Zostaliscie zatrudnieni jako lekarze
zesnym Centrum
Medycznym. statymi cztonkami
zespotu bedziecie musieli wspélpracowac,
by przyjmowad, diagnozowac i leczyc réznych
Pacjentéw wymagajqcych waszej opieki.
Wykorzystajcie swoje umiejetnosci, aby
pomdéc Pacjentom odwiedzajgcym szpital,
~ ale uwazajcie - m;gﬁtr ym Dyzurze
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UWAGA: korzystajqc z peset i strzykawek, nalezy uwaza¢, aby nie uzywac nadmiernej sity,
poniewaz w ten sposdéb mozna je uszkodzié.



2. SYMBOLE

Ponizej znajduje sie lista symboli wykorzystywanych w grze Ostry Dyzur.

Leki
Leki stanowig istotny element leczenia Pacjenta. Wéréd nich
znajduja sie pigutki, leki dozylne oraz kroplowki.

Niebieska Pomarariczowa Biata
pigutka pigutka pigutka

\ A

Zottylek  Zielony lek  Kropléwki  Pusta
dozylny dozylny strzykawka
Stan

Pacjentéw mozna podzieli¢ na trzy grupy ze wzgledu na ich
stan: stabilny, powazny i krytyczny.

AAA

Stabilny Powazny Krytyczny

Rodzaje badan

W zaleznosci od symptomow, Pacjent moze wy
badan zanim bedzie mozna rozpoczqéjego leczenie.

Pos:ew bakte- Badanle Rentgen  Rezonans
riologiczny krwi magnetyczny

. Akcja Lekarza Akcja Pielegniarki

Narzady

Narzady wykorzystywane sa w zabiegach chirurgicznych i repre-
zentuja rézne operacje, ktérych Pacjent moze potrzebowac.

voals

Serce Nerka Ptuco Kosc¢

/.

st T —

Krew

Krew pobierana jest od dawcow i przechowywana w banku krwi.

i i
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\. Krew Y

Symptomy
U niektérych Pacjentéw widoczne sa symptomy okreslonych

rodzajéw choréb. Zaleznie od symptomow, konieczne jest
~ wykonanie réznych badan t
} il

Infekcja Autoimmuno-  Uraz Neuropsycho-

logiczne fizyczny logiczne )

\

| L%

Punkt ia Choroba
umiejetnosci e zakazna

Wykaz
zablegow

Akcja ogdlna
/4

Wymagane badania ~ chirurgicznych)
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3. OPIS ELEMENTOW

Pacjenci do hospitalizacji
Stan
Nagroda o N Pacjenta Nagroda ____ » I IS:tar_i
za wyleczenie za wyleczenie acjenta

i Wymagane
Objawy 2§ """ badania
Zabieg

Leczenie ---- Gy chirurgiczny

Leczenie ----

Pacjenci zwykli Cele
A 4 |
§ e+--- Stan £ L 1

Nagrodaag-i- Pacjenta

y RS

za wyleczenie

Zdobadzcie

----- €O najmniej

Rozpocznijcie z Z(i
e —

trudnosci

Objawy ---

D A-097

Korzystanie z kart prac
badawczych jest opcjonalne.

Sugerujemy, aby korzysta¢
z nich dopiero po rozegraniu
kilku partii.

Usun zeton stanu
z pacjenta.

*

RMDA075

= Uzyjcie co najmniej 3 réznych
narzqdoéw w tej rundzie.

RMD A-088




Karty diagnoz

Wykaz
Chﬁrqba zabiegéw
zakazna chirurgicznych

Rodzaj karty ----

Efektywnosc
leczenia

Nagroda ----
za wyleczenie

- Leczenie

Leczenie

musi zostac
zastosowane
do wszystkich
Pacjentow

na oddziale.

Kartonowe t6zko

Nagroda ----

za wyleczenie Oznaczenie

t6zka

Rodzaj ----
karty

Instrukcja montazu kartonowych tézek
dostepna jest na stronie internetowej
wydawnictwa Galakta.

Tor punktow
umiejetnosci

i reputag;ji Tor rund
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lansze

W Ostrym Dyzurze znajduje sie 6 plansz reprezentujacych rézne skrzydta szpitala. Na kazdej planszy znajduje sie pewna
liczba pdl akcji, na ktérych gracze moga umieszczac klepsydry, aby wykonywac¢ akcje. W zaleznosci od liczby graczy i
miejsca na stole mozecie ustawi¢ je w dowolny sposoéb, aby rozgrywka przebiegata ptynnie.

Przychodnla i Izba przyjeé

Nazwa Nazwa

______________________________________________________

___________________________________________________

skrzydta skrzydta

Pole akgji

Pole akgji - ; __F L Lekarza

ogolnej

Rozmieszczenie
Pacjentow

Rozmieszczenie
Pacjentow

zwyktych - S ———" _ do hospitalizacji
Miejsca
Rodzaj : natézka
badania qqf*l.m II- " ) N | ‘ Pacjentéw
-~ ; ;- -- Rodzaj
Symptom ----- = & . v | | 2 I ) badania
powigzany e L | s £ ’
z badaniem —r) " . \ R 5
Pole akgji ~---s ' B e TaE
Lekarza {iSIEWBAKTERlDLOGICINYJ { BADANIE KRWI } . . e -
DIAGNOZA DIAGNOZA - AGN( = . S DIAG:OZA -
: —g Miejsca

na karty

w ﬁ"'-_.‘ . ' : diagnozy




Bank krwi i Apteka

Magazyn -------------------oooooo - - e Magazyn
krwi : : Apteki
Magazyn
narzadow
(maks. 6)
Pole akgji
ogolnej
Efekt akgji e e — Efekt akcji
Oddziaty AiB
- Pole akgji
Miejsce Pielegniarki
natézko - Pielegniarki
Pacjenta nie muszq
korzystac z peset
poza Salami
operacyjnymi.
Miejsca
na karty Miejsce
diagnozy -ttt S i L T = - - na karty
Pacjentow epidemii
Zetony kultur bakterii Kafelek rezonansu magnetycznego

