Oddziat badawczy szpitala przezywa ostatnio burzliwe
chwile. Jestescie praktykantami w nagradzanej
instytucji medycznej, konkurujgcymi o staz.
Waszym zadaniem bedzie prowadzenie badan (
nad szczepionkami przeciwko czterem chorobom
stanowigcym powazne zagrozenie dla zdrowia
publicznego.

Tak wazna i szlachetna misja wymaga ostroznego zarzadzania
dostepnymi Srodkami. Organizujcie szybko testy kliniczne, by by¢
o krok przed konkurentami i madrze wybierajcie, kiedy potaczyé
z nimi sity... lub utrudni¢ im zycie. Ale uwaga! Nie mozecie
zanieczysci¢ probek wirusami! Czy podotacie wyzwaniu? Czas
wzia¢ sie do pracy!

rezgrywki
Rozgrywke wygra
‘Eienrg ' nzejgraczy, ktéry podczas
oceny  uzys jwiecej
I 8] punktow. Grac%/e ng/bﬁajanadlvjvr;%:e!
pr—— 1notesz. Przez zamazanie p danej choroby:
toty st 50 arkuszamigry gdy jako pierwsi skoricza badania na)(lil
Szczepionkami; a takze za najefek-
tywmejs_ze wykorzystanie  zasobéw
pomocniczych. Moga tes tracié punkty
Zazanieczyszczanie probek.

: Podczas rozgrywki gr. i
( acz L
Tkarta g{r)/sotgfptleltowego zan/ecz)//(sa;otionych iy nie PfZeprowz)i/dzajziq tes(teysalznliglqczzlgg
= (kolorowe karty), a Jednoczesnie tacz

probek - - ki 2 i '
wysitki z innymi praktykantami pod-

— 45 : Czas badan laboratoryi
Om QQ :%D laboratorium), B ey

12 kosci w 4 kolorach 4 ofowki Instrukcja



Przygotowanie do rozgrywki

Potéicie 4 karty testow Klinicznych @), karte zanieczyszczonych
prébek @) oraz 2 karty laboratorium @) posrodku stotu.
Nieuzywane karty odtézcie z powrotem do pudetka. Karty
laboratorium sg dwustronne: jedna strona jest przeznaczona
do rozgrywek dwu- i czteroosobowych; druga do rozgrywek
trzyosobowych (mozna je rozpoznac po ikonie W prawym
dolnym rogu). Ich dziatanie zostato wyjasnione na stronie 4.

Przyktad
przygotowania
rozgrywki
dwuosobowey.

Arkusze gry

Kazdy gracz $ledzi postep rozgrywki na
swoim arkuszu gry. Przed rozpoczeciem
rozgrywki nalezy wypetnié niektdre pola:

. Tutaj wpisz swoje imie.

@ Na tym torze $ledzi sie liczbe rund,

Kazdy gracz otrzymuje zestaw 3 kosci w jednym kolorze
Q. W rozgrywkach dwuosobowych kazdy gracz otrzymuje zestaw
6 kosci w tym samym zakresie kolorystycznym:

i - SSORENNCIeq- )

Najmtodszy gracz bierze kartg priorytetowego dostepu @
i ktadzie jg przed soba nastole. Na koniec kazdy gracz bierze otéwek
ijeden arkusz gry znotesu (3. Czas rozpocza¢ badanial

Podczas pierwaszej

rozgrywki;

Jedli gracie w 2 lub 4 osoby, uzvici
laboratorium (13| (33, e
Jesli gracie w 3 osoby, ysvici
Uz

lqboratorium EBifB.y A
Kiedy Juz Zaznajomicie sig z zasadami
gry, mozecie wykorzystywac wszystkie
karty labqratorium w dowolnych komb-
nacjach, zeby zwiekszy¢ roznorodnosc
y poz;omltrudlnos'ci rozgrywek, zawsze
jednak uzywajcie strony odpowiedniej
dla obecne liczby graczy,

Arkusz gry sktada sie
z kilku obszarow:
@ Testy kliniczne

Odkryte szczepionki
@ Rzad laboratorium

ktore zostang rozegrane (zalezng od liczby
graczy).

