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Caty zespdt opieki paliatywnej ma

za sobg dtugq noc. Juz swita, kiedy
ordynator wzywa was do gabinetu.

- Mamy tu ciezki przypadek - zaczyna
na wasz widok. - Prosze - mowi | wrecza
wam karte pacjenta. Imie | nazwisko:
Billy Kerr; wiek: 60 lat; wyniesiony

z samolotu lecgcego z Sydney do
Londynu z powodu zawatu serca.

- Stabszy cztowiek pewnie by z tego

nie wyszedt. Musimy byc gotowi

na najgorsze. Dlatego zalezy mi, zebyscie
zapewnili mu w tych ostatnich chwilach
Jjak najlepszq opieke.

OMOWIENIE

Ustatnie chwile. Burzliwe Zycie Billyego Kerra to kooperacyjna gra planszowa,

w ktdrej weielacie sie w personel medyczny zapewniajacy opieke Smiertelnie
chorym. Ostatni pacjent trafit do szpitala po zawale serca, ktdrego doznat na
poktadzie samolotu lecacego z Sydney do Londynu. W chwili rozpoczecia gry
wiecie niewiele: mezczyzna nazywa sie Billy Kerr, ma 60 (at i zostato mu kilka

dni zycia. Musicie wspdtpracowac, by zapewnic Billyemu wtasciwa opieke,
reagujac na stany kryzysowe i prébujac zdobyc jego zaufanie.

Wtrakcie 10 powigzanych regrywalnych scenariuszy musicie odtworzy¢

7 fragmentow wspomnieri zycie Billyego i zagtebic sie w jego burzliwa
przesztosc. Czy w miare jej odkrywania pomozecie mu znalez¢ odwage,

by zmierzyt sie z 3 wyrzutami sumienia, ktére ciagle go nekajq?

Niniejsze zasady dotycza rozgrywki 3-osobowej. W rozgrywkach
7- i 4-0sobowych nalezy wprowadzic drobne modyfikacje opisane na
stronie 11.
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PRZYGOTOWANIE

ZEBRANE WSPOMNIENIA BILLY’EGO. Kluczowym elementem
Ostatnich chwil jest odkrywanie waznych chwil z 5 okreséw z przesztosci
Billy'ego. Okresy te symbolizuje wirtualna siatka o rozmiarach 5 na 6 pol -
uktadacie na niej karty wspomnien, ktére razem tworza zebrane wspomnienia
Billy'ego. Prawdopodabnie nie uda sie Wam zapetnic catej siatki w ciagu

1 rozgrywki. Powinniscie traktowac siatke jako zbidr ogdlnych wskazowek,
ktdre moga by¢ przydatne podczas dodawania i taczenia kolejnych
pozyskanych mglistych i wyraznych wspomnien.
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Potdzcie plansze [1] w obszarze gry, zostawiajc pod nig migjsce na zebrane
wspomnienia Billyego, ktdre bedziecie uktada¢ podczas gry. Dobierzcie 3 pierwsze
karty scenariusza 1z talii narracji i stwdrzcie nad plansza stos kart narracji [2].
Karty w tej talii maja okreslona kolejnosc, wiec ich nie tasujcie. Uwazajcie tez,
aby ich przypadkiem nie odkryc. Nastepnie potasujcie talie pacjenta i potozcie

ja na oznaczonym polu na planszy [3]. Rozdzielcie talig mglistych wspomnieri [4]
i talie wyraznych wspomniert [5] 1 potdzcie je obok planszy.

Postawcie pionek Billyego na polu .28 na torze stanu zdrowia [6]. Kazdy gracz
wybiera swdj pionek cztonka personelu medycznego. Postawcie je razem

22 pionkami pielegniarek na polu pokoju socjalnego [7]. Postawcie takze 2 pionki
asystentéw medycznych na ich polu [8] obok pola urlopu [9].

Stworzcie obok planszy 3 odrebne stosy zetondw opieki [10], zmeczenia [11]
i ostrzezenia [12]. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke 7 1 zetonem opieki.

Zetony pomocy nie sg niezbedne do rozgrywki. Uzywa sig ich, gdy chcecie na
wtasne potrizeby oznaczy¢ konkretne karty wspomnien. Odtdzcie kafel kontaktu
do pudetka - nie jest patrzebny w pierwszym scenariuszu.

Losowo wybierzcie pierwszeqo gracza i przekazcie mu podktadke kierownika
zmiany [13]. Do jego obowiazkow nalezy przygotowanie scenariusza.

Aby przygotowaC pierwszy scenariusz, dobierzcie z wierzchu stosu narracji karte

poufne - scenariusz 1. Odwrdccie ja i przeczytajcie na gtos wprowadzenie 1.

Nastepnie potdzcie te karte na polu przygotowania na planszy [14]. Dobierzcie
kolejna karte | przeczytajcie na gtos wprowadzenie 2.

(dwrdccie te karte na strone przygotowanie i zasady. Ta strona informuje
0 wszelkich zmianach w przygotowaniu, jakie wprowadza kierownik zmiany,

lub o dodatkowych zasadach, ktorych gracze musza przestrzegac w trakcie gry.
Potdzcie karte przygotowania i zasad na karcie wprowadzenia 1 [14].

Dobierzcie kolejng karte ze stosu narracji - bedzie to karta celu. Odczytajcie

Ja na gtos i upewnijcie Sie, Ze WSZyScy gracze rozumieja, co musza zrobic, aby
doprowadzic do pozytywnego zakoriczenia scenariusza. Potdzcie te karte na polu
celu na planszy [15]. Nie podgladajcie drugiej strony, dopdki nie zrealizujecie celu.

Pdznigjsze scenariusze wykorzystuja pole na planszy oznaczone symbolem K161

Jestescie gotowi do gry.



OMOWIENIE

Vs

SCENARIUSZE

(ZESPOL OPIEKI

Rozgrywka w Ostatnie chwile toczy sie przez 10 powiazanych ze soba scenariuszy.

Nalezy je rozgrywac po kolei, poniewaz kazdy nowy scenariusz bazuje na poprzednim.

Przygotowanie

i zasady

Aby rozegra¢ nowy scenariusz, postepujcie
zgodnie z zasadami przygotowania ze
strony 3. Niektdre scenariusze dodaja do
gry nowe karty i elementy.

Kierujcie sie poleceniami opisanymi )

na karcie przygotowania i zasad, w razie

potrzeby zagladajac do instrukcji, gdzie terminy, na jakie mozecie sie natknac,
53 Szczegotowo opisane.

KIM JEST BILLY KERRo PRZYGH

ZMIANY W PRZYGOTOWANy

OTOWANIE | ZASAy

Ay to2egrat tenscenri, et e LT —
SCENAILSE, i tzeha
¢ dadnyeh amia
i W prygotomani

DODATKOWE zAsapy
Womscearisas e oy dodationyeh zasag.