00; O ;

Zetony kultur bakterii wykorzystuje sie Kafelek rezonansu magnetycznego wykorzystuje sie
do wykonania posiewu bakteriologicznego -do przeprowadzania badarn u Pacjentéw do hospitalizacji
u Pacjentéw do hospitalizacji z symptomami infekgji. z symptomami neuropsychologicznymi.

Kafelek badania krwi : Zetony stanu
‘ Powazny Q
Kafelek badania krwi wykorzystuje sie . Jesli Pacjent nie zostanie poddany odpowiedniemu
do przeprowadzania badan u Pacjentow do hospitalizacji : leczeniu, jego stan sie pogorszy.

z symptomami autoimmunologicznymi. y 7



4. PRZYGOTOWANIE

Plansze nalezy umiesci¢ posrodku obszaru gry, utozone w dowolny, Modutowe plansze
odpowiadajacy graczom sposob. Plansze punktacji nalezy umiescic Ponizszy przyktad
w poblizu tak, aby byta widoczna dla wszystkich graczy. pokazuje rownolegfe

utozenie nad sobq
poszczegdlnych
plansz, ale gracze
mogq wybrac dowolny
odpowiadajqcy im uktad.

(Na ilustracji przedstawiono sugerowane ufozenie).

Pule strzykawek, zetonow kroplowek, zetonéw pigutek, zetonéw lekow
dozylnych, zetonéw narzadéw oraz krwi nalezy umiesci¢ w poblizu plansz
tak, aby wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep. Sugerujemy, aby umiescic¢
je w poblizu planszy na ktorej znajduje sie Bank krwi i Apteka.

Karty Pacjentow zwyktych nalezy potasowac

i umiescic zakryte obok obszaru Przychodni

na planszy. Karty Pacjentéw do hospitalizacji
nalezy potasowac i umiescic¢ zakryte obok obszaru
Izby przyjec na planszy.

Karty diagnoz nalezy podzieli¢ na rodzaje,
osobno potasowac kazdy z nich i umiescic
w 4 zakrytych stosach na oznaczonych
obszarach planszy Laboratoriow

i Diagnostyki obrazowej. J

W zaleznosci od liczby graczy, na obszarze magazynéw na planszy
Banku krwi i Apteki nalezy umiesci¢ nastepujaca liczbe elementow:

1-2 graczy 2 2 2 3 3 3 2 3
3 graczy
4 graczy 4 4 4 5 5 5 4 5

w
w
w
H
S
H
w
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m Karty epidemii nalezy
potasowac i umiescic
zakryte obok planszy.

Przyktad przygotowania
rozgrywki dla 2 graczy.

( Kazdy gracz bierze klepsydre Lekarza
w wybranym kolorze oraz jedng pesete.
4 klepsydry Pielegniarek (turkusowe)
nalezy umiesci¢ obok plansz, w zasiegu
wszystkich graczy.

6 kartonowych, trojwymiarowych tézek

nalezy ztozy¢ i umiesci¢ na dwoch planszach
Oddziatéw. Kazde t6zko nalezy umiesci¢ na polu
oznaczonym odpowiadajagcym mu numerem
identyfikacyjnym (A1, A2, A3, B1, B2 i B3).

Nalezy przygotowac minutnik (np. w telefonie komérkowym)

i ustawic czas na 4 minuty.
(¢]
ooo °
o
o

Nalezy pomieszac 8 zeton6w kultur bakterii i umiescic zakryte obok obszaru badania
m Nalezy wzia¢ jedng z kart celow odpowiadajaca liczbie graczy i wybrac poziom trudnosci J
(

posiewu bakteriologicznego. Nalezy umiesci¢ kafelek rezonansu magnetycznego
obok obszaru rezonansu magnetycznego. Zetony stanéw nalezy umiesci¢ obok
plansz. Na koniec nalezy umiescic kafelek badania krwi w poblizu obszaru badania
krwi i umiesci¢ w otworach 3 biate i 4 czerwone dyski, tak jak na ilustracji obok.

tatwy, normalny, trudny). Nastepnie gracze powinni zapoznac sie z wymaganiami,
ktore musza wypetni¢ i umiesci¢ znacznik punktéw umiejetnosci na odpowiednim
polu planszy punktacji. Znacznik reputacji nalezy umiesci¢ na pierwszym polu planszy
punktacji. Na koniec znacznik rundy nalezy umiesci¢ na pierwszym polu toru rund.




5. ROZGRYWKA

Ostry Dyzur to gra kooperacyjna. Oznacza to, ze gracze wspdlnie rywalizuja przeciwko grze i wspolnie wygrywaja lub

przegrywaja.

Rozgrywka sktada sie z 4 rund. W kazdej rundzie gracze beda przyjmowac Pacjentéw, wykonywac niezbedne badania

i stosowac odpowiednie leczenie. Na koniec czwartej rundy gracze sprawdzajg, czy udato im sie zrealizowac cel (ktory
z reguty oznacza zdobycie punktéw reputacji, jednoczesnie nie dopuszczajac, aby liczba punktéw umiejetnosci spadta
do 0).