. Tutaj zaznacz kolor uzywanych przez
ciebie kosci (lub - w grze dwuosobowej -

@) Probéwka jokerow Ly
(@) Probowka wirusow ¥
(® Finalna ocena sktadowa

Mozecie teraz rozpoczaé

dwa kolory).

rozgrywke!




Rozgrywka sktada sie z okreslonej liczby rund, zaleznej od # oquWanie ma’,

liczby graczy: z 5 rund w grze dwuosobowej; 7 rund w grze

trzyosobowej; i 8 rund w grze czteroosobowej. Przed rozgrywka ~ Gracze upewniaja sie, ze zapisali na swoich arkuszach gry wszystkie
zamazcie pola odpowiadajace wyzszej liczbie graczy niz  niezbedneinformacje, a nastepnie odzyskuja swoje koSci.
biorgcych udziat w obecnej rozgrywce. W kazdej rundzie

przeprowadzcie nastepujace kroki:

Przyktadowo w grze dwuoso- # Km "uuuj
bowej nalezy zamaza¢ pola Przed ey oo Bl d . t d pol
wykorzystywane  wytacznie rzed przejsciem do kolejnej rundy zamazcie na torze rund pole

> w grze dla trzech i czterech znumerem odpowiadajacym zakoriczonej wtasnie rundzie.

graczy.
Przebieg rundy >
Rzut koscmi!

6)7)8

Kazdy gracz rzuca swoimi ko$¢mi i ktadzie je obok swojego arkusza el zakon,czona runda byta ostatnia. rozgrywka natychmiast
dobiega konca, a gracze przechodza do podliczenia finalnej oceny

gry w taki sposob, by wszyscy gracze widzieli wyniki rzutow. (patrz Koniec rozgrywki i finalna ocena” nas. 6). e

Koscémi rzuca sie tylko raz na runde! # / '
Q O D Wyniki mozna zmieniac wytacznie ,- e __,",
za pomocg jokerow (patrzs. 5). . > 3 Y | g\== g7
. Kolgjnosc dziatan w turzee™ ¢
:? Rozgrywanie tur! *
a

zdy gracz - poczawszy od tego 3 W kazdej turze wybierasz jedng ze swoich kosci i ktadziesz jg na
z kartg priorytetowego dostepu i dalej | R EEMEMISES || wolnym polu na jedne] z dostepnych kart. Na pojedynczym polu
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek - N moze leze¢ maksymalnie jedna ko$é. W grze wystepuja dwa rodzaje
zegara - ktadzie 1 ze swoich kosci na - 2 kart, na ktdrych mozna ktas¢ kosci: karty testow klinicznych i karty
karcie. Nalezy to powtarza¢ do chwili, || & LS 1O | laboratorium.
kiedy wszystkie kosci znajda si¢ na =
kartach. Kolejno$¢ dziatan w turze jest
wyjasniona bardziej szczegotowo w dalszej czesci instrukgji.

2? Zanieczyszczone probki Gracz, Ktéry jako pierwszy w danej

edli nie mozesz potozy¢ koSci ze swojej rezerwy na zadnej karcie rundzie potozy ko$t na dowolnej
testow klinicznych anilaboratorium (lub nie chicesz tego robi¢), zamiast Kkarcie laboratorium, bierze kartg
tego potdz ja na karcie zanieczyszczonych probek. To samo nalezy priorytetowego dgstepP y t‘(’j on
zrobi¢ z pojedynczymi ko$émi, ktore po zakoriczeniu ruchow leza na bedzie rozpoczynac kolejna runae.
niedokoriczonych kartach laboratorium
(patrzs. 5). Za te kosci gracze beda karani
ujemnymi punktami. Zsumuj wartosci
na kosciach w swoim kolorze lezacych
na karcie zanieczyszczonych probek,
a nastepnie zanotuj wynik w pierwszym
wolnym polu probowki wiruséw na
arkuszu gry.




