
1

INTRODUCTION

CONTENU

Dice Hospital est un jeu de gestion d’hôpital et de patients pour 1 à 4 joueurs. Le temps de jeu est de 45 à 90 minutes. Les règles principales sont conçues pour 

un jeu de 2 à 4 joueurs et les règles du jeu en solo se trouvent à la page 10.

Chaque joueur contrôle un hôpital différent, et reçoit les patients d’un centre de répartition d’ambulances. Les patients - représentés par des dés- devront être 
soignés en utilisant les divers services hospitaliers et le personnel, jusqu’à ce qu’ils puissent être considérés comme sortants. Lors de chaque tour, les joueurs 
marqueront des points pour chaque patient qu’ils feront sortir de leur établissement. À la fin de la partie, le joueur ayant obtenu le plus de points grâce aux patients 
sortis de son hôpital - moins tous les décès – sera déclaré vainqueur.

4 Plateaux Hôpital de départ 
(constitués de 9 services et 4 chambres)

24 Tuiles Service  
(2 exemplaires de 12 types)

24 Cartes Spécialiste 
(2 exemplaires de 12 types)

5 Cartes Ambulance (numérotées de 1 à 5) 

4 Cartes Aide de jeu

8 Cartes Directeur d’hôpital

63 Dés à six faces de trois couleurs 
différentes (21 verts, 21 jaunes, 21 rouges)

1 Sac opaque pour les dés

41 Pions (13 blancs, 7 verts, 7 jaunes, 
7 rouges, 7 bleus)

1 Plateau de score / tours

1 Compteur de tours

8 Marqueurs de score (2 par joueur)

1 Jeton Premier joueur

16 Jetons Poche de sang

14 Jetons Décès

15 Cartes Événement (facultatives)

15 Cartes Bilan médical (pour le jeu solo) 
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MISE EN PLACE 

Le joueur qui a le plus récemment visité un hôpital sera le premier joueur et reçoit le 
jeton Premier joueur. Vous pouvez également définir le premier joueur au hasard.

Donnez à chaque joueur un plateau Hôpital de 
départ, il choisit une couleur et reçoit 2 marqueurs 
de score de la couleur correspondante. Chaque 
joueur prend également 3 pions Infirmière (pions 
blancs) et les pose dans la zone Salle des infirmières, 
au centre de son plateau de jeu.

Prenez un nombre d’Ambulances égal au nombre 
de  joueurs plus un (en utilisant les nombres les plus 
bas), retournez-les du côté sans icônes de dé, et 
placez-les au milieu de la table dans l’ordre numérique. 
Par exemple, pour une partie à 3  joueurs, utilisez 
les Ambulances numérotées de 1 à  4. Remettez les 
Ambulances inutilisées dans la boîte.

Placez le plateau de score/tours à côté de l’espace 
de jeu. Chaque joueur place un de ses marqueurs à 
côté de la piste de score. L’autre est gardé devant lui 
pour lui rappeler sa couleur. Placez le compteur de tour 
de sorte que la case « 1 » de la piste des tours soit visible.

Mélangez les tuiles Service et placez-les en pile face 
cachée. Prenez un nombre de tuiles au sommet de cette 
pile égal au nombre de joueurs moins un, et placez-les 
face visible près des Ambulances.

Mélangez les cartes Spécialiste et placez-les en 
pile face cachée. Prenez un nombre de cartes du 
haut de cette pile égal au nombre de joueurs moins 
un, et placez-les face visible près des Ambulances.

Pour une partie à 2 joueurs, le Premier 
joueur doit choisir de révéler durant la mise en 
place soit une carte Service supplémentaire, 
soit une carte Spécialiste supplémentaire.

Exemple  : vous piochez un dé jaune, un rouge et un vert et décidez 
de les poser comme indiqué sur une de vos chambres.

JOUEURS AMBULANCES SERVICES SPÉCIALISTES

2 3 1-2 1-2

3 4 2 2

4 5 3 3

Placez tous les autres pions dans une réserve 
générale au milieu de la table.

