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Dans Quarantaine, chaque joueur est le propriétaire d’un hopital. Les patients s’alignent devant I’hopital a la
recherche d’un traitement pour leurs rhumes et leurs bobos variés. Votre but est de vous assurer que votre hopital
posséde toutes les solutions pour administrer le meilleur traitement possible. Etendez votre hopital avec le
meilleur choix de chambres pour prodiguer les derniers traitements, mais attention aux redoutables virus
« Graysles » qui peuvent se propager a travers votre établissement causant des mises en QUARANTAINE de vos
salles.

CONTENUS

96 Cubes Patients

(24 de chaque couleur bleu,
vert, rouge, jaune) aussi appelés
« Patients »

32 Cubes Virus gris infectés
avec le « Graysles »

28 Tuiles Salles Spéciales 16 Tuiles de Salles de 8 Tuiles Additionnelles de Salles

(2 de chacun des 14 types) Traitements de départ de Traitements
(4 de chaque couleur jaune, (2 de chaque couleur jaune,

rouge, vert, bleu) rouge, vert, bleu)

. 1 sac de pioche

8 Marqueurs 4 AI? |ts_ques
Actions Bonus ctions

Bonjour ! Mon nom est Queasy, et je suis le porte-parole de la
Société des Germes Graysles. Notre slogan : « nous ne sommes pas Si
mauvais ». Les Graysles sont connus pour causer des coudes collant,
des genoux de joueurs, et des hoquets. Mais est-ce vraiment si
terrible ?

Ne vous inquiétez pas, je suis ici pour vous aider a apprendre les
régles importante de Quarantaine. Au cours des pages de ce livret,
quand j’apparais, vous devriez porter attention. Comme cela vous

pouvez étre certain que nous les Graysles nous finirons dans les
hépitaux de vos adversaires et pas dans le votre. Sauf si vous nous
inviter a le visiter, bien sdr !




MISE EN PLACE

Chaque joueur prend une tuile salle de traitement de départ de chaque couleur et une tuile
salle d’accueil. Les autres salles sont rangées dans la boite. Chaque joueur arrange ces
tuiles de départ en un hopital connecté (voir placement des tuiles hopital).

Ensuite, retournez toutes les salles spéciales face cachées et tirez-en aléatoirement huit
pour cette partie. Si vous tirez un double, ignorez-la et tirez-en une autre. Une fois que les
huit différentes salles spéciales sont sélectionnées, tournez-les faces visibles et placez les
huit tuiles sélectionnées (avec leurs doubles) et le paquet de salles additionnelles au
centre de la table pour former le marché.

Puis, retirez toutes les paires de salles spéciales qui n’ont pas été sélectionné
aléatoirement pour la partie et rangez-les dans la boite. Le marché doit contenir
maintenant 24 tuiles de 12 types différents (8 tuiles de salles spéciales et les 4 tuiles de
salles additionnelles).

Placez tous les patients et les virus dans le sac.

Placez les 8 marqueurs d’action bonus en un stock prés du
marcheé. La personne qui a été hospitalisé le plus récemment
est le premier joueur. Ce joueur prend les 4 disques d’action
mais donne le sac a son voisin de gauche. Le jeu peut

Dos des tuiles de départ

]

Dos des tuiles simples

Dans une partie a 2
joueurs, retirez 1 de

maintenant débuter, avec le premier joueur puis dans le sens toutes les tuiles de

des aiguilles d’une montre. ' salles spéciales du jeu, .
donc il n’y a qu’une
seule de chaque type.

Exemple de mise en place de début d’un hopital : placer les 4 tuiles de salles de traitement de départ en
s’étendant depuis la tuile de salle d’accueil, selon les régles de placement de tuile d’hépital. (voir page

suivante)




PLACEMENT DES TUILES HOPITAL

Durant la partie, chaque joueur va construire son propre hdpital en ajoutant, retirant, ou bougeant des
tuiles. Il y a plusieurs regles importantes a retenir.

Chaque tuile ajoutée a un hopital doit Il est permis a une porte ouverte dans un
étre connecté a au moins une porte hépital d’étre fermée par une tuile placée
ouverte (les tuiles comportent de 1 a 4 tant que cette tuile est connectée a une
portes ouvertes chacune). autre par une porte ouverte.

Une tuile ne peut pas étre placée sur une
autre tuile.

Chaque tuile doit également étre connectée
a la salle d’accueil soit directement soit par
une série de portes ouvertes.