Ka‘w mwu’ @ Ponadto w kazdej z powyzszych sytuacji wolno ci potozyé kosé

mm m (> na karcie wytacznie pod warunkiem, ze kdtko odpowiadajace
“'q temu ruchowi nie jest juz zamazane na twoim arkuszu.

W grze wystepuja 4 karty testow klinicznych, a kazda jest powiazana

zjedna z 4 choréb: czerwona, zielona, niebieska i zotta. Wszystkie

karty testow klinicznych maja 2 pola i dziatajg w taki sam sposadb.
Gdy ktadziesz ko$¢ na karcie testow klinicznych:

Jesli zamazujac kotko na arkuszu, ukoriczysz caty
rzad lub kolumne, otrzymujesz bonus. Jesli ukonczysz
jednoczesnie rzad i kolumne, otrzymujesz obydwa bonusy.

Jesli obydwa pola s3 puste, potoz kosé
na jednym z tych pol, a na swoim
arkuszu zamaz kotko odpowiadajace
wartosci tej koSci w obszarze
odpowiadajacemu kolorowi karty. Zamaz 1wzielonym obszarze.

Narysuj lini¢ prowadzacg od ikony bonusu przez wszystkie
zamazane pola w ukoficzonym rzedzie / ukoficzonej kolumnie.
Nastepnie zamaz dowolne kotko w obszarze odpowiadajacym
kolorowi ikony bonusu. Jesli zamazujac to kétko, ukonczysz
rzad lub kolumne, ponownie otrzymujesz bonus itd.

Jesli na karcie lezy juz jedna kos¢
(niezaleznie od tego, kto jg tam
potozyt), potdz swojq kosé na pustym
polu, a na arkuszu zamaz kotko
odpowiadajagce  sumie wartosci
obydwu kosci (tej, ktoérg wtasnie
potozytes, i tej, ktdra juz lezata na
karcie) w obszarze odpowiadajacemu

Zamazujesz 4 w zielonym
obszarze, poniewaz suma
wartosci kosci na karcie

kolorowi karty. wynosi 4. Zamazujgc 10 Narysuj linig prowadzacg ~ Natychmiast zamaz
wzielonym obsza- od ikony bonusu dowolne kotko
rze, ukoriczytesS  (czerwonej) przez wszystkie  w czerwonym
Jesli obydwa pola na karcie s juz zajete, nie mozesz potozyé S — poiaitejkolumay. 0bszarze:

kodci na tej karcie.

@ Karty laboratorium
w rozgrywkach dia $32 %

= o 1 Wartos$é kosci musi l}yf’:parzysta.
A3 k "‘,"" i Dodaj 1 do tej wartosci.

= < \Wartosé kosci musi byé parzysta.
L “s %2 | Pomnoz te wartosé przez 2.

Obydwie kosci musza mieé¢
tesamq wartosc

Jedna z kosci musi mieé wartosé Bg
nieparzysta, adruga parzysta.

) Wartosé kosci musi byé nieparzystal

' o0 lewej stronie Dy«
WartoSE S 4 Dodaj 2 do tej wartosci.

musi byé wyzsza od wartosci kosci
po prawej stronie lub j jej réwna.

i i Warto$¢ kosci ml!s:i byé nieparzystaj

o ntm’gq_ i < Pomnéz te warto$¢ przez 2.

. samej wartosci.
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Karty laboratorium

Karty laboratorium daja ci dostep do korzysci zapewnianych przez
rzad laboratorium na arkuszu gry. Karty te majg bardziej ztozone
wymagania od kart testéw klinicznych (patrzs. 4). Wrozgrywkach dla
2i 4 0s6b na kazdej karcie laboratorium znajduja sie dwa dostepne
pola, aw rozgrywkach dla 3 0s6b - tylko jedno pole.

