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instrukcja do gry

PLANSZA

Przeliczniki
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ABC PUNKTOWE  FATALNY tANCUCH
ZBIEG , PRZEZYCIA
ZDARZEN
ZAWARTOSC PUDELKA + 16 zetondw tancuch Przezycia
* Plansza * 4 zetony Fatalny Zbieg Zdarzen
+ 2talie kart w tym: *+ 42 zetony serduszka czerwone
- 37 kart Pytania ilustrowane * 42 zetony serduszka niebieskie
- 35 kart Pytania tekstowe + 12 zetonow ABC
(razem 105 pytan) * 4 detektory odpowiedzi
- 30 kart (Szansa/Pech) * Instrukcja do gry
- 4 karty Telefony alarmowe + Maty samouczek - Pierwsza pomoc
- 4 karty Przelicznik + Kostka do gry

2 Pierwszapomoc m;é)mm



PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Rozktadamy plansze.

2. Na polach Pomoc dorazna uktadamy
po jednym zetonie: serduszko czerwo-
ne i serduszko niebieskie.

3. Talie kart dzielimy na 3 czesci, ktore
uktadamy na planszy: karty Pytania ilu-
strowane, karty Pytania tekstowe oraz
karty Szansa/Pech. Karty Przelicznik
oraz karty Telefony alarmowe rozdaje-
my graczom.

4. Kazdy gracz otrzymuije:

+ 2 zetony serduszko czerwone
* 2 zetony serduszko niebieskie
* 1 detektor odpowiedzi

« karte Przelicznik

* karte Telefony alarmowe.

5. Teraz gracze wybierajg po jednym
pionku i ustawiajg je na polu Start.

CEL GRY

Celem gry jest zebranie 4 zetonéw Zwy-
ciestwa zwanych tancuchem Przezycia,
na ktory sktadajg sie: Wezwanie pomocy,
Resuscytacja, Defibrylacja, Pomoc stuzb
ratunkowych wraz z hospitalizacja.

By tego dokona¢, wedrujemy pionkiem

lli;:(%(ampus

instrukcja do gry

po planszy. Kazde pole jest aktywne

i wskazuje nam, jakie dziatanie mamy
wykonac. Na jednym polu pobieramy
zaznaczony zeton, np. serduszko czer-
wone, na innym ciggniemy karte

i odpowiadamy na pytanie - za po-
prawng odpowiedz otrzymujemy zeton
serduszko, kiedy indziej ciggniemy karte
Szansa lub tracimy zeton. Zetony ser-
duszka wymieniamy na zetony Zwycie-
stwa zgonie z regutami karty Przelicznik.

Wygrywa gracz, ktory pierwszy skomple-
tuje caty tancuch Przezycia. Wymiana
zetondw serduszko czerwone i serdusz-
ko niebieskie na zetony tancuch Prze-
zycia odbywa sie zawsze w nastepujacej
kolejnosci:

1. Wezwanie pomocy

2. Resuscytacja

3. Defibrylacja

4. Pomoc stuzb ratowniczych wraz
z hospitalizacja.

PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca
kostka i przemieszcza swoj pionek o licz-
be wyrzuconych pol. Nastepnie wykonu-
je zadanie przypisane do pola, na ktérym
sie zatrzymat. Po zakohczonym ruchu
kostka rzuca nastepny gracz.

Pierwsza pomoc
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@ - na tym polu rozpoczy-
namy rozgrywke, ale nie tylko. Za

kazdym razem, gdy przechodzisz przez
pole Start, pobierasz tzw. Pakiet startowy
czyli 2 zetony serduszko czerwone

i 2 zetony serduszko niebieskie.

Q Pole Premia czerwonegsele]oJl¢tv4

zeton serduszko czerwone.

g LI ETEENIEIES RS - pobierasz

zeton serduszko niebieskie.

ﬁ - oddajesz do banku

dowolny zeton serduszko.
@ - iggniesz
karte ze stosu kart Pytanie ilustrowane
i starasz sie udzieli¢ poprawnej odpowiedzi.
2 - ciggniesz
karte ze stosu Pytanie tekstowe
i odpowiadasz na jedno z pytan na karcie.
Jezeli twdj pionek znajduije sie aktualnie na
planszy w sekcji Szkota, odpowiadasz na
pytanie nr 1, jezeli jeste$ w sekcji Sport,
odpowiadasz na pytanie nr 2, jezeli jeste$
w sekcji Zajecia Dodatkowe, odpowia-
dasz na pytanie nr 3, gdy jestes juzw
sekcji Dom, masz prawo wybra¢, na
ktdre pytanie z karty chcesz odpowiedziec.
@ - na
pytanie odpowiadajg wszyscy
gracze. Ciggniesz karte ze stosu Pytanie
tekstowe i czytasz gtosno pytanie wybrane
zgodnie z regutami opisanymi w punkcie
Pole Pytanie tekstowe. Gracze starajg sie

Hiﬁdﬂmpus
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udzieli¢ poprawnych odpowiedzi,
wybierajgc wiasciwy zeton A, B lub C.
Kazdy gracz odktada zeton z wybrang
odpowiedzig (A, B lub C) literg do stotu.
Gdy wszyscy sg gotowi, odwracajg zetony.