Un hopital doit toujours étre formé par
un seul groupe de tuile.
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Une tuile ne peut jamais étre connectée a une porte ouverte d’une tuile en Quarantaine (voir définition) sauf
si elle est également connectée par une porte ouverte a une tuile qui n’est pas en Quarantaine.

L’entrée de 1’hopital doit toujours étre ouverte, pour que les patients puissent s’aligner dehors en attendant
leur tour de traitement. Donc, les tuiles salles d’accueil ne doivent jamais étre complétement encerclées par
d’autres tuiles.

Si les joueurs acquiérent une tuile qu’ils ne peuvent ou ne veulent pas ajouter a leur hopital, ils peuvent la
stocker a cOté de leur hopital. Ces tuiles peuvent étre ajoutées sans colt d’action a leur hopital a tout
moment a n’importe lequel de leur tour. Néanmoins, un joueur ne peut avoir plus de 2 tuiles non placées a
coté de son hopital. Toute tuile & cté d’un hopital ne génére aucun bénéfice pendant ou a la fin de la partie.

DEFINITIONS

Cette section clarifie quelques mots et concepts qui vous éclairciront ces regles.

Tout au long de ces régles le mot Connectée fait référence aux tuiles qui sont juxtaposées aux autres tuiles et
sont rejointes par des portes ouvertes. Une porte ouverte d’une tuile doit toucher directement une porte
ouverte d’une autre tuile pour étre considérée comme connectée.

Le mot Adjacent fait référence a toutes tuiles connectées ou non qui se touchent orthogonalement.

Chaque hopital a une file d’attente qui est représentée par 0 ou plus cubes patients alignés dans 1’ordre
d’arrivée devant la salle d’accueil. Chaque patient ajouté a la file d’attente est toujours ajouté a la fin de la
file. Il n’y a pas de limite a la longueur de la file d’attente. La file d’attente ne contient jamais de cubes de
virus gris.




Les coins de chaque tuile montrent une portion de salle d’infirmiére. Une salle
d’infirmiére compléte est le cercle formé quand les coins de 4 tuiles se rencontrent.
Chaque salle d’infirmi¢re compléte dans un hopital apportera des points
supplémentaires a la fin de la partie, mais peut aussi faciliter la propagation des virus
Graysles.

Quand un virus gris est sur une tuile, cette tuile est dite sous Quarantaine. Cela
signifie que cette tuile ne peut étre utilisée en aucune fagon jusqu’a ce qu’elle soit
Décontaminée. Toute tuile sans cube de virus gris est considérée comme
Décontaminée et saine pour 1’utilisation par I’hopital.

Tu"n I]E llE" Ces actions n’ont pas besoin d’étre

prises séparément. Les joueurs

Jouer un tour de Quarantaine est aussi simple que de se peuvent les utiliser dans n’importe

. quel ordre, y compris en séparant
rappeler la phrase «4 et 4 ». A chaque tour le joueur At e A I e T

actif : exemple un joueur peut piocher un
. . patient, puis un second, puis utiliser
A) doit piocher et placer 4 cubes ' les 4 actions avant de piocher les

patients/virus. 3eme et 4°™ patients.

B) peut faire 4 actions.

A) DOIT PIOCHER 4 CUBES PATIENTS/VIRUS :
Au début de chaque tour, le joueur a votre gauche pioche 4 cubes patients/virus, et les garde en
main sans les regarder. Le joueur actif annonce «nouveau patient » et recoit un cube
patients/virus aléatoirement de la main du joueur a sa gauche. Chaque cube doit étre placé avant
que vous puissiez en piocher un autre. Aprés que chaque client soit tiré, placez-le a la fin de
votre file d’attente ou a la fin de la file d’attente d’un autre joueur.

Si vous piochez un cube de virus gris, il n’est pas ajouté a votre file
Au premier tour seulement, tous les d’attente. A la place, il doit servir & mettre sous Quarantaine une
joueurs piochent jusqu’a ce qu’ils tuile ; pour cela, il doit étre placé sur n’importe quelle tuile de
aient pioché 4 cubes Patients non gris. I’hopital de n’importe quel joueur (y compris la salle d’accueil). Si

Tous les cubes gris pioches sont I’hopital sélectionné ne contient pas de tuile sous Quarantaine, vous
placés en tas a coté du marché appelé
Stock. Cela ne s’applique pas aux
tours suivants.

pouvez mettre sous Quarantaine n’importe quelle tuile. Si ’hopital
comporte déja une ou plusieurs tuiles sous Quarantaine, le cube gris
doit étre utilisé pour mettre sous Quarantaine une tuile qui n’est pas
sous Quarantaine et qui est adjacente a n’importe quelle tuile sous
Quarantaine.