Uwaga! Scenariusz 1 nie wymaga Zadnych zmian w przygotowaniu ani
w samej rozgrywce. Karta przygotowania i zasad jest dotgczona tylko po to,
aby zachowac konsekwencje.

KM JESTBILLY KeRRo ey

Cel scenariusza T
Kazdy scenariusz ma cel, ktdry musicie
0siggnac, aby poczynic postep

w grze. Cele sa niepowtarzalne i zeby
je zrealizowac, zwykle musicie mie¢
okre$lone karty wyraznych wspomnien
w zebranych wspomnieniach Billyego. Gdy to konieczne, na karcie

celu znajdziecie mgliste wersje tych wspomnier, ktdre wspomoga Was

w poszukiwaniach. Niektére cele wymagaja spetnienia dodatkowych warunkow.

Wbt wspomniniach iy s mie
u (1-5).

) 1 wyraine

Nie wolno Wam przejs¢ do kolejnego scenariusza, dopdki nie zrealizujecie biezacego
celu. W przypadku porazki mozecie rozegrac scenariusz ponownie - tyle razy, ile to
konieczne, by osiagnac pozytywny rezultat. Dopiero wéwczas bedziecie mogli przejs¢
do kolejnego Scenariusza.

Pozytywne ukonczenie
scenariusza

Scenariusz uwaza Sie za ukoriczony, gdy cel zostanie
zrealizowany. Gdy to zrobicie, odwrdccie karte celu na druga
strone, gdzie znajduje sie opis rezultatu scenariusza.

Karty ukonczonych scenariuszy mozecie trzymac w dodatkowe
przegrodce w pudetku. Czasem otrzymacie polecenie, aby
odtozy¢ niektdre karty na bok do pozniejszego uzycia.

Porazka
Jesli Billy umrze albo zostanie przeniesiony na inny oddziat,
natychmiast przegrywacie rozgrywany scenariusz.

Billy umrze, jesli:

- pionek Billyego dotrze na ostatnie pole @ toru

stanu zdrowia;
- na poczatku nowego dnia talia pacjenta bedzie pusta.

Billy zostanie przeniesiony, jesli:

- nie macie wystarczajacej liczby lekarzy, pielegniarek
i asystentéw medycznych, by obsadzi¢ zmiane
(z0b. . Praydzielanie personelu” na str. 6);

- otrzymacie drugie ostrzezenie (z0b. Ostrzezenia
od dyrektora szpitala” na str. 10).

POWTORNE ROZGRYWANIE
WCZESNIEJSZYCH SCENARIUSZY

Istnieje mozliwos¢ powtdrnego rozegrania juz ukoriczonych
scenariuszy. Wiecej na ten temat przeczytacie na stronie 11,
w punkcie ,,Powrdt do ukoriczonego scenariusza”.

W Ostatnich chwilach wystepuja 3 rodzaje pracownikéw: lekarze,
pielegniarki i asystenci medyczni. Kazdy gracz kontroluje lekarza;
pielegniarki kontroluje lekarz petniacy w danym dniu funkcje kierownika
zmiany (zob. .0bowiazki kierownika zmiany” na str. 6). Asystentdw
medycznych takze kontroluje kierownik zmiany - ich rola to pomoc

w trudnych chwilach. Funkeja kierownika zmiany przechodzi na nowego
gracza z poczatkiem kazdego dnia.

Ponizsza tabela przedstawia zdolnosci i akcje dostepne dla kazdego
rodzaju pracownika.

ASYSTENCI
LEKARZE PIELEGNIARKI  \erveoni

KONTROLOWANY

PRZEZ GRACZY

KIEROWNIKA ZMIANY KIEROWNIKA ZMIANY

waes @ | © | ©

ZAPEWNIA OPIEKE @
PALIATYWNA

MOZE KORZYSTAC
1POKOJU
SOCJALNEGO

NARAZONY NA
IMECZENIE

©
@ -
©

© © O®© ©

MOZE WYPYTYWAC

MOZE
TELEFONOWAC @ = =

* Asystenci medyczni magg zostac wezwani na 1 dzieri. Podczas fazy
obowigzkdw korica dnia opuszczajg szpital i nie wracajq do gry.




( STAN ZDROWIA BILLY’EGO

[ KARTY PACJENTA

POPRAWA STANU ZDROWIA

* POGORSZENIE STANU ZDROWIA STAN STABILNY m
" [STAN 1] [BEZ ZMIAN] w [STAN +1]

W Ostatnich chwilach stan zdrowia Billyego zmienia sig w trakcie rozgrywki.

Powyzsze symbole widnieja na wszystkich kartach pacjenta i niektorych kartach
wydarzert. Ich wptyw na Billyego zalezy od tego, jakie sa to symbole i ile ich jest.

DOD@

ZACINIJCIETU

Tor stanu zdrowia przedstawia pogarszajacy sie w trakcie gry stan Billyego i jest podzielony na 4 réznokolorowe
czesci. Kolor ma znaczenie przy rozpatrywaniu kart wydarzen (zob. . Wydarzenia™ na str. 8).

Pionek Billyego rozpoczyna kazdy scenariusz na polu .28 na torze stanu zdrowia - dzieki niemu mozecie
Sledzic stan zdrowia pacjenta. Choc stan Billyego moze sie chwilowo poprawiac, stopniowe przesuwanie si
pionka w strone 0 jest nieuniknione. Wszystkie karty pacjenta i niektore karty wydarzen wptywaja na stan
Billy'ego - ich efekt zalezy od tego, jakie symbole pojawia sie na tych kartach i ile ich bedzie.
Jesli w dowolnym momencie gry pionek Billyego dotrze do pola 0" na torze stanu zdrowia, Billy umiera,
a Wy przegrywacie. Aby poznac dalsza czesc jego historii, bedziecie musieli rozegra¢ dany scenariusz ponownie.
- Stan zdrowia Billy'ego sie pogorszy, jesli nie zapewnicie mu odpowiedniej opieki medycznej, gdy na karcie
pacjenta pojawi sie symbol pogorszenia & .
- Gdy Billy jest stabilny = . jego stan zdrowia mozna poprawic, otaczajac go opicka medyczng (zob. .Opieka
medyczna” na str. 7).

- Niektdre karty wydarzeri moga doprowadzic do natychmiastowej poprawy & o pogorszema"‘stanu
zdrowia Billyego.

W Ostatnich chwilach wystepuja 3 rodzaje kart pacjenta: niestabilny, stabilny i krytyczny. Karte pacjenta
dobieracie podczas kazdej zmiany - bedziecie musieli w catosci 3 rozpatrzyC, zeby podjac dalsze dziatania.

STABILNY
s |

NIESTABILNY KRYTYCZNY

[11 LICZBA PIONKOW PERSONELU. Okresla, jak wielu pracownikow potrzeba, aby obsadzic zmiane.

