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iBienvenid® a Nosocomiol Tras una serie de 'inexplicables y desafortunados’
accidentes, el Ulfimo jefe de planta ha desaparecido, asi que el Todopoderoso
Gerente ha pensado en ti para sucederle.
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iPero ten cuidado! El puesto tfodavia no es tuyo... e,
Te ha cedido una planta algo cadfica: gobiérnala como es debido.
Haz que cuadren los ndmeros y mantén fus camas despejadas compitiendo con
los demas jefes por ser el primero en lograr los objetivos que el Gerentfe ha fijado N
y sobreviviras en esta jungla médica.
Recuerda: pase lo que pase, note olvidaremos. Suertfe. (

g OBJETIVO DEL JUEGO (PARTIDAS DE 3 - & JUGADORES) '

Te recomendamos unos objetivos de parfida, aunque puedes cambiarlos si
quieres lograr Juegos mas largos o mas frenéticos: el NOSOCOMIO es tuyo. =

En www.nosocomioeljuego.com encontraras mas info sobre modos alfernativos de juego.

Ganara el primero que cure un fotal de 5 enfermos
0 se quede con 0 enfermos en su mostrador.
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y JJ26 PACIENTES (AMARILLAS):
son el 'meollo’ de la cuestion.

EL HOMBRE

L 16 "TRANSFER" (AZULES):
para poder pasar pacienfes
o de Un mostrador a ofro.
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ASTES UNA CARTA D HOSOCOMIO: '-\.r , |
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de cada carfa: en el caso de los
PACIENTES, el grado de dificultad
de curacionde éstos. En los
SANITARIOS, su poder de curacion.

HVRIVERTER) Puntuacion Puntuacion ‘
) CUIEeE)  medica  fransfer”
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Algunas fienen una
ambulancia dibujada !
Titulo y descripcion de la carta.
En la parte descriptiva, la

("Abran paso"); éstas
informacion escrita en rojo es de L~
K

: - lcono de clase: diferenfe
en cada fipo de carta.

momento de la o
partida que te dé la
gana, sea o no tu
turno, y cuyo efecto es
inmediafo.

‘.

son carfas gue se

pueden firar en el
relevancia para el desarrollo de
la parfida. El resto, paparruchas

Pt -
PREDARANDO LA PARTIDA

Antes de repartir las cartas, sepédralas en dos mazos: uno sélo con los
PACIENTES y ofro con el resto de carfas. Reparte 3 carfas del mazo de
PACIENTES a cada jugador y 5 del mazo restante. Junta de nuevo las que
guedan en ambos Mmazos y bardjalas. Deja el mazo resultante en medio, con
las cartas boca abajo: serd el 'mazo de robo".

Cada jugador siempre habréa de fener fodas las cartas de PACIENTE boca
arriba‘sobre su mostrador {que representara su planta del hospital) para que
todos vean los marrones gue le caen. -

Premisa: en tu planta caben 5 pacientes, no mas {solo si te colocan la carta /
"Abrir pasillo” podras alojar hasta 6, eventualmente). Si durante la partida robas

un paciente feniendo ya 5 en fu mostrador, firalo al ‘mazo de descarte”, no

podrés coger ofra carta para sustituirlo.

Tm GTMIETANOS?

> g La partida la iniciaréd el jugador que haya estado en un hospital mas
recienferente (o el que Mmas horas lleve en el hospital si la partida se juega
dentro de ésfe) y los turnos discurriran en sentido horario.

En tu turno, podras elegir qué prefieres (o puedes) hacer:

' a) Jugar para intentar curar a uno de tus enfermos. -~
; b) Jugar para intentar pasar un enfermo de tus camas al mostrador de un rival.