Kazda runda sktada sie z nastepujacych faz:

1. RADA LEKARSKA 2. FAZA AKCJI 3. FAZA OCENY PACJENTOW

1. RADA LEKARSKA

Znacznik rundy nalezy przesuna¢ na kolejne pole (ten krok jest pomijany w pierwszej rundzie). Nastepnie gracze
moga dowolnie omawia¢, co powinni robi¢ w nadchodzacej fazie akcji i ustali¢ plan dziatania na runde. Kiedy bedg
gotowi, moga przejs¢ do kolejnej fazy.

2. FAZA AKCJI

Faza akcji rozgrywana jest w czasie rzeczywistym. Kiedy sie rozpoczyna,
nalezy uruchomi¢ minutnik.

Podczas tej fazy gracze beda wykonywac akcje korzystajac z klepsydr. Aby wykonac akcje,
gracz bierze jedna z klepsydr (Lekarza lub Pielegniarki), obraca ja i umieszcza na polu akgji,
ktora chce wykonad. Nastepnie natychmiast wykonuje dang akcje — nie musi czeka¢, az
piasek sie przesypie. Dodatkowo, o ile runda nie dobiegnie korca, gracz moze poswiecic
dowolng ilos¢ czasu na wykonanie danej akgji, poniewaz nie jest ona ograniczona do czasu
odmierzanego przez klepsydre.

Dopoki piasek w klepsydrze sie przesypuje, nie mozna jej przestawiac. Kiedy tylko piasek sie
przesypie, klepsydra ponownie staje sie dostepna i gracze moga jej uzyc, aby wykona¢ kolejne akcje.

Kazdy gracz moze korzystac tylko ze swojej klepsydry Lekarza, aby wykonywac akcje, ale klepsydry Pielegniarek
moga by¢ wykorzystywane przez dowolnych graczy. Akcje mozna wykonac jedynie, jesli jedno z powigzanych

z nig pdl jest dostepne - innymi stowy, nie mozna umiescic klepsydry na polu akgji, na ktérym juz znajduje sie

inna klepsydra. Kazda akcja wymaga okreslonego rodzaju klepsydry (Lekarza, Pielegniarki lub dowolnej) i gracze
moga wykonac ja tylko uzywajac wtasciwej klepsydry. Gracz nigdy nie moze przenosic¢ klepsydry Lekarza innego
gracza z pola akcji, nawet jesli piasek juz sie przesypat.

Kiedy gracz przestawi klepsydre na pole akgcji, wszelkie wczesniejsze akcje wykonywane przez danego gracza
(niezaleznie czy wykonywane tg sama czy inng klepsydra) uznaje sie za zakonczone - gracz nie moze wroci¢

do ich wykonywania. Dozwolone jest jednak przesuniecie jednej z klepsydr dostepnych do uzycia (takiej, w ktorej
piasek sie przesypat) z pola akcji, aby zwolni¢ je dla innego gracza bez przerywania wtasnie wykonywanej akgji.
Jesli w trakcie tej fazy gracz przypadkowo upusci lub przewréci klepsydre, musi natychmiast przerwa¢ wykonywana
czynnos¢, z powrotem umiescic klepsydre w pozycji, w jakiej sie znajdowata, a nastepnie kontynuowac rozgrywke.

10



Kiedy uptynie czas ws!azany przez minutni!, gracze nie mogg poruszac zadnych kIepsy!r - faza akcji w danej

rundzie dobiegta konca. Jesli gracz umiescit swoja klepsydre na polu akcji zanim czas dobiegt konca, wéwczas
moze kontynuowa¢ wykonywanie danej akcji, jednak w przeciwienstwie do normalnych zasad w trakcie rundy,
moze wykonywac ja tylko do momentu, az piasek w klepsydrze sie przesypie. Kiedy piasek sie przesypie, gracz
musi natychmiast przesta¢ wykonywac dang akcje.

W fazie akcji gracze mogg wykonywac nastepujgce akcje:

1ZBA PRZYJEC

<
To tutaj pojawiajq sie nowi Pacjenci, a gracze decydujq o sposobie ich leczenia. >|P' '
' nerr M
°Przyjmowanie Pacjentow: korzystajac z klepsydry Pielegniarki gracz dobiera
maksymalnie 3 karty Pacjentéw dowolnego rodzaju (w dowolnej kombinacji) i umieszcza

je na oznaczonych obszarach powyzej i ponizej planszy. Nalezy pamieta¢, ze nie mozna
dobrac wiecej kart niz liczba dostepnych miejsc dla kazdego rodzaju quentow - 3

e B -.

W Przychoa 'iI

-'

2 i do hospitalizacji: uzywaja
Z przy Pacjentéw do hospitalizacji na Oddzia 0 !
wybranq karte Paqenta do hos Ilil. 7acji i umiescic o . |

l ... Uk .

N nnvo-
e




PRZYCHODNIA
W tym miejscu leczeni sq Pacjenci, ktérzy nie wymagajq hospitalizacji.

e Leczenie Pacjenta zwyktego: korzystajac z klepsydry Pielegniarki lub Lekarza, gracz moze leczy¢ jednego
z Pacjentow zwyktych w Przychodni (patrz: Leczenie Pacjentow na stronie 18).

Dowolna Pielegniarka lub Lekarz mogq leczy¢ Pacjentéw zwyktych w Przychodni.