[2] SYMBOL OPIEKI MEDYCZNEJ. Mozecie zapewnic Billyemu opieke medyczng, aby poprawic jego stan zdrowia
albo zapobiec jego pogorszeniu sie.

[3] SYMBOL OPIEKI PALIATYWNEJ. Mozecie zapewnic Billyemu opieke paliatywna, spedzajac z nim czas,
aby zdoby¢ mgliste wspomnienia lub zetony opieki.

[4] STAN ZDROWIA BILLY'EGO SIE POGARSZA. Stan zdrowia Billyego spadnie o 1 pole za kazdy symbol
pogorszenia @,jeéli podczas tej zmiany nie zapewnicie mu opieki medyczne].

[5]  BILLY JEST STABILNY. Zapewnienie opieki medycznej poprawi stan Billyego o 1na torze stanu zdrowia.

[6] ZETONY OPIEKI | MGLISTE WSPOMNIENIA. Liczba mglistych wspomnieri albo zetondw opieki, jakie
otrzymacie za zapewnienie opieki paliatywnej.

[71 Moiecie uzy¢ akeji WYPYTYWANIA, aby dowiedziec sie czego$ wiecej o mglistych wspomnieniach w zebranych
wspomnieniach Billyego.

[8] W STANIE KRYTYCZNYM mozecie zapewnic Billyemu wytacznie opieke medyczna, aby zapobiec znacznemu
pogorszeniu sie jego stanu zdrowia.

[9]  Otrzymacie 1 ZETON OPIEKI, jesli jako zespdt zapobiegniecie sytuacji krytycznej.




DZIEN W SZPITALU

W Ostatnich chwilach kazda runda gry to 1 dzien z pracy szpitala. Dzien dzieli sie na

3 zmiany: poranna, popotudniowa i nocna. Na porannej zmianie kierownik zmiany
dobiera i odkrywa karte pacjenta, ktdra okresla, co obecnie dzieje sie z Billym.
Nastepnie przydziela do biezacej zmiany personel. Wybrany personel bedzie musiat
Zmierzy¢ sie z dylematem, jaka opieke zapewnic pacjentowi. Na decyzje moga mie¢
wptyw: poziom zaufania, jakim Billy darzy graczy, jego obecny stan zdrowia | zmeczenie
cztonkow personelu. Dodatkowo bedziecie musieli znaleZ¢ czas, by poznat fragment
przesztosci Billyego i osiagnac cel scenariusza. Te same czynnosci powtarza sie podczas
popotudniowej i nocnej zmiany. Kazdy dzien w szpitalu przebiega wedtug schematu:

PRZEKAZANIE OBOWIAZKOW - przekazcie podktadke kierownika zmiany kolejnemu
graczowi, ktdry tego dnia wcieli sie w te role.

PORANNA ZMIANA - kierownik zmiany odkrywa karte pacjenta i wybiera personel
do obsadzenia zmiany (zob. .Obowigzki kierownika zmiany” obok). Przydzielony personel
decyduje, jak sobie poradzic z biezacym zadaniem (zab. ,Opieka nad Billym" na str. 7).

URLOP (opcjonalne) - kierownik zmiany decyduje, czy chee wystac nieprzydzielony
personel na urlop (zob. .Zmeczenie” na str. 10).

POPOLUDNIOWA ZMIANA - przebiega jak PORANNA ZMIANA.
NOCNA ZMIANA - przebiega jak PORANNA ZMIANA.

OBOWIAZKI KONCA DNIA - po zakonczeniu wszystkich 3 zmian:

- Sprawdzcie, czy otrzymujecie ostrzezenie zob. .Ostrzezenia od dyrektora szpitala”
na str. 10).

- Kazdy cztonek personelu, ktéry na koniec dnia przebywa w pokoju socjalnym, na
swojej zmianie spedzit czas z Billym, zyskujac jego zaufanie. Otrzymuje on 2 Zetony
opieki.

ZEBRANIE ZESPOLU OPIEKI

- Wszystkie pionki personelu przydzielone do zmian wracaja do pokoju socjalnego.

- Asystenci medyczni, ktdrzy tego dnia pracowali, s usuwani z gry i nie beda juz
dostepni.

- Kazdy cztonek personelu, ktdry byt na urlopie, wraca do pokoju socjalnego bez
zetondw zmeczenia.

- Kazdy cztonek personelu, ktdry sie przemecayt (zob. .Zmeczenie” na str. 10), musi is
na urlop.

- Przygotujcie sie do kolejnego dnia pracy - odrzuccie karty pacjenta i zwrdccie do
zasobdw zetony opieki, ktdre znajduja sie na planszy.

ROZMOWA 0 BILLYM - przedyskutujcie. czego dowiedzieliscie sie tego dnia dzieki
interakcji z Billym.

( PRZEKAZANIE OBOWIAZKOW

Podczas przygotowania wylosowaliscie osobe, ktdra pierwszego dnia petnita funkcje kierownika zmiany. W kolejnych rundach (podczas
fazy przekazania) obowiazek ten spada na gracza siedzacego po Lewej stronie poprzedniego kierownika zmiany. Przekazcie tej osobie
podktadke kierownika zmiany wraz z zetonami opieki pielegniarek i ostrzezeniami od dyrektora szpitala, jesli takie otrzymaliscie.

KOBOWIA‘ZKI KIEROWNIKA ZMIANY

Odkrycie karty pacjenta
Na poczatku kazdej zmiany kierownik odkrywa karte pacjenta i ktadzie ja awersem do
gory na wolnym polu zmiany na planszy.

Przydzielanie personelu

Kierownik zmiany musi przydzielic personel do zmiany. Kazda zmiana wymaga od
1do 3 cztonkow personelu. Mozna do niej przydzieli¢ dowolna kombinacje lekarzy,
pielegniarek i asystentow medycznych.

Aby obsadzic zmiane, kierownik przenosi pionki z pokoju socjalnego na wolne pole
personelu na karcie. Gracz, ktdrego pionek zostanie przydzielony do karty pacjenta
jako pierwszy, staje sie starszym cztonkiem personelu na tej zmianie i to on ma
decydujace zdanie w kwestii podejmowanych akeji. Jesli przydzielono wytacznie
pielegniarki, decyduje kierownik zmiany.

Przydzielony personel musi rozpatrzy¢ karte pacjenta abecnej zmiany, aby kierownik
mdgt odkry¢ karte pacjenta kolejnej zmiany.

Przyktad. Kierownik zmiany przesuwa pionek pielegniarki z pokoju socjalnego na
drugie wolne pole personelu - zmiana jest obsadzona. Lekarz (zdtty pionek] to starszy
cztonek personelu, ktdry decyduje, joka opieke zapewnic pacjentow.