) ¢} Especular: no hacer nada y Unicamente robar del mazo. iSucia ratal £

iSIEMPRE QUE ACABE TU TURNO DEBERAS ROBAR UNA CARTA DEL MAZO!
N - =

@C Robaras una carta EXTRA -cuyo robo es opcional- si**:
Py - has curado safisfacforiamente a un paciente. 4
- has consequido transferir un paciente a las camas de un rival

i!/- - has decidido no hacer)nada en ese turmo (apreciamos en ti
- claras dotes de gestor...). H
— - '

**Robara también una carta, si quiere, cada jugador que te ayude en una
bafalla que logres ganar -es decir, si fe ha ayudado a pasar o curar con éxifo

a un pacienfe-
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Cuando acabe el turno, TODAS las cartas utilizadas (excepto los enfermos de los y
mostradores y las cartas especiales que digan lo contrario) se irdn al 'mazo de

descarte' (boca arriba junto al 'mazo de robo'). -
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k) CURAR A UN ENFERMO fn DV AW

Soélo puedes curar a los pacientes de tu propio mostrador. Elige al paciente de fu
mostrador o planta que quieras curar y dfselo al resto. - -~y

. Para curarlo necesitas utilizar, al menos, una carta de SANITARIO, a no ser que

poseas cartas especiales que permifa)ﬁ curar directamente {como "Al final fodo
-~ gquedd en un susfo') y asl lo especifiquen.

- g
Los dos prirmeros clrculos de la parte superior derecha de la carfa
de cada paciente indican cual es la dificultad de curacién Q@ @/ y

. quirdrgica (Q) y médica (M) del mismo, respectivamente. L

»

Cuando quieras curar a fu enfermo, deberas elegir si lo haces mediante habilidades
QUIRURGICAS o MEDICAS. Tu sanitario debera igualar o superar los punfos gue fiene
el pacienfe en el circulo que hayas etegldo -ya no o podras carmbiar- para poder
cuUrarlo.
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Podras surmar a fu sanifario cartas adicionales para ayudarle a curar al pacienfe

{ofros sanifarios u ofras cartas especiales] siempre gue tengan en su circulo de

habilidad los sTmbolos + o - anfes del valor numérico. Asf, sumaran o restaran
puntos a la habilidad de curacion médica o quirrgica de tu sanitario.

En el momento en el que anuncies cdmo quieres curar al pacienfe, se abrird una
batalla en la que cualquiera -sin orden- podré sumar o restar punfos de
curacién para ayudar o perjudicar a tu sanitario (rmediante cartas especiales
con + 0 - en el mismo circulo) a lo que 10 puedes responder lanzando mas cartas

{cartas especiales o sanitarios con + 0 -) que las confrarresten

Cuando nadie mas desee firar carfas, se hara la suma tofal de la punfuacion de las
cartas lanzadas por fus contrincantes v por . En funcion del resultado final, se vera
sl has conseguido curar al paciente {si tu punfuacion tofal es igual o superior a la =
del ehfermo? o no. Recuerda que si lo curas robas una carta exfra -si quieres-, y
guien te haya ayudado con sus cartas fambién robara una. Si no lo consigues,
‘ cualquier rival que haya tirado algo para fasfidiarte robarg una carta.

Notfa: las cartas con "+/-" antes de un ndrmero en cualquiera de los fres circulos
permiten a quien la tira decidir si se Utiliza el valor positiva o negafivamente.

V El resto de jugadores podré negociar contigo las recompensas {en forma de robo de cartas
. que te focaba robar a ti) que desea a cambio de ayudarte a ganar una batalla.

Dejamos eso ablerfo a vuesira sed y avaricia
< | =

En esfe ejemplo, la
carfa de tu
SANITARIO fiene = = ®
mayor. punfuacion cm
MEDICA (5 puntos)
que 'la’del ENFERMO
qUe 'tiene™4)! Parece
Jue Io curas

ADIUNTO MLON

e 1) PASAR N PACENTE A DN R VM

Para enviar un pacienfe a las camas de un rival necesitards una

% carta TRANSFER (azul). Ahora, fljate en el 3er circulo de la carfa de

paciente (el que tiene flechas) jcuanto mas alto sea, mas diffcil

o . — sera repelerlo!

Deberas colocar el TRANSFER boca abajo {de forma que no se vea qué carta es) y

la carta de PACIENTE que quieres enviar boca arriba, encima de éste, arrastrandolo
hacia 1u rival con cara desafiante. Tu confrincante no conocera el valor del

TRANSFER hasta que decida si va a intentar repeler al paciente o no (fendré ast que

‘ arriesgarse a que el valor del fransfer modifique positiva o negativarnente la

capacidad de repeler de su sanitario).
P A

Situ rival no puede o no quiere repeler el ataque, se quedara al paciente
en su mostrador vy el fransfer se ird al 'mazo de descarte”.

