


APERCU

Vous étes une équipe médicale de ['hdpital le plus réputé de la région.
Votre but est de sauver le patient qui vient d'arriver aux urgences avant que le temps ne soit écoulé !

Pour cela, vous devez réaliser une série d'épreuves médicales. i toutes les épreuves sont réussies avant la fin du temps imparti, cest une
victoire, le patient est sauvé et tout le monde gagne ! Sinon, comment vous dire... il faudra encore seentrainer!

Doctor Panic est un jeu coopératif qui se joue en temps réel. Tous les joueurs jouent en méme temps. Une partie dure en moyenne 12 minutes.
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Les appels du directeur

Lorsqu'une sonnerie de téléphone retentit dans la bande-son, TOUS les joueurs doivent crier
« TELEPHONE !» et interrompre immédiatement les épreuves en cours.

[ Un joueur décroche le téléphone en J3 Un joueur prend et lit & haute voix la
appuyant sur le bouton adéquat de premiére carte de la pioche Téléphone.
I'application et lit & haute voix le texte qui Tous les joueurs doivent alors réaliser
y apparait. Iaction demandée avant de reprendre
Tous les joueurs doivent alors réaliser le cours normal de la partie. Ensuite, il
['action demandée avant de reprendre le défausse la carte Téléphone.

cours normal de la partie.

Apres avoir |u le texte et réalisé ['action,
appuyez sur le bouton adéquat de
[application.

Remarque : Pour plus de facilité, nous conseillons qu'un adlulte lise fe texte.




A. Epreuve EXAMEN :

Matériel : la loupe.

Le Responsable dicte a son équipier le parcours  suivre avec la loupe. Simultanément, |'équipier
prend la loupe et la fait glisser sur son corps en suivant les indications du Responsable.
Remarques :

- La loupe ne doit jamais s'écarter du corps du joueur jusqu’d a fin de lexamen.
- l est permis de changer de main.
- Pour les équipes de trois joueurs, un équipier prend a loupe et examine [autre joveur.
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B. Epreuve PRESCRIPTION :

Matériel : le plateau Pilulier et les 9 pilules.

Les équipiers doivent remplir correctement le pilulier et placer chaque pilule & l'emplacement
adéquat.

Par exemple : il faut mettre une pilule rose et blanche a 5h30, une orange et jaune a 10h30...
Remarque : Les pilules sont recto verso avec des couleurs différentes.

Matériel : les 24 cartes Instrument, 2 pinces.

Les équipiers doivent donner 4 instruments & leur Responsable. Le Responsable peut
juste les décrire. Dés qu'il en reoit un, il le place devant lui. Dés que les 4 instruments
sont 13, I'épreuve est réussie.

Attention, selon Iicne inscrite sur la carte Epreuve, les instruments peuvent étre passés

de 3 manieres différentes :

- MANO : il faut donner ['instrument de la main a la main.

- CLAMPE : les joueurs (équipiers et Responsable) ne peuvent pas toucher l'instrument
et doivent le donner en utilisant les pinces.

r - STERILISE : 'équipier doit d'abord stériliser Iinstrument en le frottant entre ses deux
§ mains avant de le donner au Responsable.

» /
D. Epreuve RADIOGRAPHIE :

Matériel : aucun.

Le Responsable doit guider son équipier pour qu'il prenne la méme position que sur la
carte. Quand la position est prise, le Responsable dit : «1, 2, 3... RADIO ! », puis il passe &
la deuxieme.
Les deux positions doivent &tre réalisées pour que la carte Radiographie soit réussie.
Remargques :
- Le Responsable peut uniquement parler, il ne peut pas bouger ou mimer la position.
- Pour les équipes de 3 joueurs, les deux équipiers doivent prendre la position.




E. Epreuve SUTURE :

Matériel : le plateau Suture, le fil, l'aiguille et 2 pinces.

Le Responsable doit quider I'équipier pour qu'il réalise le bon schéma de suture. Attention,

la suture doit &tre réalisée a laide de deux pinces : on ne peut jamais toucher laiguille avec ses
doigts!

Exemple : tu entres par le noir, puis tu ressors par le brun...

Remarques :

- Pour les équipes de 2 joueurs, le Responsable tient le plateau et 'quipier suture avec les 7
pinces.

- Pour les équipes de 3 joueurs, le Responsable tient le plateau et les équipiers prennent
chacun une pince.

F. Epreuve SCANNER :

Matériel : les 2 tuiles Scanner, la carte Patient et les 2 pinces.

L'équipe doit construire le scanner puis scanner la carte Patient.

Pour construire le scanner, I'équipier doit faire tenir les deux tuiles Scanner 'une contre [‘autre
comme un chateau de cartes.

Ensuite, il doit faire passer la carte Patient sous le scanner et le Responsable doit la récupérer
de lautre oté.

Si le scanner s'écroule, il faut recommencer ['épreuve a zéro.

Remarques :
- Selon ['icone présente sur la carte Epreuve, il faut alors passer la carte Patient d la main ou
avec les pinces.

- Pour les équipes de 3 joueurs, deux des équipiers se passent la carte Patient.

G. Epreuve ELECTRODES :

Matériel: le plateau Corps et les 18 cartes Electrode.
Les équipiers doivent poser les bonnes électrodes aux bons endroits sur le corps du patient.

Par exemple : il faut mettre ['électrode « étoile » sur la partie 1, 'électrode « coeur »
sur la partie 2...

H. Epreuve INJECTION :

Matériel : les 2 tuiles Seringue, le tableau Pharma, la carte Patient et les 15 cartes Produit
(Clafoutilol, Penistrit et Maxoltoz).

II faut injecter une dose de produits au patient, mais attention a bien suivre le dosage et la
procédure !

1. Le Responsable prend le tableau Pharma et indique a son équipe le type d'injection 4 faire:
Selon ['icGne présente sur la carte, |'injection dépend du poids, de la taille ou du groupe
sanguin du patient.

1. L'équipier regarde la carte Patient et donne le poids, la taille ou le groupe sanguin au
Responsable.

3. Alaide du tableau Pharma, le Responsable dicte les proportions de Mzxoltoz, de Penistrit
et de Clafoutilol & préparer.

4. "équipier aligne les cartes Produit entre les deux parties de la seringue puis, une fois que
celle-ci est préte, il rassemble les cartes avec ses deux mains et crie : « INJECTION ! »

Exemple : vous devez faire une injection au poids. La patiente, Elsa Blue, pése

67kg. Prenez le tableau Pharma et préparez les quantités de produit dont vous
avez besoin : 5 de Maxoltoz et 1 de Penistrit. Placez les produits entre les deux

tuiles seringues et rassemblez-les en criant : « INJECTION ! »

Remarque : Le tableau Pharma est recto verso. Choisissez le cté approprié en
fonction du patient (homme / femme).




Moyen : Prenez une carte de chaque épreuve plus 4 de votre choix
et jouez avec le son en mode «Moyen».

Difficile : Prenez 2 cartes de chaque épreuve
et jouez avec le son en mode «Difficilex.
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