Placez les jetons Poche de sang et Décès 
dans une réserve générale à proximité.

Placez les dés dans le sac en fonction du nombre de joueurs :

• Dans une partie à 4 joueurs, utilisez les 63 dés.

•  Dans une partie à 3 joueurs, enlevez 3 dés de chaque couleur (9 au total) 
et remettez-les dans la boîte, puis placez le reste dans le sac.

•  Dans une partie à 2 joueurs, enlevez 6 dés de chaque couleur (18 au total) 
et remettez-les dans la boîte, puis placez le reste dans le sac.

En commençant par le Premier joueur, puis 
dans le sens des aiguilles d’une montre, chaque 
joueur pioche 3 dés au hasard dans le sac, qui 
représenteront ses patients de départ. Ces dés 
doivent être posés en indiquant les valeurs 3, 4 et 
5 – le joueur peut décider quels dés seront posés et 
sur quelles valeurs. Les dés sont ensuite placés sur 
les cases « non traité » (ligne du haut) dans l’une de 
ses chambres (peu importe laquelle).

Mélangez les cartes Directeur d’hôpital et distribuez secrètement 2 cartes à 
chaque joueur. Chaque joueur choisit l’une de ces cartes et la place face visible 
à côté de son hôpital. Les autres sont remises dans la boîte.

Note : Pour votre première partie, vous pouvez choisir de ne pas utiliser les 
cartes Directeur. Le jeu fonctionne bien sans elles, même si elles rendent 
les parties beaucoup plus intéressantes.

Vous trouverez une explication des cartes Directeur à la page 13.

Donnez à chaque joueur une carte 
Aide de jeu.

Vous êtes maintenant prêts 
à commencer. 
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MISE EN PLACE POUR 4 JOUEURS
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La partie se joue en 8 tours. Chaque tour comprend les 6 phases suivantes, 
jouées dans l’ordre :

Le Premier joueur pioche 3 dés au hasard dans le sac pour chaque Ambulance. Par 
exemple, dans un jeu à 3 joueurs, il y a 4 Ambulances, donc 12 dés sont tirés du sac. 
Ces dés sont ensuite lancés. Si l’un d’eux indique une valeur de 1 ou 6, il est relancé 
jusqu’à ce qu’il indique une autre valeur que 1 ou 6. Les dés de faible valeur repré-
sentent les patients les plus malades.

Les dés sont ensuite placés dans les Ambulances un par un, en commençant par les 
dés de plus basse valeur jusqu’aux dés de plus hautes valeurs, c’est à dire qu’il faut 
placer d’abord tous les dés de valeur 2, puis les dés de valeur 3, etc.

Commencez par placer les dés dans l’Ambulance au plus petit nombre, puis passez à 
la suivante, et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les dés soient placés.

Les dés sont rangés à l’intérieur d’une Ambulance en mettant ceux de valeur la plus 
basse au-dessus de ceux de valeur la plus élevée, pour éviter les erreurs de place-
ment.

Lorsqu’il y a plusieurs dés de même valeur mais de couleurs différentes, le joueur à 
la droite du Premier joueur décide de l’ordre et du placement dans les différentes 
Ambulances.

Ensuite, en commençant par le Premier joueur et en procédant dans le sens des 
aiguilles d’une montre, chaque joueur prend une Ambulance pleine et la place 
devant lui.

Notez que le Premier joueur ne peut pas choisir l’ambulance numéro « 1 ». Le nu-
méro de l’ambulance choisie indiquera l’ordre de jeu lors du choix des améliora-
tions d’hôpital, au cours de la phase suivante.

Lorsque chaque joueur a sélectionné une ambulance, les dés des patients sur la 
dernière Ambulance sont remis dans le sac, et l’Ambulance non réclamée reste sur 
la table pour le tour suivant.