NOTA: Tu oponente no puede curar al paciente directamente; debera
guedadrselo v esperar a que llegue su furno para hacerlo

Si, por el contrario, tu rival quiere intentar DEVOLVERTE al paciente,
debera tirar un SANITARIO para defenderse. Sigue leyendo...

‘ En ese momento se daré la vuelta al TRANSFER para ver si tiene + 0 - en su fercer
cireulo, afectando positiva o negativamente a la capacidad de su SANITARIO de
repelerlo (representada en el fercer circulo de éste). -
Ahora cualquier jugador podra aportar cartas ESPECIALES (no fransfers) con
signos + 0 - en su fercer circulo (esto es, cartas que modifiquen positiva o
negafivamente la capacidad de repeler del sanitario que se defiende).
Nota: tarmbién se pueden usar residenfes y 'El instrumentista” para modificar dicha puntuacion

Al igual que al curar a un paciente, cuando nadie guiera tirar nada mas, se hard un
recuento de la puntuacién Y se comprobard sl el SANITARIO ha rechazado el pase
{nUmero final de su tercer circulo igual o mayor al del paciente) o no.

Cuando acabe la batalla, fodas las cartas utilizadas, excepto el PACIENTE, se irén al
‘mazo de descarte". El paciente ir& al mostrador del atacante o al del oponente en
— funcién del resulfado de la batalla.

Si consigues pasar un paciente a un confrincante, podras robar una carfa extra

(Tamb\eh quien te haya ayudado a hacerlo). S repelen a tu paciente fe lo quedas, y
. quwenes podrén robar una carta serén los gue hayan a Udado
a Impedir el pase {no el jugador que se defiende).

\Sb Pero al’ desfapar el

En esfe caso la ! g TRANSFER se ve gue
Ncarta de > SU 7 X éste'resta 2 punfos a su
>N A - SANITARIO y. le"ouedes
(ma\/or purﬁua 9 ] AN pasar, al enfermo
Transfer,(s pun {
de'rebote) que la
del ENFERMO que le %
Jieres pasar‘(que
tiene 7, punfos)

Recuerda que cada batalla puede dar lugar a Jugosas megouacwones

r
o= "10jol Alguien tira un

“ modificador, .y le’da 3]
\ ‘punfos para que fe'lo ‘

\~ 4, | repelatiMaldicion!)Te
" guedas al paciente Vé
™ e Wy has gastado parte de tu

e
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Coge fu segunda carfa y témate algo, buifre. Ep
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Como se ha explicado ya, para ganar, o curas a 5 pacientes o vacias tus camas.

e

Para ganar dejando tu mostrador limpio deberads terminar tu furno robando
el NOmero de carfas que fe corresponda. Si ninguna de las nuevas cartas
es un paciente, has ganado. .
Si el mazo de robo se acaba, baraja el mazo de descarte y colécalo de
nuevo boca abajo para susfituirlo. Cuando se acabe por segunda vez el
mazo, finalizara la parfida. Habré ganado el jugador que mas pacienfes
haya curado hasta el mornento. Si nay empate, ganarad aquél cuyos
pacienfes curados sumen Mmas puntos en sus dos primeros clrculos.
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Los derrofados gritaran al unisono: jfe alabamos, oh nuevo jefe del NOSOCOMIO!
{la genuflexién es opcional, aunque recomendable)
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Para partidas de 2 jugadores el sistema es el mismo, pero el Gerente te

'sugiere’ refirar del mazo las cartas "Aufobus del Imserso’, "La furia del
Gerente", "Cruce de pasillos', "Cambio de senfido’ v 'De congreso”
Empieza la parfida repartiendo 5 PACIENTES a cada jugador {que deberd s

colocar en la mesa) y 7 carfas del mazo restante. Para ganar curando
pacienfes deberas curar a un fofal de 6. :

En partidas de 5 y 6 jugadores, se aplican fodas las reglas descritas (it
para la partida de 3 y 4 jugadores, pero para ganar curando pacienfes
deberas ser el primero en curar a un fotal de 4 (
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