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GRA ZAWIERA:

kostke
koto do losowania 12 scienng

24 lekarzy roznych stopni i specjalizacji 24 pacjentow
WPROWADZENIE

Kazdy z graczy wciela sie w dyrektora szpitala. Zadaniem
kazdego z nich bedzie sprawne i skuteczne leczenie pacjentow.
W tym celu dyrektorzy zatrudniajg i zwalniajg personel. Lekarze
majg rozne specjalizacje i rézne umiejetnosci. Im wyzszy numer
na karcie, tym lekarz ma wieksze doswiadczenie, dzigki czemu

szanse na wyleczenie pacjenta sg wieksze. Dyrektor szpitala
podczas gry musi wykazac sie tez wiedza na temat ciata ludzkiego

| medycyny.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed przystgpieniem do gry nalezy roztozy¢ plansze. Kazdy
z graczy wybiera jeden z czterech szpitali, ktory beda prowadazic.
Nastepnie nalezy przetasowac karty prawda/fatsz i utozyc je
w stosie na srodku planszy rewersem do gory. Mniejsze karty
przedstawiajace lekarzy i pacjentow, nalezy utozyc¢ obok planszy
w osobnych stosach, rewersamido gory. Przed grg nalezy umowic
sie, ktore zdania z karty beda czytane podczas gry: proste,
trudniejsze czy najtrudniejsze. Mozna tez ustali¢, ze mtodsi gracze
bedg odpowiadalinatatwiejsze pytania, a starsina trudniejsze.

OZNACZENIA POZIOMU TRUDNOSCI PYTAN:

Malaria to tabletki na bol glowy.

Malaria to choroba. o tATWE

Mezczyzni majq wiecej gruczotéw tojowych niz :

kobiety. v SREDNIE
TRUDNE

ZDANIE PRAWDZIWE

0 ZDANIE FALSZYWE




ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Dalej gracze wchodza do gry
zgodnie zruchem wskazowek zegara. Podczas swojej kolejki gracz

puszcza w ruch wskazowke na tarczy losujgcej i w zaleznoéci od

pola, na ktorym zatrzyma si¢ wskazowka, postepuje wedtug
ponizszego schematu:

Gracz zabiera pierwsza karte ze stosu lekarzy. Jezel
zdecyduje sie zatrudniC lekarza z karty, ktadzie go
przed sobg, ilustracjg lekarza do gory. Gracz moze
miec tylko jednego zatrudnionego lekarza z okreslonej
specjalizacji, to znaczy maksymalnie 6 kart po jednej
z kategorii: laryngolog, okulista, kardiolog, chirurg,
dentysta, gastrolog. Jezeli gracz nie bedzie chciat
zatrudnic lekarza z wyciagnietej karty, odktada te karte
na spod stosu i kolejka przechodzi na nastepnego
gracza. Jezeli natomiast gracz bedzie chciat zatrudnic
nowego lekarza, a ma obsadzone stanowisko w te]
specjalizacji, to musi najpierw zwolnic lekarza (czyli
odtozy¢ jego karte na spod stosu) i w jego miejsce
potozy¢c nowa karte.

. Gracz zabiera pierwsza karte ze stosu pacjentow
| ktadzie ja na jednym z wolnych fozek swojego
szpitala, ilustracjg z pacjentem do gory. Jezeli gracz
ma zajete wszystkie toézka, moze nie przyjac Nowego
pacjenta (wéwczas odktada karte pod spod stosu)
albo przyjac go na miejsce innego pacjenta. Wowczas
odktada jednego pacjenta ze swojego szpitala, @ na
jego miejsce ktadzie karte znowym pacjentem.

il =




Gracz wybiera osobe, ktora bedzie czytata jedno
ztrzech stwierdzen z karty. Zadaniem gracza bedzie
odpowiedzieC, czy przeczytane stwierdzenie jest
prawdziwe czy fatszywe. Jezeli udzieli poprawnej
odpowiedzi, to moze zabrac ze stosu jedng karte
lekarza lub jedna karte pacjenta. W przypadku
btednej odpowiedzi, tura przechodzi na nastepnego
gracza. Nalezy czytac zdania napisane na czarno.
Zdania napisane na czerwono to ciekawostki, ktore
mozna przeczytac dopiero po udzieleniu odpowiedzi
przez gracza.

Gracz traci swoj ruch, a kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

B

LECZENIE PACJENTOW

Jesli gracz w swoim szpitalu posiada karte z pacjentem,
oraz w zespole ma lekarza o odpowiedniej specjalizacji, (pacjent
| lekarz majg taki sam symbol i kolor karty), moze sprobowac
wyleczy¢ chorego. Wowczas powinien przed swoim ruchem
oznajmic innym graczom, ktorego pacjenta bedzie probowat
uzdrowic. Wtedy nie wykonuje standardowego ruchu, tylko leczy
pacjenta. Aby wyleczyc pacjenta nalezy rzucic kostka. Jezeli wynik
na kostce bedzie rowny lub nizszy od liczby na karcie lekarza,
to pacjent zostanie wyleczony.

Jesliuda sie wyleczyc¢ pacjenta, karte z tym pacjentem odwraca
sie na drugg strone i pozostawia na tym tozku, na ktorym
dotychczaslezat. Jezeli leczenie skonczy sie niepowodzeniem,
ruch przechodzi na kolejnego gracza, a leczenie bedzie mozna
powtarzac w nastepnych kolejkach.

- 5.



KONIEC GRY

¢ leczenie tylko jednego
Im bardziej doswiadczony lekarz podejmuje sie

Podczas jednej kolejki mozna podja

pacjenta.

ow,

czyli na wszystkich tozkach w swoim szpitalu bedzie miat

Gracz, ktory pierwszy w swoim szpitalu wyleczy 5 pacjent
odwrocone karty,

leczenia, tym wieksza szansa na jego powodzenie.
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ta. Aby leczenie sie powiodto,

i¢ kostka odpowiednig liczbe

(w tym przypadku od 1 do 7)

Zy rzuc

SWOjego pacjen

Gracz podejmuje ryzyko i stara sie wyleczyc
nale
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POLECAMY!

GRA KOOPERACYINA

To gra, w ktorej dzieci pracujg razem, dgzqgc do wspolnego celu,
wspierajq sie i stuchajqg. Dzieki takiej zabawie uczq sie nowych
umiejetnosci i wspotdziatania. Nie ma pojedynczych przegranych,
co sprzyja integrowaniu sie, budowaniu poczucia wfasnej
wartoscii ksztaftowaniu rozwoju emocjonalnego.

pomyst | opracowanie: Grzegorz Blachnicki
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