DÉROULEMENT DU JEU

PHASE 1 – ADMISSION DES PATIENTS

Exemple d’admission : des patients dans une partie à 3 joueurs. Il y a 
4  dés de valeur 2. Seulement 3 d’entre eux rentrent dans la première 
Ambulance, le dernier rentrant dans l’Ambulance 2. Le joueur à droite du 
Premier Joueur décide quels dés vont dans l’Ambulance 1 et quel dé va 
dans l’Ambulance 2. Même situation avec les 4 dés de valeur 4.

Exemple  : Michael doit accueillir trois nouveaux patients, mais il ne 
dispose de places que pour deux d’entre eux. Il doit donc d’abord choisir 
un des patients déjà sur place et le retirer du plateau, poser un jeton 
Décès dans sa morgue, et placer ses trois nouveaux patients.

Exemple  : après avoir pris 
l’Ambulance 2, posez les 
patients dans les cases 
«  non traité » vides des 
Chambres de votre hôpital.

Exemple : si le Premier joueur prend l’Ambulance 
2, et que personne ne prend l’Ambulance 1, le 
Premier joueur prend un jeton Poche de sang et 
garde le jeton Premier joueur.

1 - ADMISSION DES PATIENTS

2 - AMÉLIORATION DE L’HÔPITAL

3 - ACTIVATION DE L’HÔPITAL

4 - PATIENTS NÉGLIGÉS

5 - PATIENTS SORTANTS

6 - CHANGEMENT D’ÉQUIPE

Le joueur qui a pris l’Ambulance au nombre le plus bas prend un jeton Poche de 
sang en bonus dans la réserve, et prend également le jeton Premier joueur au 
Premier joueur actuel, à moins qu’il ne le possède déjà. 

Tous les joueurs doivent alors poser les patients de l’Ambulance qu’ils ont récu-
pérée dans n’importe quelle case «non traité» vide (cases du haut) de n’importe 
quelle chambre de leur hôpital. Les nouveaux patients peuvent être répartis 
entre plusieurs salles (la salle dans laquelle le patient est placé n’a pas d’impor-
tance).

L’ordre dans lequel les patients sont placés dans les salles et le choix des salles 
n’ont pas d’importance. Notez cependant que vous avez dans votre hôpital seu-
lement 12 emplacements disponibles pour des patients. S’il n’y a pas assez de 
place pour accueillir tous les nouveaux patients, vous devez retirer des patients 
déjà présents, qui deviennent alors des victimes, pour répondre aux nouveaux 
besoins de ce tour. 

Pour chaque victime, posez un jeton Décès de la réserve dans votre morgue, et 
remettez le dé du patient dans le sac. 

À la fin de chaque tour, le compteur de tours est tourné d’un cran dans le sens 
des aiguilles d’une montre, et un nouveau tour commence. À la fin du 8ème tour, 
la partie se termine et le total des points détermine le gagnant.
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Durant cette Phase, chaque joueur active son hôpital pour soigner et faire sortir 
autant de patients que possible.

Pour soigner un patient, vous devez placer une Infirmière ou un Spécialiste 
disponible dans un Service vide approprié de votre hôpital, afin de déclencher 
l’effet de ce Service. Les pions sont placés un par un dans vos Services, l’effet 
de chaque Service étant entièrement résolu avant d’en placer un autre.

• Chaque pion ne peut être placé qu’une fois par tour.

• Chaque Service ne peut être activé qu’une fois par tour.

Une Infirmière ou un Spécialiste peut être placé dans n’importe quel Service, 
quelle que soit sa couleur. Il n’y a pas de corrélation entre les Services et les 
couleurs des pions.

Vous n’avez pas besoin de placer tous vos pions, bien qu’il soit généralement 
avantageux de le faire.

Chaque Service soignera un patient d’une couleur et/ou valeur. Pour connaître 
la liste des Services et leurs effets, voir l’aide de jeu à la fin de ce livret de règles.

Durant cette Phase, chaque joueur, dans l’ordre des Ambulances (en commençant 
par le nombre le plus bas), peut améliorer 1 fois son hôpital en choisissant : 

• Un nouveau Service parmi les tuiles disponibles face visible, ou
• Un nouveau Spécialiste parmi les cartes disponibles face visible.