Zastepstwo
Jesli do obsadzenia zmiany brakuje personelu, kierownik ma 3 mozliwoci:
- sprowadzi¢ 1 albo 7 asystentdw medycznych, jesli sa dostepni;

- przeniesc lekarza, pielegniarke albo asystenta medycznego z poprzednigj
zmiany. Przeniesieni lekarze i pielegniarki otrzymuja zetony zmeczenia
(z0b. .Zmeczenie” na str. 10). Asystenci medyczni nie otrzymuja
zetonéw zmeczenia;

- nakazac lekarzowi albo pielegniarce z biezacej zmiany zastapienie w obowiazkach
1 albo 2 brakujcych cztonkdw personelu - za kazde nieobsadzone miejsce
otrzymuja zeton zmeczenia. Nie moga tego robic asystenci medyczni.

Aby dowiedzie¢ sie, w jaki sposob zastepstwo wptywa na personel, przeczytajcie punkt
.Imeczenie” na stronie 10.

Przyktad. Pielegniarki przydzielonej do porannej zmiany nie mozna pizeniesc na
nacng zmiane, bo nie jest to poprzednia zmiana. Kierownik zmiany przenosi lekarza
7 popotudniowej zmiany, ktdry otrzymuje Zeton zmeczenia, a takze dodatkowe
zmeczenie 2 koniecznost zastgpienia brakujgcego pracownika. Trzecie pole obsadza
asystent medyczny.

Jesli pomimo tych dziatart kierownik zmiany nie bedzie mdgt w petni obsadzi¢ zmiany, gracze
otrzymuja ostrzezenie (zob. . Ostrzezenie od dyrektora szpitala” na str. 10).

NOCNA ZMIANA. Jesli uda sie Wam obsadzi¢ nocna zmiane (nawet korzystajac z zastepstw, przenoszenia personelu itp.), otrzymujecie zeton opieki.

Przekaicie go jednemu z cztonkéw przydzielonego personelu - mozecie wykorzystac go nawet podczas tej zmiany. Bonus dotyczy wytacznie nocnej zmiany.




( OPIEKA NAD BILLYM

+ )

( OPIEKA MEDYCZNA 1%

( OPIEKA PALIATYWNA &

Personel przydzielony do zmiany musi zdecydowac, jaki rodzaj opieki zapewni
Billyemu. Aby wspiera go zaréwno fizycznie, jak i psychicznie, niezbedna
jest rownowaga.

Personel przydzielony do zmiany nie moze zapewni¢ obu rodzajow
opieki - musi sie skupi¢ na opiece medycznej ALBO paliatywnej.

Przedyskutujcie, jaka opcje opieki wybieracie. Jesli nie bedziecie w stanie osiagnac
porozumienia, ostateczna decyzje podejmuje starszy cztonek personelu.

Musicie zapewnic Billy'emu opieke medyczna przynajmniej
raz dziennie. Jesli tego nie zrobicie, otrzymacie ostrzezenie
od dyrektora szpitala.

Imiana koriczy sie w chwili, gdy zapewnicie Billyemu opieke medyczng albo
paliatywna. Jesli Billy jest stabilny, przed zakodczeniem zmiany mozecie
kwykorzystac’ okazje, by wykonac akcje wypytywania (zob. str. 9).

_

[ STAN KRYTYCZNY

J

Podczas gry Billy bedzie kilkakrotnie znajdowac sie w stanie krytycznym,
ktdry ma druzgocacy wptyw na jego zdrowie. W takich chwilach mozecie
zapewnic¢ mu wytacznie opieke medyczng. Jedli zdotacie zakryc wszystkie
symbole, zazegnacie stan krytyczny - w takiej sytuacji zdobywacie
zaufanie Billyego i mozecie wzigC 1 zeton opieki. Natychmiast przekazuje
sie go lekarzowi albo pielegniarce przydzielonym do biezacej zmiany. Jesli
nie zastonicie wszystkich symboli @,odbije sie to na zdrowiu Billyego.
Przesuricie jego pionek na torze stanu zdrowia o 1 pole w prawo za kazdy
niezakryty symbol. Nie otrzymujecie wtedy zetonu opieki.

. Przyktad. Uzwajge

"."1‘ 4 zetondw opieki
‘ ‘ zastoniliscie wszystkie
symbole & nokarcie
N @ pacjenta, dzieki czemu

zozegnaliscie stan krytyczny.

@
©e

®

i otrzymujecie 1 zeton opieki

yskaliscie zaufanie Billyego

Jedli zapewnicie Billyemu odpowiednig opieke medyczna, bedzie zy¢
dtuzej, ale Wy stracicie okazje do zdobycia jego zaufania i poznania
przesztosci. Przydzielony personel moze wydac wezesniej zdobyte zetony
opieki, aby zapewni¢ mu opieke medyczna. Lekarze mogg uzy¢ zetonow
opieki pielegniarek, ktdre s przydzielone do biezacej zmiany.

Upieka medyczna dziata na 2 sposoby:

Przydzielony personel zakrywa 1 zetonem opieki =
1symbol @ na karcie pacjenta, dzigki czemu nie e
wywiera negatywnego wptywu na stan zdrowia Billyego. ~ 8 '& ]
Nie macie obowiazku zakry¢ wszystkich symboli, ale

pozwoli to dtuzej utrzymac Billyego przy zyciu. Za kazdy @
niezakryty symbol @ przesuricie pionek Billyego @ <)
0 1 pole w prawo na torze stanu zdrowia. @ ®
Przyktad. Uzywajgc 2 Zetondw apieki .
przykrywacie 2 symbole @ o karcie pacjenta.

W rezultacie stan zdrowia Billy'ego pogorszy sie tylko o 1.

Jesli Billy jest stabilny, mozecie uzy¢ 1 Zetonu opieki,
aby zakryc symbol = . W ten sposcb poprawicie
Jego stan - przesuricie jego pionek o T pale w lewo
na torze stanu zdrowia.

‘«.l

Przyktad. Uzywajgc 1 zetonu opieki )
przykrywacie symbol = na karcie pacjenta.
Stan zdrowia Billy’ego poprawia sie o 1.

@

J

Oferujac Billyemu opieke paliatywna, zdobywacie jego zaufanie lub
poznajecie przesztosc, ale nie mozecie zapewnic mu opieki medycznej.
Jesli stan Billyego nie jest stabilny, musicie przesunac pionek na torze
stanu zdrowia 0 T pole w prawo za kazdy symbol @ na karcie pacjenta.
Jesli Billy jest stabilny =, jego stan sie nie zmienia.

Decydujac sie na opieke paliatywna, przydzielony personel otrzymuje zetony
opieki z zasobéw Lub liczbe kart z talii mglistych wspomnien (zob. str. 8)
rowna liczbie symboli na karcie pacjenta. Jesli istnieje mozliwoS¢ wyboru
jednej z wielu opcji, ostateczng decyzje podejmuje starszy cztonek personelu.