ODDZIALYAIB

Pacjenci wymagajqcy hospitalizacji sq umieszczani na Oddziatach,
gdzie mogq zostac¢ poddani odpowiedniemu leczeniu.

Oddziaty to miejsca, gdzie przebywaja Pacjenci do hospitalizacji — na kazdym z nich dostepne sg 3 tézka.

Do momentu, az zostang wypisani w fazie oceny, Pacjenci na Oddziale musza zawsze by¢ przemieszczani

po szpitalu razem ze swoim t6zkiem.

Gracze powinni trzymac karty diagnoz powiazanych z Pacjentem ponizej jego t6zka, aby tatwo mozna byto
je odnalez¢. Kazde tézko Pacjenta oznaczono numerem identyfikacyjnym (A1, A2, A3, B1, B2 i B3), widocznym
na boku. Dzieki temu gracze moga fatwo rozrézni¢ Pacjentéw i sledzi¢ wyniki ich badan oraz stan leczenia,
nawet jesli dany Pacjent nie znajduje sie aktualnie na Oddziale.

Leczenie Pacjenta do hospitalizacji: korzystajac z klepsydry Pielegniarki na danym Oddziale,
gracz moze zastosowac leczenie na jednym z Pacjentéw na tym Oddziale, dodajac wymagane
leki na t6zko danego Pacjenta (patrz: Leczenie Pacjentow na stronie 18).

Przeciwdziatanie epidemii: korzystajac z klepsydry Pielegniarki na danym Oddziale, gracz
moze zastosowac leczenie wskazane na karcie epidemii jednocze$nie na wszystkich Pacjentach
na tym Oddziale (patrz: Epidemie na stronie 18).

12 Po wykonaniu badania, karte diagnozy nalezy umiesci¢ w miejscu na karte diagnozy Pacjenta.



LABORATORIA | DIAGNOSTYKA OBRAZOWA

Wielu Pacjentéw wymaga wykonania badan, ktdre pozwolgq ustali¢
przyczyny wystepujqcych u nich symptomoéw i wskazac wtasciwe leczenie.

Na tych obszarach gracze moga uzywac swojej klepsydry Lekarza, aby wykonywac okreslone badania na Pacjentach
do hospitalizacji w celu ustalenia wtasciwego leczenia. Przed wykonaniem ktérejkolwiek z tych akgji, Pacjenta
do hospitalizacji nalezy najpierw przenies¢ (razem z tézkiem) na odpowiednie pole.
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Posiew Badanie Rentgen Rezonans
bakteriologiczny  krwi magnetyczny

Niektdrzy Pacjenci do hospitalizacji mogq wymagac réznych badan, zanim uda sie ustali¢ wtasciwe leczenie.

W grze wystepuja 4 rodzaje badan:

Pacjent z symptomami infekcji wymaga wykonania badania posiewu bakteriologicznego.

) Posiew bakteriologiczny: wykonujac te akcje gracz moze wykonac badanie Pacjenta
znajdujacego sie na obszarze posiewu bakteriologicznego. W tym celu gracz sprawdza m
symbol widoczny na wierzchniej karcie diagnozy posiewu bakteriologicznego. Nastepnie
odkrywa zetony kultur bakterii po jednym na raz prébujac odnalez¢ taki sam symbol. e
Kazdy zeton musi zosta¢ z powrotem zakryty, zanim bedzie mozna odkryc¢ kolejny. :
Kiedy gracz zlokalizuje wtasciwy symbol posiewu bakteriologicznego, zakrywa dany zeton )
i dobiera wierzchnig karte z talii diagnoz posiewu bakteriologicznego. Nastepnie umieszcza ja
w miejscu na karte diagnozy tego Pacjenta na wiasciwym Oddziale. Na koniec moze przenies¢
Pacjenta z obszaru badania (nawet jesli piasek w klepsydrze Lekarza jeszcze sie nie przesypat).

)

. iﬁi.

Ak

-
]
—

Posiew bakteriologiczny

Nalezy obracac zetony kultur bakterii, jest wykorzystywany
po jednym na raz, do momentu odkrycia do badania Pacjentéw
symbolu widocznego na wierzchniej karcie 2z symptomami infekcji.

talii posiewu bakteriologicznego.
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Pacjent z symptomami autoimmunologicznymi wymaga wykonania badania krwi.

) Badanie krwi: wykonujac te akcje gracz moze wykonac¢ badanie Pacjenta znajdujgcego
sie na obszarze badania krwi. W tym celu sprawdza rewers wierzchniej karty diagnozy
badania krwi. Korzystajgc z pesety musi poprzenosi¢ drewniane dyski na kafelku badania
krwi w taki sposéb, by odpowiadaty uktadowi przedstawionemu na karcie diagnozy.

Kiedy to zrobi, moze dobrac dang karte i umiesci¢ w miejscu na karte diagnozy tego
Pacjenta na wtasciwym Oddziale. Nastepnie moze przenies¢ Pacjenta z obszaru badania
krwi (nawet, jesli piasek w klepsydrze Lekarza jeszcze sie nie przesypat).

Korzystajqc z pesety gracz
musi poprzenosic drewniane dyski
na kafelku badania krwi.

Badania krwi uzywa sie
do badania Pacjentéw
z symptomami
autoimmunologicznymi.