Si vous mettez sous Quarantaine une tuile qui compose une salle
d’infirmiére compléte, vous pouvez mettre sous Quarantaine une
seconde tuile adjacente qui compose cette salle d’infirmiére en
prenant un cube virus gris du stock prés du marché et le placer sur
la tuile. S’il n’y a pas de cube virus gris en stock, vous ne pouvez
pas mettre sous Quarantaine une tuile supplémentaire, cette fois-ci.




Le joueur ne peut jamais mettre sous Quarantaine plus de deux tuiles dans le cadre de la pioche d’un seul
cube de virus gris. Par contre, la pioche de cube de virus gris additionnel peut engendrer la mise sous

Quarantaine de plus de tuiles.

cube gris
PIOCHE du

cube gris du
stock

Cet hopital a déja une tuile sous quarantaine. Le cube de virus gris nouvellement placé est
Le cube de virus gris nouvellement pioché peut sur une tuile qui forme une salle d’infirmiére
étre placé dans n’importe quelle salle complete. Un second cube gris, venant du
adjacente a la salle sous quarantaine. stock, peut étre ajouté a I'une des tuiles
adjacentes qui compose cette méme salle.

B) PEUT FAIRE 4 ACTIONS : A votre tour vous pouvez faire jusqu’a 4 actions.

Vous pouvez faire ces actions avant, apres, entre ou également pendant le tirage des Patients si vous le
désirez. Chaque action, cependant, doit étre complétement terminée avant d’en commencer une autre. 11
y a 4 disques d’actions inclus dans le jeu. A chaque action que vous réalisez, passez un disque d’action
au joueur a votre gauche créant un tas devant lui. Cela vous aidera a savoir combien de vos 4 actions
vous avez utilisez pour ce tour. Sauf indication contraire chaque action peut étre utilisée plusieurs fois.

Vous pouvez utiliser une action pour faire les choses suivantes :

e ACTION: ADMETTREDES PATIENTS

Vous pouvez admettre des patients de votre file d’attente dans les
salles de traitements respectives de votre hopital. Un seul patient peut
étre admis dans chaque salle de traitement correctement connecté (a
moins d’utiliser la tuile de salle spéciale HELIPAD, décrite plus loin).
La salle de traitement doit étre de la méme couleur que le patient qui
peut étre admis. Dans le cadre d’une action simple, les patients
peuvent étre admis un a la fois, dans 1’ordre, jusqu'a ce que le premier
patient de la file ne puisse pas étre admis. Les patients ne peuvent pas
étre admis dans les salles de traitements sous Quarantaine. Les patients
peuvent étre admis dans les salles qui sont isolées par une zone de
Quarantaine d’un hépital (par exemple « passer a travers » une série de
salles sous Quarantaine pour rejoindre une salle qui n’est pas sous
Quarantaine.

D’abord le patient rouge puis le patient
jaune peuvent étre admis puisqu’il y a une
salle de traitement de leur couleur respective
disponible. La salle de traitement verte est
sous Quarantaine, donc, le patient vert ne
peut pas étre admis.




9 ACTION: SOIGNERDES PATIENTS

Vous pouvez soigner des cubes Patients (pas des cubes de virus gris) d’une seule et méme couleur qui occupent les
tuiles de salles de traitement ou de salles spéciales dans votre hopital. Les Patients soignés sont retirés de leurs tuiles
de salles et placés devant le joueur qui les a soignés dans sa réserve personnelle. Les cubes Patients qui ont été
soignés représentent maintenant un revenu gagné qui peut étre dépensé pour acquérir des tuiles ou gardé pour des
points. Les Patients ne peuvent pas étre soignés s’ils sont sur une tuile sous Quarantaine, méme si vous pouvez
soigner les autres Patients de cette couleur.