® '@

V\(EiCIE DOBIERZCIE WEZCIE 1 ZETON OPIEKI
1ZETON TKARTE MGLISTYCH ALBO DOBIERZCIE 1 KARTE
OPIEKI WSPOMNIEN MGLISTYCH WSPOMNIEN

_ J

( ZETONY OPIEKI &

Ldabyte zetony opieki reprezentuja zaufanie, jakim Billy darzy personel @

szpitala. Zetondw opieki uzywa sie gtdwnie do zapewniania opieki medycznej

i wypytywania o wyrazne wspomnienia (z0b. . Akcja wypytywania™ na str. 9), ale moga
sie rowniez przydac w wypadku pewnych kart wydarzen. Ponadto dzieki nim mozna
sprawic, Ze Billy skupi sie na odszukiwaniu konkretnych mglistych wspomnien

(z0b. . Zasady dla scenariusza 2 i kolejnych” na str. 11).

Letondw opieki z puli pielegniarek mozna uzywac do zapewniania opieki medycznej
tytko wtedy, gdy do zmiany przydzieleni s3 pielegniarka albo asystent medyczny.
Lekarze nie moga korzystac z zetondw opieki pielegniarek do wypytywania.

Zdobywanie zetonow opieki

Letony opieki moga zdobywac wszyscy cztonkowie personelu gtownie poprzez
zapewnianie Billyemu opieki paliatywnej. Dodatkowy zeton opieki otrzymuje sie
podczas nocnej zmiany. Kazdy nieprzydzielony do zmiany cztonek personelu, ktéry
na koniec dnia przebywa w pokoju socjalnym, takze otrzymuje zetony opieki.

Letony opieki zdobyte przez pielegniarki trafiajg do wspolnej puli na podktadce
kierownika zmiany. Kazdy lekarz jest odpowiedzialny za wtasne zetony opieki
i w danym momencie moze ich mie¢ maksymalnie 6.

_




( MGLISTE WSPOMNIENIA

( WYDARZENIA

7 poczatku Billy niechetnie mowi o przesztodci. Zapewniajac mu opieke paliatywna, zdobywacie
Jednak jego zaufanie, dzieki czemu dzieli sie z Wami mglistymi wspomnieniami ze Swojego Zycia.
Rewers mglistego wspomnienia informuje, do ktdrego z b okreséw nalezy dana karta. Znajduje Wi pamiptan, o . ‘\?
sie tam takze krdtki cytat - przemyslenia Billyego na temat zdarzenia ukazanego na karcie. A1 60 iosane goage ™,
Awers przedstawia scene 7 udziatem Billyego - jest niewyrazna, co reprezentuje jego niechec
do otwarcia sie przed Wami. Na krawedziach karty wida¢ ..szwy” pomagajace umie$cic ja

w zebranych wspomnieniach Billyego (zob. .Rozmowa o Billym" na str. 9).

) . ) , iedh "Zymalem}s] :1‘ rlaze :]i:rszy
Zdobywanie mglistych wspomnien #\‘ P s
Jesli cheecie zdoby¢ karty mglistych wspomniert, zapewniajac Billyemu opieke paliatywna, ‘
musicie uzgodni¢, kto bedzie z nim rozmawiac. Przekazcie talie mlistych wspomnien innemu i
graczowi - musi ja przetasowac, a nastepnie weieli¢ si w Billyego dzielacego sie wspomnieniami. .
[a kazde mgliste wspomnienie, ktorym dzieli sie Billy:

- Weielajacy sie w niego gracz dobiera karte ZE SPODU talii.

- Jesli dobierze karte wydarzenia ¥, musi ja ujawnic i rozpatrzyc (zob. . Wydarzenia™
na tej stronie). Karty wydarzeri licza sie do liczby dobranych kart wspomnien, chyba ze karta
nakazuje rozpatrzenie efektu . Zignorujcie” = .

- Jesli dobierze karte wspomnienia, trzymajcie ja REWERSEM DO GORY i odczytajcie komentarz Billyego z przesztosci.

- Nastepnie, wcigz trzymajac karte rewersem do gdry, przekazcie ja cztonkowi personelu, ktdry rozmawia z Billym. Karty przekazane
pielegniarkom kiadzie sie na podktadce kierownika zmiany.

- Gdy juz dobierzecie po 1 karcie za kazdy symbol
z powrotem do talii mglistych wspomnieri.

Pamietajcie, ze karty wspomnieri LEZA REWERSAMI DO GORY AZ DO ZAKONCZENIA RUNDY.

~ na karcie pacjenta, Billy milknie. Zwrdccie wszelkie dobrane wydarzenia

DOBIERANIE KART. W réznych momentach gry bedziecie instruowani,

aby dobrac za Billy'ego karty z talii mglistych i wyraznych wspomnien.
Pamietajcie, zeby w takiej sytuacji ZAWSZE dobiera¢ karty ZE SPODU talii -
dzieki temu beda one dla Was zaskoczeniem.

.

Karty wydarzeri znajduja sie zaréwno w talii mglistych, jak i wyraznych wspomnien, a ich efekt
zalezy od tego, w jakim stanie znajduje sie Billy.
Gdy dobierzecie karte wydarzenia:
- natychmiast jg ujawnijcie;
- sprawdzcie potozenie pionka Billyego na torze stanu zdrowia. Od koloru pola, na ktdrym sie
znajduje, zalezy, jak powazny bedzie efekt wydarzenia;

- rozpatrzcie wydarzenie (zob. . Wykaz symboli” na str. 12).
Pamietajcie, Ze kazda karta wydarzenia wlicza sie do liczby dobranych kart, chyba ze efekt karty
to . Zignorujcie”.
Uwagal Niektdre wydarzenia skiadajg sie z kilku symbali.

Przyktad 1. To wydarzenie 7 talii mglistych wspomnieri.
Jesli pionek Billyego znajduje sie na zielonym albo
pomaranczowym polu, wydarzeniem jest chwila

zadumy - Billy nie dzieli sig wspomnieniem. Jesli pionek
Jest na czerwonym polu, moZecie sktonic Billy'ego do
rozmowy - zuzyjcie Zeton opieki, aby zignorowac wydarzenie
i dobrac mgliste wpomnienie. Jesli pionek jest na czarnym
polu, Billy nie chce rozmawiac - natychmiast przerwijcie
dobieranie kart.

Przyktad 2. To wydarzenie z talii wyraZnych wspomnieri.

Jesli pionek Billyego znajduje sie na zielonym polu,
Zignorujcie to wydarzenie i dobierzcie nowg karte z talii
wyraznych wspomnieri. Jesli jest na pomaranczowym pol,
Billy zmienia temat [zob. . Wykaz symboli” na str. 12). Jesli
pionek jest na czerwonym polu, Billy zmienia temat, a te
karte usuwacie z gry. Jesli pionek jest na czarnym polu, Billy
nie chee rozmawiac - natychmiast przerwijcie dobieranie kart.

W pé7nigjszych scenariuszach pewne karty wydarzert moga
zostac usuniete 7 talii albo moga do niej trafic nowe karty.
Informuje o tym karta przygotowania | zasad danego scenariusza.