»

) Rentgen: wykonujac te akcje gracz moze wykonac badanie Pacjenta znajdujacego Symbol choroby
sie na obszarze rentgena. Na rewersie kazdej karty rentgena znajduje sie 5 numeréw zakaznej
identyfikacyjnych t6zek. Gracz musi znalez¢ karte diagnozy rentgena, na ktérej

nie znajduje sie numer té6zka badanego Pacjenta. W tym celu gracz patrzy na rewers
wierzchniej karty z talii rentgena. Jesli znajduje sie na nim numer tézka badanego
Pacjenta, gracz musi odtozy¢ jg na spdd talii i podejrzec kolejna. Ten proces nalezy
powtarza¢ do momentu odkrycia karty, na ktérej nie ma numeru identyfikacyjnego
t6zka badanego Pacjenta — gracz umieszcza jg w miejscu na karte diagnozy tego
Pacjenta na wiasciwym Oddziale. Nastepnie moze przenies¢ Pacjenta z obszaru
badania rentgenem (nawet jesli piasek w klepsydrze Lekarza jeszcze sie nie przesypat).

UWAGA: jesli na jakiejkolwiek dobranej karcie diagnozy posiewu bakteriologicznego
lub badania krwi znajdzie sie symbol choroby zakaZznej, gracz musi dobra¢ takze
karte epidemii i umiescic¢ ja w miejscu na karte epidemii na Oddziale danego Pacjenta
(patrz: Epidemie na stronie 18).

Pacjent z symptomami urazu fizycznego wymaga wykonania badania rentgenem.

Przeprowadzajqcy badanie patrzy na wierzchniq karte diagnozy
rentgena i sprawdza, ktérego oznaczenia t6zka brakuje.

A3

B2 Al

A2

B 1 , Rentgena uzywa sie
do badania Pacjentéw
Z symptomami urazu
fizycznego.

Poniewaz widoczne sq A1, A2, A3, B1 i B2, te karte diagnozy nalezy
\zastosowac’ jako leczenie dla Pacjenta na t6zku B3.
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magnetycznego.
') Rezonans magnetyczny: wykonujac te akcje gracz przeprowadza badanie rezonansem

magnetycznym na umieszczonym tutaj Pacjencie. Aby ja wykona¢, gracz bierze kafelek rezonansu
magnetycznego i umieszcza go na rogu tézka Pacjenta. Nastepnie umieszcza na nim klepsydre

Lekarza. W tym momencie moze dobrac karte diagnozy z talii rezonansu magnetycznego '
i umiesci¢ jg odkryta w miejscu na karte diagnozy tego Pacjenta na wiasciwym Oddziale. -

W przeciwienstwie do poprzednich badan, Pacjent musi pozosta¢ na obszarze rezonansu

magnetycznego do momentu, az piasek w klepsydrze Lekarza sie przesypie.
Rezonansu

magnetycznego
uzywa sie do badania
Pacjentow z symptomami
neuropsychologicznymi.

BANK KRWI
W tym miejscu mozecie pobierac krew od dawcdw i dodawac jq do Banku krwi.
Te akcje moze wykona¢ zaréwno Lekarz jak i Pielegniarka.
Pobranie krwi: kiedy gracz wykonuje te akcje, bierze 3 zetony krwi z puli
i umieszcza je na odpowiednim obszarze Banku krwi.

APTEKA

A

Pacjent z symptomami neuropsychologicznymi wymaga wykonania rezonansu
l.x
Y

UWAGA: jesli w dowolnym momencie powyzszego procesu klepsydra Lekarza sie przewrdci,
nalezy przywrdcic ja do stanu poczatkowego (poczekaé, az przesypie sie piasek) i ustawic ja
ponownie na kafelku rezonansu magnetycznego na t6zku Pacjenta.

Podczas wykonywania rezonansu magnetycznego nalezy szczegdlnie uwazac, zeby
nie przewrdcic klepsydry Lekarza, poniewaz wtedy trzeba bedzie powtdrzyc cate badanie. |

%

p

To tutaj zdoby¢ mozna dodatkowe zapasy medyczne, potrzebne do leczenia Pacjentéw.

)

Magazynowanie lekéw: korzystajac z klepsydry Pielegniarki gracz moze wzig¢ z puli
dowolne ze wskazanych elementéw (kropléwki, leki dozylne, pigutki lub strzykawki)

w odpowiedniej ilosci (wskazanej na planszy Apteki) i umiescic je w magazynie Apteki.
Nalezy pamietac, ze za kazdym razem kiedy gracz uzywa tej akcji, moze wzig¢ elementy
tylko jednego rodzaju. Jesli gracz chce wzig¢ wiecej lekdw, musi wykonac te akcje jeszcze raz.

Magazynowanie narzadoéw: korzystajac z klepsydry Lekarza gracz moze wzigc

2 narzady takiego samego rodzaju z puli i umiesci¢ je w magazynie narzadéw.

Nalezy pamieta¢, ze w magazynie nie moze znajdowac sie wiecej niz 6 narzaddw.
Gracze moga w dowolnym momencie odrzuci¢ dowolng liczbe narzagdéw z Magazynu.
WAZNE: narzady nalezy zawsze przenosi¢ korzystajac z pesety.




SALA OPERACYJNAAIB

W wielu przypadkach, aby we wtasciwy sposéb wyleczy¢ pacjenta,
wymagany bedzie zabieg chirurgiczny.

Niektérzy Pacjenci do hospitalizacji moga wymaga¢ wykonania zabiegu
chirurgicznego. Podczas leczenia Pacjenta wszelkie narzady, krew i leki wskazane
w wykazie zabiegéw chirurgicznych nalezy podawa¢ Pacjentowi na Sali operacyjnej.