UWAGA! Kazdorazowo za poprawng
odpowiedz na pytanie tekstowe, ilu-
strowane lub pytanie do wszystkich,
gracz pobiera zeton serduszko w kolo-
rze wskazanym na karcie z pytaniem.

- ciggniesz Karte
©" Szansa/Pech i wykonujesz polecenie

wskazane na karcie po stronie Szansa.
° - ciggniesz karte
Szansa/Pech i wykonujesz polecenie
wskazane na karcie po stronie Pech.
Jezeli ciggniesz karte w zwigzku z polece-
niem pochodzgcym z pola Pech i wycia-
gasz ze stosu karte Serce, TEST lub
Fatalny Zbieg Zdarzen, odktadasz jg na
spod stosu kart Szansa/Pech i ciggniesz
karte po raz drugi.
S 0le pomoc doraZnaleeliEey
lezgcy na polu zeton (serduszko
czerwone lub serduszko niebieskie),
a nastepnie wskazujesz gracza, ktory musi
oddac taki sam zeton w to miejsce. Jezeli
wskazany gracz nie ma odpowiedniego
zetonu, traci kolejke, a ty wyznaczasz
kolejnego gracza, ktéry ma zapetnic to pole.

Pierwsza pomoc
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OPIS ZETONOW

W grze wystepujg 3 rodzaje zetonow:
Zetony zwyciestwa, czyli tancuch Prze-
zycia, zetony punktowe - serduszka
czerwone i niebieskie, zetony funkcyjne
- Fatalny Zbieg Zdarzen oraz zetony do
gtosowania ABC.

Lancuch Przezycia

- - s to 4 zetony

zwyaestwa Kto zgromadzi je jako
pierwszy, wygrywa catg rozgrywke.
Korzystajac z karty Przelicznik, wymienia-
my zdobyte w grze zetony serduszko
czerwone i serduszko niebieskie na
zetony tancuch Przezycia (po kazdej
wymianie zetony serduszko czerwone i
serduszko niebieskie wracajg do banku).

Zbieranie zetonéw tancuch Przezycia
odbywa sie zawsze w nastepujacej kolej-
nosci:

1 2 3
[z B B
— 4 4 ,

Wezwanie
pomocy

Resuscytacja Defibrylacja

Pomoc
stuzb
ratowniczych
wraz
z hospitalizacjg

Pierwsza pomoc

Zetony serduszko czerwone

Zetony serduszko niebieskie

W grze mozna wymieniac zetony ser-
duszko czerwone na zetony serduszko
niebieskie (i na odwrdt) w stosunku 2:1,
czyli: 2 zetony serduszko czerwone za

1 zeton serduszko niebieskie

i odwrotnie.

(FZZ) - otrzymujesz go wytgcznie
dzieki kartom Szansa/Pech. Gdy wycia-
gniesz ze stosu karte uprawniajgcg do
pobrania zetonu FZZ, mozesz umiesci¢
go w dowolnym miejscu na planszy (z
wyjatkiem po6l Pomoc Dorazna). Od tej
chwili kazdy z pozostatych graczy,
ktorego pionek zatrzyma sie na polu
zajetym przez FZZ lub 2 pola przed albo
2 pola za polem, na ktérym zostat
umieszczony zeton FZZ, przekazuije ci
dwa wybrane przez ciebie zetony
(serduszko czerwone i serduszko
niebieskie lub 2 x serduszko czerwone
lub 2 x serduszko niebieskie).

- Jezeli gracz nie ma wystarczajacej licz-
by zetonow, traci nastepna kolejke.

- Jezeli ten sam gracz zatrzyma sie na
polu, na ktérym znajduje sie zeton FZZ
dwa razy z rzedu, pfaci zetonami po

@ Zeton Fatalny Zbieg Zdarzen



raz drugi tak samo jak za pierwszym
razem. Jezeli ich nie ma, traci ruch.

- Zeton FZZ zostaje zdjety z planszy i
wraca do banku gry, w momencie gdy
minie go ostatni pionek na planszy.