Lorsque vous prenez une nouvelle tuile Service, posez-la pour qu’elle touche un 
autre de vos Services. L’emplacement exact n’a pas d’importance.
Lorsque vous prenez une carte Spécialiste, placez-la près de votre plateau 
Hôpital et posez dessus un pion de la réserve de la couleur correspondante.

Notez que le pion spécialiste doit toujours rester sur la carte lorsqu’il n’est 
pas utilisé, afin de vous rappeler quelle est la capacité du spécialiste lorsque 
vous le placez pendant l’activation (voir ci-dessous). 

PHASE 2 – AMÉLIORATION DE L’HÔPITAL

PHASE 3 – ACTIVATION DE L’HÔPITAL

Exemple  : Rachel pose une Infirmière sur le Service de pharmacie. Elle 
augmente la valeur du dé vert de 4 à 5 et le déplace d’une case vers le bas.

Exemple  : pour utiliser le Service d’anesthésie, vous devez avoir trois 
patients rouges de la même valeur dans vos chambres. Si vous n’avez 
qu’un ou deux patients rouges de valeur identique, vous ne pouvez pas 
activer ce Service.

Exemple  : un patient de valeur 5 est soigné trois fois. Seulement deux 
soins sont nécessaires pour qu’il devienne sortant, le troisième soin est 
ignoré.

JEU SIMULTANÉ
Pour votre première partie, nous vous conseillons de faire jouer chaque 
joueur à tour de rôle, dans l’ordre des Ambulances, afin que chacun 
puisse voir et comprendre ce qui se passe. Cela garantit que tout le 
monde joue selon les règles. 

Cependant, comme il n’y a pas d’interaction entre les joueurs durant 
cette Phase, vous pouvez préférer que tous les joueurs activent leurs 
hôpitaux simultanément, ce qui raccourcit considérablement la durée 
d’un tour et réduit le temps d’attente.  

Choisissez la façon de jouer qui convient le mieux à votre groupe.

Vous pouvez prendre seulement 1 des améliorations disponibles, et elles ne 
sont pas renouvelées ou remplacées jusqu’à la Phase 6 - Changement d’équipe.

Vous pouvez avoir plusieurs améliorations portant le même nom.

Lorsque que chaque joueur a choisi une amélioration, chacun peut remettre 1 de 
ses améliorations (y compris celle qui vient d’être prise) en dessous de la pile 
correspondante, pour obtenir 1 jeton Poche de sang. Une seule amélioration par 
joueur et par tour peut être remise sous sa pile de cette manière.

Chaque fois qu’un patient est soigné, la valeur de son dé augmente d’un niveau. 
Par exemple : de la valeur 2 à la valeur 3. En outre, chaque fois qu’un patient est 
soigné pour la première fois du tour, il doit être déplacé de la case « non traité 
» de la salle qu’il occupe actuellement vers une case « traité » correspondante 
(celle directement en dessous dans la salle).

Important : les patients traités peuvent être soignés plus tard pendant le tour 
par un autre effet. Ils sont simplement laissés sur la même case.

Placer un pion sur un Service déclenche immédiatement l’effet de ce Service, 
qui doit être résolu en entier avant de continuer. S’il n’est pas possible de le 
résoudre complètement, il ne peut pas être activé.

Lorsqu’un patient est soigné jusqu’à augmenter sa valeur à 7 ou plus, il est 
complètement guéri et sort immédiatement de l’hôpital (voir page 7).
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Si vous utilisez un pion Spécialiste pour activer un Service, la capacité spéciale du 
Spécialiste peut alors être également déclenchée, immédiatement après l’effet 
du Service. Cette capacité est facultative, mais généralement avantageuse. Une 
liste des capacités spéciales peut être trouvée à la fin de ces règles.

La compétence d’un Spécialiste n’est déclenchée qu’une seule fois, même si 
l’effet curatif du Service affecte plusieurs patients.

Exemple  : Michael pose un Chirurgien sur le Service de soins intensifs 
pour soigner de 1 un patient de valeur 2. De plus, puisque le patient soigné 
est rouge, l’effet du Chirurgien le soigne de 1 supplémentaire, jusqu’à la 
valeur 4.