Aby wykonac zabieg chirurgiczny nalezy przenies$¢ Pacjenta do hospitalizacji wraz
z jego tozkiem do jednej z Sal operacyjnych i wykonac nastepujace czynnosci:

Dodawanie narzadéw: korzystajac z klepsydry Lekarza gracz moze przenosic¢
narzady z magazynu narzagdow na t6zko Pacjenta.

Podawanie lekow: korzystajac z klepsydry Pielegniarki gracz moze przenosic¢

leki z magazynu Apteki i/lub krew z magazynu Banku krwi na t6zko Pacjenta.
Przyktad zabiegu chirurgicznego

4 N
|

I WAZNE: wszystkie przedmioty dodawane na t6zko Pacjenta podczas zabiegu :
: chirurgicznego (narzady, krew, leki) musza by¢ przenoszone za pomoca pesety. :
1 Graczom nie wolno dotykac dtorimi zadnego z tych elementéw (za wyjatkiem i
I strzykawek; patrz: Leczenie Pacjentéw na stronie 18). Symbol przypominajgcy &
1 o korzystaniu z pesety. ¥

S
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Wszystkie narzqdy, krew
oraz leki wymagane
do zabiegu muszq zostac
podane w Sali operacyjnej
za pomocq pesety.

Przyktady kart Pacjentow
i diagnoz wymagajqcych
zabiegu chirurgicznego.




3. FAZA OCENY PACJENTOW

Po zakonczeniu fazy akcji gracze sprawdzaja, czy wszyscy Pacjenci byli wtasciwie
leczeni podczas fazy akcji, oraz czy popetnione zostaty btedy medyczne.

Sprawdzanie epidemii: w pierwszej kolejnosci nalezy sprawdzi¢, czy doszto do
epidemii. Jesli na Oddziale umieszczona zostata karta epidemii, wszystkich Pacjentow
nalezato poddac leczeniu wskazanemu na karcie (patrz: Epidemie na stronie 18). Jesli
wszyscy Pacjenci na danym Oddziale zostali poddani odpowiedniemu leczeniu, gracze
otrzymuja reputacje za dang karte epidemii. W innym wypadku gracze traca 1 punkt umiejetnosci

za kazdego Pacjenta, ktéry nie zostat poddany stosownemu leczeniu. Nastepnie w obu przypadkach
nalezy odrzucic karte epidemii i odtozy¢ do puli wszelkie zetony lekoéw i krwi uzyte w wyniku danej karty.

Ocena Pacjentow: nastepnie gracze sprawdzaja, czy kazdy z Pacjentéw zostat poddany witasciwemu leczeniu
wskazanemu na jego karcie i karcie diagnozy (w przypadku Pacjentéw do hospitalizacji).

Jesli Pacjent zostat poddany DOKEADNIE wskazanemu leczeniu, zostaje wypisany (patrz Wypisywanie Pacjentéw ponizej).

Jedli Pacjent zostat poddany odpowiedniemu leczeniu ale ponadto przez przypadek znalazty sie na nim
dodatkowe elementy (niepotrzebne leczenie), nadal zostaje wypisany, ale gracze traca 2 punkty umiejetnosci,
niezaleznie od stanu Pacjenta.

Jedli Pacjent nie zostat poddany odpowiedniemu leczeniu, oznacza to, ze gracze popetnili btad medyczny.

Przyktady btedéw medycznych:

- Niezapewnienie wszystkich wymaganych lekow. - Niewykonanie jednego lub kilku wymaganych badan.
— Niewykonanie (lub czesciowe wykonanie) - Niezastosowanie najbardziej efektywnego leczenia.
zabiegu chirurgicznego.

Za kazdym razem, kiedy gracze popetnig btad medyczny otrzymuja kare zalezng od aktualnego stanu Pacjenta:

PreEIeTESRRRESE L Bk ik dedddid w “ S
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| 11 [ i
i [ (O , !
i Stabilny: gracze tracg (| Powazny: gracze tracg 1 1 Krytyczny: gracze tracg 8 punktow
1 1 punkt umiejetnosci, 11 3 punkty umiejetnosci, [ Umlejetln‘OSCI, a Pacjent umiera (nalle;y ¢
I astan Pacjenta zmienia [ | a stan Pacjenta zmienia B 1| usunacjego karte z planszy i zwrocic &
1 sie na powazny. I 1 sie na krytyczny. F 1 wszystkie leki, krew i narzady do puli). F
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Nalezy uzy¢ zetondw stanu, aby oznaczy¢ zmiane stanu Pacjenta. W tym celu nalezy obréci¢ go na odpowiednig
strone (powazny lub krytyczny) i umiesci¢ na karcie Pacjenta. Kiedy gracze traca punkty umiejetnosci nalezy
odpowiednio przesuna¢ znacznik punktéw umiejetnosci na planszy punktacji.

WAZNE: jezeli liczba punktéw umiejetnosci spadnie do zera, gracze natychmiast przegrywaja!

Po rozpatrzeniu kar, jesli na Pacjencie znajduja sie jakiekolwiek leki, krew lub narzady, ktére nie byty wymagane,
gracze moga zdecydowad, ze zwracajg czes¢ lub wszystkie z nich do puli.

Wypisywanie Pacjentéw: wszyscy Pacjenci, ktérych udato sie wyleczyc, sg teraz wypisywani. Nalezy odtozy¢

na bok karty Pacjentow (z Przychodni lub t6zek) i karty diagnoz (z Oddziatéw) oraz zwrdéci¢ do puli wszystkie leki,
krew i/lub narzady, ktére sie na nich znajdowaty (nalezy pamieta¢, aby usunaé zetony ze strzykawek). Za kazdego
Pacjenta gracze otrzymuja punkty reputacji wymienione na karcie Pacjenta i karcie diagnozy, co oznaczaja
odpowiednio przesuwajac znacznik reputacji na planszy punktacji.