XY Karty Szansa, uprawniajacej do

pobrania zetonu FZZ, uzywasz w najbar-

dziej dogodnym dla siebie momencie

gry. Nie ujawniaj jej pozostatym graczom.

Zachowaj jg odwrécong awersem do sto-
tu. Po uzyciu odktadasz jg na spdd stosu
kart Szansa.

OPIS KART
Gra oferuje 3 zestawy kart oraz 4 karty
Przelicznik i 4 karty Telefony alarmowe.

Karty Pytania
ilustrowane - za poprawng
odpowiedz pobierasz

1 zeton serduszko

w kolorze zaznaczonym

na karcie.

o 4
(Fienusznponoe ysles)

e s

Karty Pytania tekstowe

- kazda karta Pytanie
tekstowe zawiera 3 pytania
na temat zasad udzielania
pierwszej pomocy, bezpie-
czenstwa lub funkcjonowa-
nia ludzkiego organizmu.
Odpowiadasz na pytanie w zaleznosci od

o
Hip&ampus
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tego, w ktorej czesci planszy znajduje sie

aktualnie twoj pionek.

* Jezeli jeste$ w sekcji Szkota, odpowia-
dasz na pytanie nr 1,

* jezeli jeste$ w sekcji Sport, odpowia-
dasz na pytanie nr 2,

* jezeli jeste$ w sekcji Zajecia Dodatko-
we, odpowiadasz na pytanie nr 3,

* gdy jestes juz w sekcji Dom, masz
prawo wybraé, na ktére pytanie z karty
chcesz odpowiedziec.

W kazdym przypadku za poprawng

odpowiedz pobierasz 1 zeton serduszko,

zgodnie z kolorem zaznaczonym

na karcie.

= | Karty Szansa/Pech - karty

= | z te] talii zawierajg bezpo-
Srednie polecenia i zobowia-
|| zujg gracza, by je wykonat.

W$rdd kart Szansa znajdujg sie rowniez
takie karty, jak:

- | Karta Test - uzywasz jej w
wybranym przez ciebie
momencie gry, zawsze gdy
= | rozpoczynasz swdj ruch.

Jil| Przy jej uzyciu mozesz
przetestowac wiedze

Pierwsza pomoc
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dowolnego gracza w dowolnym
momencie gry, pod warunkiem ze jest
to twdj ruch. Ktadziesz karte Test na
stole i méwisz ,testuje gracza X". Wtedy
gracz X musi odpowiedzie¢ na pytanie
ze stosu kart, ktéry mu wskazesz. Jezeli
gracz X nie zna poprawnej odpowiedzi,
wowczas przekazuje ci 3 wybrane przez
ciebie zetony serduszko czerwone lub
serduszko niebieskie. W przypadku
odpowiedzi poprawnej gra toczy sie
dalej bez zadnych konsekwencji dla
ktorejkolwiek ze stron. Karty Test nie
ujawniasz pozostatym graczom az do
chwili jej uzycia. Po uzyciu karta Test
wraca na spod stosu kart Szansa/Pech.
Karta Serce - jest kartg
wyjatkowa. Uzywasz jej w
najbardziej dogodnym dla
4 | siebie momencie gry. Karty
Serce nie ujawniaj pozosta-
tym graczom. Zachowaj jg
odwrdcong awersem do
stotu. Po uzyciu karta Serce wraca na
spod stosu kart Szansa/Pech. Karta
Serce chroni przed wszelkimi nega-
tywnymi dziataniami innych kart,
innych graczy lub zetonow, czyli przed
dziataniem:

- kart Test i Pech,

- pola Toksyna,

- zetonu Fatalny Zbieg Zdarzen.

Pierwsza pomoc

Karty dodatkowe

Karty Przelicznik - okre$laja
wartosci wymiany zetonow
serduszko czerwone

i serduszko niebieskie na
zetony tancuch Przezycia

i wymiany zetonéw serdusz-
ko czerwone na serduszko
niebieskie i na odwrét.

Przeliczniki

Karty Telefony alarmowe to
“ | 4 karty, na ktérych znajduja
sie najwazniejsze telefony

> | ratunkowe dostepne w
= | Polsce. Karty te gracze moga
zachowac dla siebie i korzy-
sta¢ z nich w sytuacjach
alarmowych. Dodatkowo podczas gry te
karty moga okazac sie dla graczy dodatko-
wym sposobem na zdobycie zetonéw
serduszko czerwone lub serduszko
niebieskie.

ZAKONCZENIE GRY

Gre kontynuujemy do momentu, gdy
jeden z graczy zdobedzie wszystkie

4 zetony tancuch Przezycia.

Hip@ampus

www.hipokampus.eu
bylosobie.pl