Vous pouvez ouvrir un contrat pour acheter une tuile salle spéciale non
achetée dans le marché. Pour ce faire, placez 2 cubes ou plus de
n’importe quelle couleur depuis votre réserve personnelle sur la pile de
tuile et placez la pile prés de votre hopital. A n’importe quel moment, a
n’importe lequel de vos prochains tours, vous pouvez prendre une tuile
de la pile contractée s’il en reste, et la placer immédiatement dans votre
hopital, en respectant les régles de placement de tuile hopital ou la garder
a coté de votre hopital, pour la placer plus tard. Aprés avoir pris une
tuile, s’il en reste une, vous devez la remettre au marché, laisser le prix
en cube sur le dessus de la tuile. Dans le cas ou il n’y a plus de pile a
contracter a votre prochain tour, vous ne pourrez pas acquérir la tuile
contractée. Dans ce cas vous récupérerez vos cubes.

Acheter une tuile de salle spéciale : Cette action n’est disponible que s’il y a un contrat ouvert. (VOir
ci-dessus). Vous pouvez seulement acheter des tuiles contractées du marché ou de devant les autres
joueurs. Pour acheter une tuile de salle spéciale vous devez payer le prix exact, sur le dessus de la tuile
en quantité et en couleur. Ces cubes doivent provenir de votre réserve personnelle et sont écartés du jeu
(pMlacez-les dans la boites). Vous pouvez maintenant ajouter une tuile de la pile a votre hopital ou la
garder a coté de votre hopital, en respectant les reégles de placement de tuile hopital.

Si vous achetez la derniére tuile d’une pile, remettez les cubes indiquant le prix dans la boite (si vous
achetez du marché) ou au joueur qui a ouvert le contrat (si vous achetez de devant un autre joueur). A
chaque fois que vous achetez une tuile de devant un joueur, ce joueur regoit un Marqueur d’Action
Bonus du stock, s’il y en reste. Vous ne pouvez jamais acheter le méme type de salle spéciale deux fois
dans le méme tour.

Acheter une salle de traitement additionnelle : Pour acheter une salle de traitement additionnelle vous
devez payer deux cubes de n’importe quelle couleur (placez-les dans la boite) et vous pouvez prendre
n’importe quelle salle de traitement disponible du marché. Les salles de traitements doivent étre ajoutées
a votre hépital immédiatement. Aucun contrat n’est nécessaire pour acheter une salle de traitement
additionnelle. Vous ne pouvez jamais acquérir la méme couleur de salle de traitement additionnelle deux
fois dans le méme tour.




e ACTION: BOUGER DES PATIENTS

Prenez n’importe quel Patient de votre file d’attente et bougez-le n’importe ou dans votre file d’attente.

Un joueur peut prendre un marqueur d’action bonus pour
une action et le placer dans sa réserve personnelle pour
Putiliser plus tard. A n’importe quel tour, un joueur peut
dépenser un marqueur d’action bonus ou plus. Chaque
marqueur d’action dépensé donne au joueur une action
supplémentaire. S’il n’y a plus de marqueur disponible
dans le stock, cette action ne peut pas étre utilisée.

DECONTAMINER
@ ACTION: |

Pour une action, vous pouvez retirer un cube de virus gris de n’importe quel hopital. Le cube de virus
gris est remis dans le stock prés du marché. Vous étes autorisé a rompre une zone de Quarantaine en
Décontaminant une tuile dans le milieu de la zone de Quarantaine.

Vous pouvez bouger, réorienter, ou retirer jusqu’a deux
tuiles dans votre hopital. L’hopital peut étre coupé en deux
parties mais doit suivre toutes les régles de placement de
tuiles a la fin de la rénovation. Aucune tuile sous
Quarantaine ou contenant un Patient ne peut étre affectée
par l’action Rénovation. Toute tuile acquises
précédemment a coté de votre hdpital qui sont incluses a
votre hopital pendant la Rénovation ne comptent pas dans
la limite des deux tuiles de Rénovation. Si, pendant la
rénovation, vous choisissez de retirer une tuile, vous
pouvez la mettre a c6té de votre hopital.

Une fois que vous avez pioché et placé quatre Patient/cube de virus gris et fait vos quatre actions, votre
tour est terminé. Le tour passe au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre, et le joueur doit
passer le sac de tirage au joueur a sa gauche, garder les quatre disques d’action devant lui pour les utiliser
a son propre tour. Pour ce faire, le sac de tirage est toujours détenu par le joueur suivant le joueur actif et
les disques action sont toujours préts au début du tour du joueur actif.