Nastepnie karty diagnoz wszystkich wypisanych Pacjentéw nalezy odtozy¢ na spéd odpowiednich talii.

Karty Pacjentéw nalezy pozostawic¢ odtozone na bok, poniewaz na koniec gry bedg one potrzebne do ustalenia
czy wymagania celu zostaty spetnione.

WAZNE: Pacjenci, w ktérych leczeniu zostat popetniony btad medyczny, nie s3 uznawani za wyleczonych
i pozostaja na swoim miejscu. 17



Leczenie Pacjentow

Kazdy Pacjent (zwykty i do hospitalizacji) wymaga leczenia.

Pacjenci zwykli: tacy Pacjenci leczeni sg w Przychodni, poprzez podanie lekéw wskazanych na kazdej karcie Pacjenta.
W tym celu nalezy umiesci¢ leki na karcie Pacjenta.

Pacjenci do hospitalizacji: tacy Pacjenci zwykle wymagaja bardziej ztozonego leczenia, ktére moze
sktadac sie z dowolnej kombinacji ponizszych:

« Bezposrednie leczenie: leczenie jest opisane na karcie Pacjenta i jest zapewniane Pacjentowi na oddziale.

« Diagnoza: wielu Pacjentow bedzie wymagato zdiagnozowania przed zastosowaniem dalszego leczenia.
Po tym, jak badania zostang wykonane, Pacjenta nalezy poddac¢ leczeniu wskazanemu na karcie diagnozy.
Jezeli Pacjent otrzymat wiecej niz jedng karte diagnozy (np. w wyniku wykonania dwéch réznych badan),
nalezy zastosowac leczenie z karty diagnozy o najwyzszym wskazniku efektywnosci. Jesli kilka kart
diagnozy ma ten sam (najwyzszy) wskaznik efektywnosci, gracz wybiera, ktére leczenie zastosowac.

Do kazdego Pacjenta nalezy zastosowac leczenie z tylko jednej karty diagnozy.

« Zabieg chirurgiczny: leczenie Pacjenta (bezposrednie lub z karty diagnozy) moze wskazywac, ze wymagany
jest zabieg chirurgiczny. W takim wypadku leczenie wskazane w wykazie zabiegéw musi zosta¢ zastosowane
w sali operacyjnej, a wszelkie leki, krew i narzady moga by¢ poruszane wytacznie za pomoca pesety.

WAZNE: przedmioty wykorzystywane do leczenia Pacjenta do hospitalizacji nalezy zawsze umieszczaé
na ich kartonowym t6zku.

Krew i leki dozylne: leczenie niektérych Pacjentéw moze wymagac podania krwi lub lekéw dozylnych. Nalezy
zawsze podawac je Pacjentom za posrednictwem plastikowych strzykawek. W kazdej strzykawce moga sie znajdowac
zetony tylko jednego rodzaju (krew, zielone leki dozylne lub zétte leki dozylne) i liczbie maksymalnie 6 jednostek.
Jesli Pacjent wymaga podania wiecej niz 6 jednostek jednego rodzaju lekéw lub kilku rodzajéw leku (krwi i lekow
dozylnych), nalezy uzy¢ dodatkowych strzykawek.

WAZNE: podajac krew lub leki dozylne Pacjentowi na sali operacyjnej, nalezy przemieszczaé wszystkie zetony
za pomocyg pesety. Jedynie sama strzykawke mozna trzymac w dtoni.

Epidemie
Poniewaz karty epidemii utrudniaja gre sugerujemy, aby nie korzystac z nich
podczas pierwszych rozgrywek.

Czasami, kiedy Pacjent jest diagnozowany, okazuje sig, ze przyczyna jego
symptomow moze by¢ zakazna. To oznacza, ze szpital musi podja¢ odpowiednie
kroki, aby upewnic sie, ze choroba nie przeniesie sie na innych Pacjentéw.

Symbol choroby
zakaznej

Aby to oznaczy¢, na niektérych kartach diagnoz posiewu bakteriologicznego
i badania krwi znajduje sie symbol choroby zakaznej. Kiedy taka karta zostaje
dobrana w wyniku badania, gracze musza natychmiast dobrac karte epidemii
i umiescic jg na Oddziale danego Pacjenta.

Na kartach epidemii wskazano wymagany rodzaj leczenia. Nalezy zastosowac
je do wszystkich Pacjentéw na Oddziale przed zakonczeniem rundy. Sa to dodatkowe
wymagania, niezalezne od leczenia, ktérego juz wymagaja poszczegdlni Pacjenci.
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Na koniec rundy, w fazie oceny Pacjentéw, gracze sprawdzaja, czy kazdy Pacjent zostat poddany leczeniu z karty
epidemii. Jesli wszyscy Pacjenci na Oddziale zostali poddani leczeniu, gracze otrzymuja punkty reputacji wskazane
na karcie epidemii (nalezy pamietag, ze jest to faczna liczba punktéw reputacji, niezalezna od liczby wyleczonych
Pacjentow). Jesli ktérykolwiek z Pacjentow nie zostat wyleczony, gracze nie otrzymuja punktéw reputacji i traca

1 punkt umiejetnosci za kazdego Pacjenta, ktéry nie zostat poddany leczeniu. W obu przypadkach nalezy odrzuci¢
karte epidemii - jej efekt trwa jedynie do konca rundy.