( WYRAZNE WSPOMNIENIA

( ROZMOWA 0 BILLYM

Na koniec zmiany, podczas ktore]
Billy jest stabilny - PO zapewnieniu
opieki medycznej ALBO
paliatywnej - przydzieleni lekarze
moga wypytac Billyego

0 przesztosc, aby lepiej zrozumiec
mgliste wspomnienia w zebranych
wspomnieniach. Przybieraja one
forme kart wyraznych wspomnien.

Rewers wyraznego wspomnienia
informuje, do ktdrego okresu nalezy
karta. Na awersie znajduje Sie
niezamazana wersja odpowiedniego
mglistego wspomnienia. Otoczenie
Billyego jest wyrazne, poniewaz
wyjawit on wiecej szczegotow

78 Swojej przesztosci.

Na krawedziach kart widac te same ..szwy”,

co na mglistych wspomnieniach, aby tatwiej byto umiejscowic

je w zebranych wspomnieniach Billyego (zob. .Rozmowa o Billym” obok).

Akcja wypytywania

Wypytywanie to darmowa akcja, ktdra kazdy przydzielony lekarz moze podjac
dowolna liczbe razy. Pielegniarki nie moga wykonywac tej akcji. Najpierw
ustalcie, kto porozmawia z Billym. Przekaicie talie mglistych wspomnien

innemu graczowi — musi ja przetasowac,

a nastepnie wcieli¢ sie w Billyego
dzielacego sie szczeg6tami ze swojego

- Wypytujacy lekarz ktadzie 1 zeton opieki na polu wypytywania biezace]
karty pacjenta.

Zycia chetniej niz wezesniej.
- Nastepnie wskazuje okres [1-5], w ktdrym znajduje sie cho¢
1 mgliste wspomnienie.

[a kazda podjeta akcje wypytywania:

- Gracz weielajacy sie w Billyego dobiera kolejno karty ze spodu talii
rewersem do gdry - robi to tak dtugo, az natrafi na karte wydarzenia albo
karte wspomnienia ze wskazanego okresu. Karty wspomniert z innych
okresow nalezy zignorowac.

- Jesli dobierze karte wydarzenia ¥, musi ja ujawnic i rozpatrzy
(zob. . Wydarzenia™ na str. 8). Karty wydarzen licza sie do liczby
dobranych kart wspomnieri, chyba Ze karta nakazuje rozpatrzenie
efektu Zignorujcie” ==

- Jedli dobierze karte wspomnienia ze wskazanego okresu, przekazuje j3
REWERSEM DO GORY wypytujacemu lekarzowi.

Ten lekarz ma 3 mozliwo$ci: moze nadal wypytywac o ten sam okres, zmienic
temat i wypytac o inny okres albo przestac wypytywac.

- Aby wypytac o ten sam okres, ponownie wykonuje akcje wypytywania tak,
jak powyzej, wskazujac ten sam okres. Przed dobraniem nowych kart gracz
weielajacy sie w Billyego nie tasuje talii i nie zwraca do niej kart, ktdre
dobrat wezesnigj.

- Aby mozna byto wypytac o inny okres, gracz weielajacy sie w Billyego
musi wtasowac wszystkie odrzucone karty do talii wyraznych wspomnien.
Dopiero wtedy przydzielony lekarz wykonuje akcje wypytywania, znéw
2uzywajac zeton opieki | wybierajac inny okres.

- Jesli przydzielony lekarz postanowi przerwac wypytywanie (albo nie ma
wiecej Zetonow opieki), odrzucone karty nalezy zwrdcic do talii, aby mozna
byto je wykorzystac w pozniejszej akcji wypytywania.

Przydzielony lekarz moze podejmowac akcje wypytywania bez ograniczer,
dopdki ma zetony opieki.

Pamietajcie. ze karty wspomnieri LEZA REWERSAMI DO GORY AZ DO
ZAKONCZENIA RUNDY.

Po pracy zespét zbiera sie, by omdwic poznane szczegoty z Zycia Billyego.
W zebranych wspomnieniach Billyego uktadacie odkryte mgliste i wyrazne
wspomnienia, ktdre rzucaja Swiatto na kluczowe chwile z jego przesztosci.
W pierwszej kolejnosci uktadajcie mgliste wspomnienia, dopiero pdzniej
przejdzcie do sprawdzania i uktadania wyraznych wspomnien.

Uktadanie mglistych
wspomnien gk
Kazde mgliste wspomnienie ma
konkretne miejsce w zebranych i g
wspomnieniach Billyego. Positkujac T =
sie szwami na krawedziach karty, sprébujcie dopasowat ja do sasiednich
kart wspomnien. .Szwy” wskazuja takze, do ktdrego okresu nalezy

dana karta. Nie zdziwcie sie, jesli nowe wspomnienia zmusza Was

do reorganizacji kart z danego okresu.

Sprawdzanie W
i uktadanie wyraznych <L
wspomnien ]
Po utozeniu mglistych wspomniert
w tajemnicy ogladacie wyrazne wspomnienia,
ktére zdobyliScie w tej rundzie, poréwnujac je
2 mglistymi wspomnieniami w grze. Szukajac pasujace]
karty, zwrdccie uwage na postac Billyego, a takze na .szwy”
na krawedziach. Na obu wersjach wspomnienia Billy bedzie wygladac
doktadnie tak samo.

Jedli karta wyraznego wspomnienia pasuje do karty mglistego
wspomnienia w grze, potdzcie j3 na wierzchu mglistej wersji - nie
odrzucajcie jej z gry. Karty wyraznych wspomnien, ktdre nie pasuja do
Zadnej karty, zwracacie do talii wyraznych wspomnier, nie pokazujac ich
wspitgraczom. Dzieje sie to nawet wtedy, gdy karta jest niezbedna do
ukoriczenia scenariusza.

Uwagal Na kartach wyraZnych wspomnieri mozecie uktadac zetony pomacy
przypominajgce Wam, kidre karty odkryliscie.




( ZMECZENIE
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Praca w szpitalu jest duzym obcigzeniem. Zmeczenie ogranicza mozliwosci
kierownika zmiany podczas obsadzania zmian i nie pozwala lekarzom
rozmawiac z Billym. Lekarze i pielegniarki otrzymuja zetony zmeczenia, jeli
musza pracowac na wiecej niz 1 zmianie w ciagu dnia (zob. . Zastepstwo”
na str. 6). Zmeczenie cztonkaw personelu oznacza sie, nasuwajac na pionek
Zeton zmeczenia.

- Lekarz moze mie¢ maksymalnie 3 Zetony zmeczenia.
- Pielegniarka moze mie¢ maksymalnie 7 zetony zmeczenia.
- Asystenci medyczni nigdy nie otrzymuja zetondw zmeczenia. |

4

Cena zmeczenia
Imeczenie ma nastepujacy wptyw na personel:

- Jedli lekarz otrzymuje Zeton zmeczenia, musi natychm|ast odrzucm
do zasobow Zeton opieki alba zwrdci¢ do odpowiedniej talii losowe mgliste
badz wyrazne wspomnienie.

