzte, 2 Patienten, beliebig viele Pflegekrifte.

» Funktion: In der Finanzphase kénnen bis zu 2 Arzte (+ Pfle-
gekréafte) hier bis zu 2 Patienten behandeln.

LAGER

» Bau: Nicht benachbart zu anderen E&mm
b Betrieb: -
b Kapazitat: 1 [l TER

> Funktion: Erméoglicht die Funktion horizontal oder vertikal

angrenzender Behendhmgsémme.
OPERATIONSSAAL

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Semstigen Rimnen

b Betrieb: Benétigt 1 benachbartes SiafflonsEimmer auf der
gleichen Etage.

b Kapazitdt: 1 Arzt, 1 Patient, beliebig viele Pflegekrafte.

b Funktion: In der Finanzphase kann 1 Arzt (+ Pflegekréafte)
hier bis zu 2 Patienten behandeln. Der @ hat allerdings 1
kostenlose Pflegekraft fest,eingebaut”.

AMBULANZ
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Rimnen

> Betrieb: -

b Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient.

> Funktion: Finanzphase: Der Arzt heilt den Patienten zum
Festpreis, ihre Farben sind egal. Die Bewegung des Patienten
von der Aufnahme in die fmibullemi kostet keine Zeit.

LABOR

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Rimnen

> Betrieb: -

b Kapazitat: 1 Arzt.

> Funktion: Ein Arzt im LalB@P wird bis zu 2x aufgewertet.
Jeder Arzt im Labor bringt 1 Beliebtheitspunkt, selbst wenn
sich seine Farbe nicht geandert hat.

TRIAGE
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstigen Rimnen

> Betrieb: -

b Kapazitat: -

> Funktion: Reduziert die Gesamtzeit fiir Bewegungen pro
Runde um 3 (bis auf ein Minimum von 0).

STATIONSZIMMER

» Bau: Nur 1 Siaflemsaflsmer pro Ftage und keine vertikale
Nachbarschaft zu anderem SiaiionsafismRer (magenta). Je-
der Typ von ist nur 1x pro Runde verfiigbar.

> Betrieb: -

> Kapazitit: Beliebig viele Arzte und/oder Pflegekrifte.

» Funktion: Bestimmt die Art der Station fir die gesamte Etage
dieses Gebaudes; auf dieser Etage werden nur Patienten be-
handelt, die diese Station brauchen.

BEHANDLUNGSZIMMER

» Bau: Nicht benachbart zu anderem BelipndmEsreanm

> Betrieb: Benétigt 1 benachbartes SiaffionsEimmer auf der
gleichen Etage und min. 1 benachbartesllmg?

> Kapazitit: 2 Arzte, 2 Patienten, beliebig viele Pflegekrifte.

» Funktion: In der Finanzphase kénnen bis zu 2 Arzte (+ Pfle-
gekréafte) hier bis zu 2 Patienten behandeln.

LAGER

» Bau: Nicht benachbart zu anderen u&ggm

> Betrieb: -

> Kapazitit: 1

» Funktion: Erméoglicht die Funktion horizontal oder vertikal

angrenzender Behendhmgsémme.
OPERATIONSSAAL

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstiigen RSumen

> Betrieb: Benotigt 1 benachbartes SiafionsEimer auf der
gleichen Etage.

> Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient, beliebig viele Pflegekrafte.

» Funktion: In der Finanzphase kann 1 Arzt (+ Pflegekréfte)
hier bis zu 2 Patienten behandeln. Der @ hat allerdings 1
kostenlose Pflegekraft fest,eingebaut”.

AMBULANZ
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstiigen Riumen

> Betrieb: -

b Kapazitat: 1 Arzt, 1 Patient.

» Funktion: Finanzphase: Der Arzt heilt den Patienten zum
Festpreis, ihre Farben sind egal. Die Bewegung des Patienten
von der Aufnahme in die Amibulla®B kostet keine Zeit.

LABOR

» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstiigen Riumen

> Betrieb: -

b Kapazitat: 1 Arzt.

» Funktion: Ein Arzt im Lalb@® wird bis zu 2x aufgewertet.
Jeder Arzt im Labor bringt 1 Beliebtheitspunkt, selbst wenn
sich seine Farbe nicht gedndert hat.

TRIAGE
» Bau: Nicht benachbart zu anderen Senstiigen Riumen

> Betrieb: -

b Kapazitat: -

» Funktion: Reduziert die Gesamtzeit fiir Bewegungen pro
Runde um 3 (bis auf ein Minimum von 0).
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