Kiedy ktadziesz kos¢ na karcie laboratorium:

Jesli na karcie nie ma wolnych pdl, nie mozesz potozy¢ na niej
kosci.

Jesli po potozeniu kosci na karcie laboratorium wcigz
znajduje si¢ na niej wolne pole, nie zamazujesz kotka
w rzedzie laboratorium - musisz zaczekac, az ta karta zostanie
ukonczona. Stanie sie to w chwili, kiedy dowolny gracz potozy
na niej druga kos¢ (mozesz to by¢ ty w jednej z kolejnych tur).
Wowczas wszyscy gracze, ktdrzy maja koS¢ na tej karcie,
zamazujg na swoim arkuszu kétko w rzedzie laboratorium,
odpowiadajace sumie wartosci na obydwu kosciach.

Jedli na karcie laboratorium jest jedno wolne pole
(a twdj ruch ja ukonczy), zamaz kétko w rzedzie labora-
torium, odpowiadajace sumie wartosci wszystkich kosci
lezacych na tej karcie. Jesli dwaj gracze maja swoje kosci
na tej karcie, obydwaj zamazuja odpowiednie kodtko.

Bye

o\

Gdy gracz ktadzie na tej karcie
kosc o wartosci 5, obaj gracze
zamazujg kotko o wartosci 17
w rzedzie laboratorium na

Kiedy pofozysz tutaj kos¢
0 wartosci 2, zamazujesz
kotko o wartosci 3 (2 + 1)
w rzedzie laboratorium.

Aby potozyé ko$¢ na karcie laboratorium, musisz spetniac jej
wymagania, a takze musisz by¢ w stanie zamaza¢ odpowiednie
kotko w rzedzie laboratorium.

Jesli potozyte$ kos¢ na karcie laboratorium jako pierwszy, a kto$
inny ukonczyt j3 w taki sposob, ze nie mozesz zamaza¢ kotka
0 odpowiedniej wartosci (poniewaz jest juz ono zamazane na £emw
twoim arkuszu), niczego nie zamazujesz.

\

. r
) o8 ; \

-,

5

Korzyaci rzedu laboratorium
Dodatkowe zamazanie: JNERYETNIER @£ ErA O] [ RIS

kotko w dowolnym z 4 obszardw chordb. Pamigtaj - robiac
to, mozesz ukonczy¢ rzad lub kolumne i otrzyma¢ bonus.

Zamazujesz kétko 3

w rzedzie laboratorium

i otrzymujesz dodatkowe
zamazanie. Decydujesz
sie zamazac kotko 5
wzielonym obszarze.

Nie mozesz zakreslic okregiem
Jokera, ktory jest juz zakreslony,
ani takiego, ktdrego zuzytes
(izamazates).

w swojej probowce jokeréw. Od tej pory
joker ten jest dostepny do uzycia.

il

Korzys¢ musisz wykorzysta¢ natychmiast po zakresleniu
kotka w rzedzie laboratorium - nie wolno ci zachowa¢ jej
na pézniej.

%

S

w swojqj turze przed potozeniem kodci
na karc!e mozesz wydaé jokera (przez
Zamazanie  go),  ktdrego wczesniej
zakreslll'feé kotkiem, aby dowolnie zmienic
wartosc jednej ze swoich kosci. Pamietaj,
Z& rozpoczynasz rozgrywke z jednym
zakreslonym jokerem.

Na koniec rozgrywki otrzymasz 3 punkty za

ka_idego zakreslonego jokera, ktérego nie
zuzytes.