- Jesli pielegniarka otrzymuje zmeczenie, kierownik zmiany bierze
7 puli pielegniarek Zeton opieki albo losowe mgliste wspomnienie | 2wraca
Je do zasobdw albo do odpowiedniej talii.

Jesliw chwili otrzymania zetonu zmeczenia cztonek personelu nie ma
Zetonow opieki ani kart wspomnier, nic nie traci.

Imeczenie ogranicza takze zdolnodci lekarzy. Lekarz, ktdry ma 2 albo 3 zetony
zmeczenia, nie moze wykonywac akcji wypytywania ani telefonowania (zob.
Telefonowanie” na str. 11). Odzyska te zdolnosci dopiero po urlopie, ktdry
usuwa cate zmeczenie.

Przemeczenie

Gdy lekarz albo pielegniarz zgromadzi maksymalng liczbe zetondw zmeczenia,
natychmiast staje sie przemeczony. W takiej sytuacji pracuje normalnie

do korca swojej zmiany, ale nie moze zosta¢ przydzielony do kolejnych

zmian tego samego dnia. Po skoriczonej zmianie musi udac sie na urlop.
Nastepnego dnia bedzie niedostepny - wréci do pracy dzien pdzniej bez
Zadnego zmeczenia.

Jesli wwyniku przemeczenia na urlop musi sie udac lekarz, ktdry nastepnego
dnia miat byc kierownikiem zmiany, zespét opieki otrzymuje ostrzezenie od

(_ dyrektora szpitala [z0b. obokl.

Urlop

Podczas kazdej rundy, miedzy poranna a popotudniowa zmiana, kierownik zmiany
moZe pomac zespotowi w zarzadzaniu zmeczeniem, wysytajac pracownikow na
urlop. Na urlop moze iS¢ cztonek personelu, ktéry po porannej zmianie przebywa
w pokoju socjalnym. Przesuricie jego pionek na pole urlopu @& - ten cztonek
personelu bedzie tego dnia niedostepny, ale wrdci do pracy nastepnego dnia bez
zadnego zmeczenia. Kierownik zmiany nie moze iS¢ na urlop - ma zadanie

do wykonania!

Przyktad. Przed odkryciem karty pacjenta na papotudniowej zmianie
kierownik zmiany {po dyskusji z graczami] wysyta na urlop zmeczonego lekarza.
Przesuwa jego pionek (w kolorze zéttym] na pole urlopu, gdzie spedzi pozostatg
czesc dnio. Wrdci do pracy nastepnego dnia bez Zodnego zmeczenia.

( OSTRZEZENIA OD
DYREKTORA SZPITALA

Zesp6t opieki moze otrzymac ostrzezenie od dyrektora szpitala
w 3 przypadkach:
- Jesli zespot nie zapewni Billyemu opieki medycznej przynajmniej raz
danego dnia.
- Jesli lekarz, ktory ma byc nastepnego dnia kierownikiem zmiany,
Jest przemeczony | musi iS¢ na urlop.
- Jesli kierownik zmiany nie jest w stanie przydzielic cztonkow personelu
w taki sposdb, aby obsadzi¢ cata zmiane.

Gdy otrzymujecie ostrzezenie, wezcie zeton ostrzezenia z zasobow i potdicie
go na podktadce kierownika zmiany. Jesli w trakcie gry otrzymacie drugie
ostrzezenie, natychmiast przegrywacie scenariusz.

.

INAJOMOSC POWYZSZYCH ZASAD WYSTARCZY WAM DO
ROZEGRANIA SCENARIUSZA 1 GRY OSTATNIE CHWILE. BURZLIWE ZYCIF
BILLY'FGO KERRA.

DLA PRAWDZIWYCH SLEDCZYCH. Choc Billy to postac fikcyjna,
opisane w grze sytuacje wydarzyty sie naprawde. Na kartach
wspomnien i w talii narracji poukrywali$my odniesienia do
istniejacych miejsc i wydarzen historycznych. Przy odrobinie

dociekliwosci odkryjecie mndstwo informacii o burzliwe]
przesztosci bohatera gry. Jesli posktadacie je w jedna catos¢,
utworza bardziej szczegGtowe tto Zycia bohatera. Mimo ze ta
dodatkowa wiedza nie jest niezbedna, wierzymy, ze zwiekszy
przyjemno$¢ ptynaca z gry, pogtebiajac poczucie wiezi z Billym.




ZASADY DLA SCENARIUSZA 2 | KOLEJNYCH
SKUPIENIE UWAGI BILLY'EGO

W péiniejszych scenariuszach wypytujecie Billyego o wspomnienia z konkretnych

okresdw. Gdy po zapewnieniu opieki paliatywnej przydzieleni lekarze maja
otrzymac karty mglistych wspomnien, zamiast dobierac je losowo moga
pokierowac rozmowa ALBO nalegac, aby zdobyc konkretne karty. Tych 2 opcji
nie mozna taczyc.

Kierowanie rozmowa

Aby pokierowac rozmowa, zuzyjcie 1 zeton opieki | wskazcie okres, ktdry
Was interesuje. W grze musi sie juz znajdowac karta z dowolnym mglistym
wspomnieniem 7 tego okresu. Nastepnie za kazdq karte zyskang dzieki
rozmowie z Billym:

- Gracz weielajacy sie w Billyego dobiera kolejno karty ze spodu talii
rewersem do gdry - robi to tak dtugo, az natrafi na karte wydarzenia albo
karte wspomnienia ze wskazanego okresu, ignorujac karty wspomnieri
zinnych okresow.

- Jegli dobierze karte wydarzenia ¥, musi jg ujawnic i rozpatrzyc

(zob. Wydarzenia™ na str. 8). Karty wydarzen licza sig do liczby dobranych

kart wspomnieri, chyba e karta nakazuje rozpatrzenie efektu .Zignorujcie”==.

- Jesli dobierze karte mglistego wspomnienia ze wskazanego okres,
przekazuje j rewersem do gry wypytujacemu lekarzowi.

Naleganie

Po dobraniu karty mglistego wspomnienia lekarz rozmawiajacy z Billym moze
2u2y¢ zeton opieki, aby odrzucic dobrang karte. Musi jednak zaakceptowac
kolejna dobrana karte mglistego wspomnienia, chyba ze zuzyje kolejny zeton
opieki, by dalej nalegac. Gdy Billy skoriczy méwic, odrzucone karty trafiaja

7 powratem do talii mlistych wspomnien.

Uwaga! Nie mozna w ten sposdb odrzucac kart wydarzert - sq natychmiast ujowniane
i rozpatrywane.