FIN DE PARTIE

La fin du jeu est déclenchée immédiatement ce qui suit arrive :

. . . p Aucun Patient
A) Laderniére tuile du jeu est achetée o
ne sera pioché a

B) Le dernier Patient est pioché du sac. ce tour final

sans tenir

Le tour ou le joueur déclenche la fin du jeu sera le dernier compte de

tour pour ce joueur. Tous les autres joueurs auront un tour comment  est

de plus. Dans le cas ou il y aurait des tuiles devant un ou déclenchée la
plusieurs joueurs, la fin du jeu est déclenchée quand la fin de jeu.

derniére tuile en jeu est ajoutée ou mise a co6té d’un hopital.

SCORE

\ous marquerez un point pour ce qui suit arrive :

Chaque tuile de salle spéciale dans votre hopital
Chaque salle d’infirmiére compléte dans votre hopital
Chaque paire de cubes dans votre réserve personnelle

Ne pas avoir de Patient dans votre file d’attente

o o o o

Le petit diamant sur En cas d’égalité, le vainqueur est le joueur qui a le moins de tuile dans son
certaines tuiles vous hopital. En cas de nouvelle égalité, le vainqueur est le joueur avec le moins
indique ~ celles  qui de salle d’infirmiére dans son hopital, s’il y a toujours égalité le vainqueur

vl e el 2 L est le joueur qui est resté sain le plus longtemps.
fin du jeu. Cependant,

n’oubliez  pas de

récupérer des points
pour les salles
d’infirmiére aussi !

NOTES: LES TUILES DE SALLES SPECIALES

Chaque tuile de salle spéciale peut soit vous fournir une nouvelle action, soit améliorer la fonction d’une action
basique ou vous accorder un autre bénéfice. Cependant, pour fonctionner ces tuiles doivent étre légalement placées
dans votre hopital et ne pas étre sous Quarantaine. Les images de cubes roses font référence a des cubes de
n’importe quelle couleur.

Les tuiles de salle spéciales qui vous fournissent une nouvelle action cotteront un disque d’Action. Sur ces tuiles
vous trouverez un disque d’action avec une fleche verte.

Les tuiles de salle spéciales qui améliorent la fonction d’une action basique sont marquées avec une icone de disque
d’action sur la tuile et indiquent également 1’action avec laquelle les utiliser.

Les tuiles de salle spéciales qui ne présentent pas d’icone de disque d’action peuvent étre utilisées sans dépenser de
disque d’action. Cependant, référez-vous a la liste de description des tuiles (page suivante) pour connaitre leurs
bénéfices exacts.

Il est important de savoir ce que peut chaque tuile peut apporter a votre hopital. Cependant, ne vous inquiétez pas si
vous ne mémorisez pas tout car toutes les tuiles ne sont pas utilisées en méme temps dans chaque partie de
Quarantaine. Chaque tuile comporte des icones pratiques pour vous rappelez ce que fait chaque tuile, si vous
oubliez, vous pouvez trouver ces informations sur la page suivante.
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Supply Room |

— Admit Patients

RESERVE

Chaque salle de traitement
connectée a la réserve, comme
toute autre salle de traitement de
cette couleur dans votre hopital,
peut admettre un  Patient
supplémentaire.

SALLE DE GARDE

Quand vous soignez des Patients
VOUS pouvez aussi soigner tous les
Patients de la couleur de la salle de
traitement connectée a la salle de
garde pour 0 action.

SECURITE

Quand un autre joueur acquiert
une tuile de ’un de vos contrats
de tuiles ouverts, il doit vous
payer le prix au lieu de défausser
les cubes du jeu.

ACHATS

Quand vous achetez une tuile vous
avez seulement besoin de payer le
prix en quantité de cubes et non en
couleur.

TRIAGE

Vous pouvez réorganiser
entiérement votre file d’attente
quand vous utilisez [D’action
bouger un patient.

CAFETERIA

Au début de chaque tour ou la
cafétéria n’est pas sous Quarantaine,
vous pouvez prendre un marquer
d’action bonus du stock. S’iln’y ena
plus, prenez-en un de la réserve
personnelle d’un autre joueur.

LABO

Quand vous décontaminez une tuile,
vous pouvez garder le cube de virus
gris dans votre réserve personnelle.
Deux cubes gris comptent comme un
cube de couleur quand vous achetez
des tuiles ou quand vous calculez les
points.

Pharmacy
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MAINTENANCE

Vous pouvez utiliser une action
Rénovation a chaque tour. Chaque
rénovation vous octroie de bouger,
réorienter ou enlever jusqu’a 4 tuiles. Il
vous est toujours permis une seule
rénovation par tour.