Zuzywasz
(izamazujesz)
Zakresfonego
: Jokera, aby

Zmienic wartos¢
Kosciz 1na 5,
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Karta zanieczyoz- ((ZEEH) Komiec rozgrywki
“czonych prob i5=5| | finalna ocena

Jesli nie mozesz (lub nie chcesz) potozy¢ swojej kosci na karcie  Na koniec gry kazdy gracz sumuje zdobyte punkty w rzedzie
testow klinicznych lub karcie laboratorium, zamiast tego pot6z ja  finalnej oceny w dolnej czesci swojego arkusza. Kolejne jego czesci
na karcie zanieczyszczonych probek. Na koniec kazdej rundy zapisz ~ punktuije sie nastepujaco:

sume wartosci wszystkich swoich kosci na tej karcie w pierwszym

wolnym polu probéwki wiruséw. Na koniec gry zostaniesz ukarany ® Badania nad kazda choroba: Dla kazdej choroby z osobna
ujemnymi punktami. _y policz, ile kotek udato ci sig zamazac w jej obszarze, i sprawdz

. o / . T w ponizszej tabelce, ile punktéw zdobywasz.
Czasami spetnienie wymagan na kartach moze by¢ niemozliwe;

kiedy indziej mozesz uznaé, ze potozenie kosci na karcie nie = i )
przyniesie ¢i wymiernych korzysci, np. wtedy, gdy wolisz zachowa¢ i »’ 0-3kotka: 0 punktéw
jokera i/lub zmusié¢ przeciwnika do poniesienia jeszcze wigkszej ! 4-7 kétek: 5 punktow
kary. W szpitalnych oddziatach dzieja sig nie takie rzeczy! ! 8-10 kotek: 10 punktow

4 11-12kotek: 12 punktow

Od,kﬂj(liﬂ olawmm._ \ ® Nagrody za btyskawiczne badania: Zsumuj wszystkie

" hezarze dane] Ezysl%ne nigrody ia lzjiyskawri:):zne badania nad szczepion-
- : ie kotko w 0 ami (5 punktow za kazda z nich).
W chwili, gdy zamazesz os.tatme B
choroby, odkrywasz szczepionke! ) ® Jokery: Jesli zostaty ci jakies zakreslone, ale niezamazane
" oo e iarwszy dla danego koloru choroby, jokery, otrzymujesz 3 punkty za kazdego z nich. Wykorzystane
Sol Zmp:sis ;2&?‘38; |jagwb’q\{skawiczne padania! Postaw (zamazane) jokery nie dajg zadnych punktdw.
(z);razgzn;wptaszka w polu odpowied_niej choroby W obszz;rig @ Zanieczyszczone probki: Zsumujwartosci zapisane na polach
dkrytych szczepionek - na koniec gry otrzymasz Z probowki z wirusami i zapisz wynik. Pamietaj, ze musisz go
z dkr}\//cie 5 punktow. odjaé od swojego finalnego rezultatu.

pomotal gracze usea L v, Podlicz swoj koricowy wynik, zapisz go w prawym dolnym polu
zamaze6 o séme pOFTY st s i porownaj z wynikami pozostatych graczy. Wygrywa gracz, ktéry
o gry.Tra((j:a Ontl mo;(l)x\gv? . ot zdobyt najwiecej punktéw. Gratulacje!

otrzymania nagroay za en
choroby.

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktdra zamazata wigcej pol
i dwaj gracze w rzedzie Igbor'agorium.Jeé,li.remis padal sie utrzymujg, wygrywa
Jedli po ukonczeniu karty }aboratonum - Jchorobe gracz z najmniejsza wa_rtosma zanlec;yszc;onych .probek. Jes_ll
jednoczesnie odkryja szcze’pnonke na te sa 2)1 e remisu wcigz nie yda’ro snerpzstrzxgngc, komitet szpltalg decyd_UJe
(po zamazaniu bonusow, k’tore_mog|| otrzymac), 0 przyznaniu stazu wszystkim remisujgcym graczom, ktérzy dziela
otrzymuja nagrode za btyskawiczne badania. sie zwyciestwem.
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