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WPROWADZENIE

Wszyscy wiedzg, jak cenne sg zdrowie i zycie. A jednak,

czasem w jednej chwili, zdarzajq sie sytuacje, w ktdrych
sg one powaznie =zagrozone. Wlasnie wtedy okazuje sie,
jak wielkg moc ma drugi cziowiek. Ratownicy zrobig
wszystko, by pombéc, ale czesto pierwszg i decydujacq

réznice mogg zrobié $wiadkowie =zdarzenia. Swiadkowie

tacy jak Ty.

Twoja szybka reakcja oraz wiedza na temat pierwszej
pomocy mogq sprawié, ze uratujesz czyjes zycie. Wyobraz
sobie, ze to wiasnie Ty jestes bohaterem w chwili, gdy
ktos obok Ciebie potrzebuje pomocy. Dzieki tej grze
nauczysz sie, jak skutecznie pomaga¢é w sytuacjach,
ktére mogq przydarzyé sie kazdemu - w szkole, w domu,
na ulicy czy podczas zabawy.

Ta gra to nie tylko nauka, ale i emocjonujaca
rozgrywka.

Czeka Cie olbrzymia porcja wiedzy, zdrowa rywalizacja
oraz wyscig z czasem - bo wiasnie czas w sytuacjach
zagrozenia zycia odgrywa kluczowg role. Dowiesz sig,
jak dziata¢& precyzyjnie, czego unika¢ i jak zachowaé
zimng krew, gdy inni moga sie wahad.

Zapraszamy Cie do gry, w ktbérej dobra zabawa iaczy sie
z realng wartoscig. Dzieki =zdobytym tu umiejetnosciom
bedziesz wiedzie¢, jak postepowaé w nagitych sytuacjach -
i jak skutecznie nies¢ pomoc, kiedy naprawde ma to
znaczenie.

Jeste$ gotdédw podjaé wyzwanie? W takim razie -
zaczynamy! Pamietaj: kazda sekunda jest na wage ziota.




— ELENENTY GRY _

TOR PUNKTACJI WORECZEK NA KARTY KLEPSYDRA 15-SEKUNDOWA




CEL GRY

Celem gry jest =zdobycie jak najwiekszej liczby
punktdéw za poprawne odpowiedzi - i to nie byle jakie,
bo liczy sie takze ich witasciwa kolejnosé. Gra konczy
sie w momencie, gdy ktérys =z graczy osiggnie 35
punktéw lub wiecej. Zwyciezca zostaje ten, kto na
koniec rozgrywki zgromadzi najwiecej punktow. Tak jak
w prawdziwym zyciu - tu liczg sie wiedza, szybkosé
i zimna krew.

Punkty przyznawane sa za:
poprawng odpowiedz,
podanie odpowiedzi we witasciwej kolejnosci,

szybkosé reakcji.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

. Potasuj wszystkie karty zdarzen i umiesé¢ je rewersem

do géry w woreczku. Woreczek potdz w wygodnym
miejscu.

. Klepsydre umies¢ w tatwo dostepnym miejscu dla
wszystkich graczy.

. Gracze losuja kolor swojego PIONKA  PUNKTACJI
1 umieszczajga go na TORZE PUNKTACJI.
. Kazdy gracz otrzymuje:

PLANSZETKE, GRACZA,

ZAStONKE,

ZETONY GRACZA z numerami od 1 do 8 (w kolorze
swojego pionka),




. Zaston =zastonka swoja PLANSZETKE GRACZA.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie w rundach. Kazda runda skitada sie
kilku etapow:

. Rozpoczecie rundy i odkrycie karty =zdarzenia:

Gracze wybieraja osobe, ktdéra bedzie odkrywaé karty
zdarzeh. Gracze mogg zmienia¢ sie tg rolg w trakcie
ary.

Wybrany gracz wycigga jedng karte  zdarzenia
i ktadzie jg rewersem do gbéry na sSrodku stoiu, tak
aby wszyscy gracze widzieli przedstawione zdarzenie.
Na karcie 2znajduje sie réwniez numerek oznaczajacy
ilos¢ czynnosci, ktére muszg zostaé wykonane w danym
zdarzeniu. Gracz, ktéry wyciaga karte, odczytuje opis
sytuacji oraz liczbe czynno$ci wymaganych w danym
przypadku.




2.