Kilka dodatkowych informacji na temat kart epidemii:

Jesli gracze dobiorg karte diagnozy, na ktérej znajduje sie taki symbol, musza dobrac karte epidemii nawet,
jesli dana karta diagnozy nie jest ta, na ktéra powinien by¢ leczony pacjent (np. posiada nizsza wartos¢
efektywnosci niz inna karta diagnozy tego samego Pacjenta).

«  Na kilku kartach epidemii nie ma opisu leczenia. W takim wypadku gracze od razu odrzucaja karte — nie ma
potrzeby podejmowania w zwigzku z nig dalszych akgji. Epidemii udato sie uniknac.

« Na kazdym Oddziale moze znajdowac sie naraz tylko jedna karta epidemii. Jesli gracze dobrali juz karte
epidemii dla danego Oddziatu i odkryja kolejna karte diagnozy z symbolem choroby zakaznej (dla innego
Pacjenta na danym Oddziale), po prostu go ignoruja — nie nalezy dobierac kolejnej karty epidemii. Wyjatkiem
jest sytuacja, w ktorej pierwsza dobrana karta epidemii nie zawierata opisu wymaganego leczenia. W takim
wypadku (poniewaz pierwsza karta epidemii zostata odrzucona), jesli gracze odkryja kolejny symbol choroby
zakaznej w danej rundzie, dobierajg karte epidemii zgodnie z normalnymi zasadami.

- Jedli w fazie oceny, podczas sprawdzania czy Pacjenci zostali poddani wtasciwemu leczeniu, gracze zorientuja sie,
ze w fazie akgji przegapili symbol choroby zakaznej i nie dobrali karty epidemii, tracg 3 punkty umiejetnosci.

~Przysiega Hipokratesa”

Jesli ktos zauwazy, ze inny gracz podczas fazy akcji ignoruje ograniczenia rozmieszczania klepsydr/ruchu lub inne
zasady powigzane z akcjami, gracze natychmiast traca 1 punkt umiejetnosci, dana akcja jest anulowana i musi
zosta¢ ponownie wykonana we witasciwy sposéb - w innym wypadku nie jest uznawana za wykonana.

Koniec gry

Gra dobiega konca po rozegraniu czwartej rundy. Gracze sumujg liczbe kart wypisanych
Pacjentow, wartos$¢ reputacji na planszy punktacji oraz punkty umiejetnosci. Nastepnie
sprawdzaja karte celu.

Aby zwyciezy¢, gracze musza wypetni¢ wymagania wymienione na karcie celu.
Jesli udato im sie wypetni¢ wszystkie, wygrywaja gre!

6. KARTY PRAC BADAWCZYCH

Kiedy gracze rozegrajg kilka rozgrywek w Ostry Dyzur i zdobedg nieco doswiadczenia, mogg h\@ B
wykorzystac¢ w kolejnych rozgrywkach karty prac badawczych. f - 4 =
Podczas przygotowania gry karty prac badawczych nalezy potasowac i potozyc¢ obok planszy. ) |

] 1 , AR ) . LY W%
Nastepnie nalezy dobra¢ 3 karty i umiesci¢ je na stole tak, aby byty widoczne dla wszystkich graczy. %,
W grze wystepuja dwa rodzaje kart prac badawczych: zadania (oznaczone niebieskimi paskami

na $cianie) oraz akcje (oznaczone czerwonymi paskami i polem akgji).
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Zadania

Na tych kartach znajduja sie instrukcje dla graczy oraz nagroda w postaci punktéw 2 .L_ J "
umiejetnosci. Podczas fazy oceny Pacjentow (po sprawdzeniu poszczegdlnych
Pacjentéw, ale zanim zostang wypisani) gracze sprawdzajg, czy udato sie zrealizowa¢ [\{),

- |

polecenie z karty. Jesli tak, otrzymuja wskazang na karcie liczbe punktéw umiejetnosci.
Jeslinie, nic sie nie dzieje.

Wyleczcie co najmniej
3 pacjentéw do hospi italizacji
[

: ~

Akcje E
Te karty zapewniajg dodatkowe akcje, ktére moga wykonac gracze. Zwykle sa to A

ulepszone wersje normalnie dostepnych akgcji. Gracze moga korzystac z nich w taki \

sam sposob jak z kazdej innej akcji w grze, korzystajac z odpowiedniej klepsydry 5

(wskazanej na symbolu pola akgji).

Na poczatku kazdej rundy, w fazie rady lekarskiej gracze odrzucajg karty prac Wes 3 pguld

tego samego rodzaju-

badawczych z poprzedniej rundy i dobierajg 3 nowe. e

7. TRYB SOLO

Ostry Dyzur umozliwia rozgrywke w trybie dla jednego gracza. W tym celu nalezy przygotowac rozgrywke tak,
jak dla 2 graczy, ale obie klepsydry Lekarzy znajduja sie pod kontrolg jednego gracza. Wybierajac cel nalezy wybraé
karte dla 1 gracza.

Podczas rozgrywki faza akcji trwa 60 sekund dtuzej (5 minut zamiast 4).

UWAGA: nalezy pamieta¢, ze nawet w rozgrywce jednoosobowej gracz musi ukonczy¢
wykonywanie jednej akcji, zanim bedzie mogt przejs¢ do kolejnej.

Przyktadowo, jesli gracz leczy Pacjenta na Oddziale i brakuje mu lekéw, musi udac sie
do Apteki, by je zdoby¢, a nastepnie uzyc kolejnej akcji na Oddziale, by podac je Pacjentowi.
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