Exemple : Stéphane pose une Infirmière sur le Service de pharmacie, dont 
l’effet est de soigner un patient vert. Néanmoins, il souhaite vraiment 
soigner un patient rouge. Alors il défausse une Poche de sang pour 
changer la couleur du patient rouge en vert, lui permettant d’utiliser l’effet 
du Service.

Exemple : Jenny pose un Hématologiste sur un Service de Néphrologie 
et soigne de 1 trois patients jaunes de valeur identique. Puis la capacité 
de l’Hématologiste se déclenche et soigne un de ces patients d’1 niveau 
supplémentaire.

Exemple : César pose un Pharmacien sur le Service d’anesthésie, soignant 
de 1 trois patients de valeur identique. La capacité du Pharmacien ne se 
déclenchant qu’en soignant un patient vert, il ne se passe rien de plus.

GARDER UNE TRACE DES CHANGEMENTS DE COULEUR
Parfois, la couleur d’un dé change temporairement. Pour s’en souvenir, 
placez le patient pour le reste du tour sur un des Services de votre plateau 
hôpital dont la couleur correspond au changement de couleur. Le patient 
est considéré comme « traité ». Pendant la Phase 6 – Changement 
d’équipe, remettez le dé sur une case « non-traité » de n’importe laquelle 
de vos salles de soin, et il retrouve sa couleur d’origine.

Vous n’êtes pas obligé d’utiliser toutes vos Infirmières et Spécialistes, bien qu’il 
soit recommandé de le faire. S’il n’y a pas assez de Services pour placer tous 
vos pions disponibles, ou si poser un pion serait sans effet, vous pouvez décider 
de terminer cette Phase avant d’avoir placé tous vos pions. 

Il n’est pas obligatoire d’utiliser l’effet d’un Service ou la capacité d’un Spécialiste, 
bien qu’il soit recommandé de le faire.

UTILISER DES POCHES DE SANG
Lors de la Phase d’Activation de votre hôpital, vous pouvez 
également utiliser les jetons Poche de sang que vous avez 
accumulés. Chaque jeton peut être remis dans la réserve 
générale à tout moment pendant votre activation pour :

• Soigner un patient d’1 niveau, ou

• Changer temporairement la couleur d’un dé jusqu’à la fin de cette Phase 
(dans le but de déclencher un effet ou une capacité). Veuillez noter que 
ceci ne peut être utilisé qu’immédiatement avant d’être sur le point de 
résoudre un effet de soin sur le dé concerné.

Note : chaque Poche de sang que vous possédez encore à la fin de la partie 
vous rapportera 1 point.
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FAIRE SORTIR UN PATIENT
Lorsqu’un patient est soigné jusqu’à une valeur de 7 ou plus, il est immédiatement 
considéré comme sortant et placé dans la zone de sortie de l’hôpital du joueur, 
où il sera comptabilisé pendant la Phase 5 - Patients sortants. 

Exemple : un patient jaune de valeur 6 est soigné, il sort de l’hôpital.

Une fois que toutes les activations ont été effectuées, chaque joueur doit vérifier 
s’il reste des patients non traités dans ses chambres.

Chaque patient non traité (ceux qui se trouvent encore dans la ligne supérieure 
d’une chambre) voit sa santé se détériorer et sa valeur réduite d’1 niveau pour 
cause de négligence. 

Si la santé d’un patient de valeur 
1 est réduite à 0 de cette manière, 
le patient décède. Le dé est remis 
dans le sac, et le joueur doit prendre 
1 jeton Décès dans la réserve, qu’il 
pose dans sa morgue.

Chaque jeton Décès fera perdre des 
points à la fin de la partie.

PHASE 4 – PATIENTS NÉGLIGÉS

Exemple  : la santé de deux patients non traités se détériore d’1 niveau 
pour cause de négligence.

Avant Après

1-6

≥7≤0
HOSPITALISÉ SORTANTDÉCÈS




