G

Zatrucie - zjedzenie owocéw
roélin trujacych w lesie np.
cis lub detergentéw w domu

LICZBA CZYNNOSCI

(TYLE ZETONOW BEDZIE POTRZEBNYCH) SYTUACJA

Utozenie sekwencji postepowania.
Po odstonieciu karty zdarzenia:

Kazdy =z graczy przygotowuje odpowiednig liczbe
zetonéw (okresla ja LICZBA CZYNNOSCI).

Gracze jednoczeénie (symultanicznie) rozstawiajg na
swoich PLANSZETKACH zetony tak, aby przedstawié
peitng procedure pierwszej pomocy. Gracze powinni
uwzglednié poprawng kolejnos¢ realizowanych dziatan.
Zeton z numerem 1 powinien symbolizowa¢ pierwsza
czynnosé, jaka nalezy wykonaé.

Gdy ktérys =z graczy zakohczy uktadanie zetondw

na swojej PLANSZETCE, natychmiast odwraca KLEPSYDRE.
Pozostali gracze majg jeszcze 15 sekund na dokohczenie

lub poprawienie swojej sekwencji. Po uptywie czasu nie

mozna juz ustawial¢ zetondw ani zmienial¢ ich kolejnosci.
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Ocena i punktacja:

Gracze odstaniajg swoje zastonki, prezentujac
rozstawienie zetondédw na PLANSZETCE.

Gracz, inny niz ten ktéry odwrécit klepsydre bierze

karte zdarzenia, sprawdza prawidiowg kolejnosé
postepowania i czyta ja na gtos, tak aby gracze
mogli ja pordéwna¢ do swojego utozenia. Prawidiowa
sekwencja dziatania oraz pytania dodatkowe znajdujg
sie na awersie karty zdarzenia. Jezeli gracze
zaznaczyli czynnos¢, ktéra powinna by¢é wykonana
w danym zdarzeniu, biorg oni zeton, ktdérym oznaczyli
dang czynnos¢ i umieszczaja go w kolejnych miejscach
punktacji na PLANSZETCE GRACZA:

. Ocena stanu poszkodowanego

. Vezwanie pomocy

. Podanie lekéw posiadanych przez poszkodowanego

. Opatrzenie rany

. Odpowiednie ulotenie

. Obserwowanie poszkodowanego do przybycia zespolu ratownictwa
medycznego

Na czym bedzie polegato zacpatrzenie rany w przypadku uzadlenia
przez pszczole?

Na zaban niu miejsca ukiucia
B. Na wyciagni adia

. Na przemyciu miejsca uklucia zimna woda.




. Gracze otrzymuja punkty:

Punktacja podstawowa: GCracze otrzymujg jeden punkt
za kazda czynnos¢, ktdéra poprawnie uwzglednili na
swoich PLANSZETKACH (niezaleznie od kolejnoséci).

Punkty za kolejnosé: Dodatkowe 3 punkty otrzymujg
gracze, ktérzy ustawili wszystkie zetony w odpowiedniej
sekwencji zgodnej 2z kolejnoscig znajdujacej sie na
KARCIE ZDARZENIA.

Pytanie dodatkowe: Gracz, ktéry pierwszy utozyl swoje
zetony na PLANSZETCE GRACZA i odwrécit klepsydre,
ma prawo do zdobycia dodatkowego punktu. W tym
celu odpowiada na jedno z trzech pytan znajdujacych
sie na awersie KARTY ZDARZENIA (ponizej prawidtowej
sekwencji).

. Zakohczenie rundy:

Gracze zaznaczajg swoje punkty na TORZE PUNKTACJI,
przesuwajac swoje PIONKI.

Wykorzystana karta =zdarzenia jest odktadana na bok.

Odkrywana jest kolejna KARTA ZDARZENIA i tym samym
runda rozpoczyna sie od nowa.

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gra konhczy sie w momencie, gdy jeden =z graczy
zdobedzie 35 lub wiecej punktdéw, a ten z graczy, ktory
zdobyt najwiekszg liczbe punktédw wygrywa i =zastuguje
na miano prawdziwego Mistrza Pierwszej Pomocy: symbolu
wiedzy, refleksu, gotowosci do dziatania oraz osoby,
na ktérg zawsze mozna liczyc¢.







Zobacz nasze gry z seri

Bycie pionkiem
. na naszych grach
to czysta przyjemnosc!
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