BOUTIQUE CADEAUX

Dépensez un disque d’action pour
prendre n’importe quel cube non gris
de la boite et ’ajouter & votre réserve
personnelle.

PHARMACIE

Dépensez un disque d’action pour
soigner le premier patient de votre
file d’attente et le placer dans votre
réserve personnelle.

PATHOLOGIE

Dépensez un disque d’action pour enlever
tous les cubes de virus gris dans chaque
zone de 2x2, y compris dans une zone
incompléte de 2x2 ; Pathologie ne peut
étre utilisé qu’une fois par tour. Le labo
peut étre utilisé pour améliorer Pathologie
(utilisez I’action Labo avec Pathologie),
mais vous ne pouvez garder qu’un seul
cube de virus gris, remettez les autres
dans le stock.

CONFINEMENT

Cette salle ne peut pas étre mise sous
Quarantaine. Utilisez-la pour rompre
la propagation des cubes virus dans
votre hopital.

URGENCES

Quand un Patient est ajouté a la fin de
votre file d’attente, il peut étre
immédiatement bougé vers les urgences si
elles sont vides. Les urgences ne peuvent
accepter de Patient durant une action
normale d’admission. Cependant, les
urgences peuvent immédiatement
accepter un patient placé dans votre file
d’attente par un autre joueur tant que c’est
encore son tour.

HELIPORT
Les tuiles dans votre hopital n’ont pas
besoin  d’étre  connectées.  Quand

I’héliport est sous Quarantaine, toute
nouvelle tuile doit suivre toutes les reégles
de placements, méme si les tuiles
existantes peuvent encore étre utilisées.



INE TURN SUMMARY

A votre tour, vous piocherez 4 patients et utiliserez 4 actions

Piochez 4 cubes, un par un, du joueur a votre gauche en annongant « nouveau patient » et placez-en un avantd’en
piocher un autre. Les cubes piochés peuvent étre posés en une fois ou mixés avec vos 4 actions durant votre tour
dans n’importe quel ordre.

; Ajoutés a la file d’attente de n’importe quel hopital (généralement le votre), dans
’ _ 'ordre oU ils ont été piochés

Ajoutés a n‘importe quelle tuile de nimporte quel hopital (généralement celui de vos
. adversaires). Souvenez-vous de propager la maladie si des salles d’infirmiéres sont
complétes sur la tuile ol vous placez le cube de virus gris.

Bougez des patients dans leurs salles de traitement respectives jusqu’au premier
e Admit Patients implagable. Les salles sous Quarantaine ne peuvent admettre de patients.

Soignez tous les patients d’une couleur (mettez-les dans votre réserve). Les
e Cure Patients patients dans des salles sous quarantaine ne peuvent étre soignés.

Prenez une pile de tuile de salles spéciales du marché, mettez la pile devant

vous et fixez le prix en ajoutant au moins 2 cubes dessus. Dans les prochains

tours, une de ces salles (s’il en este) peut étre ajoutée a votre hopital sans colt
d’action.

ACHETER UNE SALLE SPECIALE : prenez un contrat ouvert et payer le prix en

e Buy Room Tile cube de votre réserve personnelle (payez a la boite). Ajoutez la salle a votre
hopital. Si vous achetez la tuile depuis devant un joueur donnez-lui un
marqueur action bonus du stock.

TAKE 4 ACTIONS

ACHETER UNE SALLE DE TRAITEMENT SUPPLEMENTAIRE : prenez une salle de
traitement disponible du marché et payez 2 cubes de votre réserve. Ajoutez la
salle a votre hopital.

Sélectionnez un patient de votre file d’attente, et bougez-le n’importe ou dans
- Move Patients votre file d’attente.

Prenez un marqueur d’action bonus du stock. Vous ne pouvez faire ceci que 2
fois par tour.

- Decontaminate Retirez un cube de virus gris et remettez-le dans le stock.
e Renovate Repositionnez lIégalement jusqu’a 2 tuiles dans votre hopital.

La fin de partie survient immédiatement

Marquer 1 point pour chaque :

quand : - Salle spéciale dans votre hopital
A)  Laderniére tuile du jeu est - Salle d’infirmiére compléte
achetée - Chaque paire de cubes dans votre réserve
B)  Le dernier patient est pioché du - Pas de patient présent dans votre file

sac d’attente
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