TELEFONOWANIE

Niektdre scenariusze wymagaja od graczy skontaktowania sie z dawnymi
znajomymi Lub rodzing Billyego. Karta przygotowania i zasad poinformuje Was,

Ze bedziecie potrzebowac kafla kontaktu, a takze wyjasni zasady telefonowania.
Podczas przygotowania potozcie kafel kontaktu przy planszy, pod talia pacjenta.

Obsadzajac zmiane, kierownik moze takze przydzielic lekarza, ktory wykona
telefon. Potdzcie kafel kontaktu pod polem obecnej zmiany — jej kierownik
stawia pionek na pustym polu personelu tego kafla. Dzigki roztropnemu
planowaniu bedziecie mogli zatelefonowac wiecej niz raz w ciggu dnia.

Po rozpatrzeniu karty pacjenta biezacej zmiany kierujcie Sie zasadami
telefonowania opisanymi na karcie scenariusza.
Lekarz moze by¢ przydzielony do telefonowania, jesli:

- spetnione s kryteria wyznaczone przez zasady scenariusza;

- pole personelu na kaflu kontaktu nie jest zajete.

Do telefonowania mozna przydzielic wytgcznie tego lekarza, ktdry ma mnigj niz
7 zetony zmeczenia.

Ponadto lekarz przydzielony do telefonowania podlega wszelkim normalnym
zasadom zwiazanym ze zmeczeniem czy zapewnianiem zastepstwa.

ZMIANY W ZASADACH DO GRY
2-14-0S0BOWEJ

2 GRACZY

W grze 2-0sobowej zespdt apieki jest mniejszy, wiec kierownik zmiany moze wziac
dodatkowa zmiane i nie otrzymuje za to znacznika zmeczenia. Gdy ma kogos zastapic,
nie jest ograniczony do poprzedniej zmiany - w razie potrzeby moze przenieS¢ wtasny
pionek z porannej zmiany na nocna. Jesli kierawnik wezmie w ciagu dnia tylko
1zmiane, moze na koniec dnia przeniesc sie do pakoju socjalnego i zyskac

2 zetony opieki.

4 GRACZY

W grze 4-o0sobowej zespdt opieki jest wiekszy, wiec obecnos¢ kierownika zmiany na
oddziale nie jest konieczna. Na poczatku dnia, po fazie przekazania obowiazk6w, nowy
kierownik zmiany bierze swoj pionek i stawia go na podktadce kierownika zmiany.

Ten pionek nie moze byc przydzielony do zadnej zmiany ani nie moze telefonowac.

Na koniec dnia, po odrzuceniu Kart pacjentow, przesuricie pionek kierownika zmiany
do pokoju socjalnego. Nie otrzymuje zetondw opieki, a kolejny dzien zaczyna na oddziale.

POWROT DO UKONCZONEGO SCENARIUSZA

W Ostatnich chwilach istnieje mozliwoS¢ ponownego rozegrania
ukorczonego scenariusza. Aby to zrobic, wyciagnijcie

2 pudetka Karty narracji oznaczone numerem Scenariusza,
ktdry cheecie powtrzyc. Posortujcie je zgodnie 2 numerami

— na wierzchu stosu ma sie znalezc karta zatytutowana
.Poufne”. Rozgrywka toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami.

RESETOWANIE GRY

Gre zaprojektowano tak, abyScie mogli cieszyc sie
rozgrywka wielokrotnie. Jesli z jakiego$ powodu
musicie odtworzy¢ talie narracji, posortujcie karty
zgodnie z numerami w prawym dolnym rogu i utdzcie
je strona (A) do gary.

Uwaga! Ze wzgledu na wymagi gry niektdre karty sq
celowo ponumerowane tylko z jednej strony. W takiej sytuacji podejizyjcie
strone (). gdy sortujecie karty.




WYKAZ SYMBOLI
PATIENT CARDS
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Pogorszenie Stan stabilny Dobierzcie Teton opieki i Dobierzcie karte  : Wypytywanie
stanu zdrowia Stan zdrowia Billyego karte mglistego Weicie 2 zasobw ~ ; Mglistego wspomnienia :  pryysiclony lekarz
Stan zdrowia Billyego sie nie zmienia. wspomnienia 1 eton opieki. : albo weicie zeton opieki : e yykonat akeje

Dobierzcie 1 karte ze spodu
: talii mglistych wspomnien. :

pogarsza sie 0 1. i Weicie z zasobow 1 zeton
opieki ALBO dobierzcie
1 karte ze spodu talii

mglistych wspomniert.

wypytywania. Z tej akcji
moze korzystac wielu

KARTY WYDARZEN

©  m |z

Chwila zadumy Dobierzcie karte
Billy nie ma nic do powiedzenia. wspomnienia

Ta karta wlicza sie do liczby Dobierzcie 1 karte ze spodu
dobranych Kart. tej talii wspomnien.

] p
Dobierzcie karte wspomnienia, Imiana tematu
: ignorujac karty wydarzefi Dobierzcie kolejng karte, ignorujac
i Dobierzcie 1 karte ze spodu tej talii ¢ karty ze wskazanego okresu
i wspomnieri. Zignorujcie wszystkie

dobrane karty wydarzed

Zignorujcie :
Dobierajcie karty dalej. Ta karta nie
wlicza sie do liczby dobranych kart.

Wykorzystajcie zaufanie, Wykorzystajcie zaufanie,
aby poprawic stan Billy'ego aby zdobyc karte wspomnienia

Poprawa stanu zdrowia Usunicie
Stan zdrowia Billyego

poprawia sie 0 1.

Koniec rozmowy

Po rozpatrzeniu tej karty

Billy nie chee dtuzej rozmawiac.
i wydarzenia usuricie ja z gry.

ZuzyjmeWzetonop\ek\‘abypoprawwc’g Luzyjcie 1 zeton opieki, aby dobrac Natychmiast przestancie

stan zdrowia Billyego 0 1 1 karte ze spodu tej talii wspomnieri. dobierac karty.
INNE SYMBOLE
© © @& A4 =< Q

: Sprawdzenie ostrzezer :

Symbol plusa Symbol minusa Urlop Poranna/ Telefonowanie
Mite wspomnienie Niemite wspomnienie Moment w ciggu dnia, i Moment w ciagu dnia, popoludni9wa/ Przydzielony lekarz
dla Billyego. dla Billyego. wkidrym kierownik : w ktdrym kierownik zmiany : ~ i0CNa Zmiana moze wykonat akcjg

o mianymoewystat i sprawdza, czy zespot | Trzy zmiany, kidre skladaja i .Telefonowanie”. Moiliwe
nieprzydzielonych cz’mﬂkéwg otrzymat ostrzezenie od sie na dzier pracy szpitala. tylko raz w ciagu T zmiany.
personelu na urlop. dyrektora szpitala. :

¢ lekarzy dowolng liczbe razy.
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historycznym. Dzigkujemy tez tym, ktdrzy wierzyli w nasz projekt
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niezwykte zycie.
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