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appris davantage sur Billy, saurez-vous l'aider Ã  trouver le courage qui lui manque pour ... dans le rouge, il change de sujet (voir Liste des Symboles, page 12). 
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APPRENEZ À JOUER :



www.wearehubgames.com/holding-on Site Internet et vidéo en anglais.
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LA VIE TROUBLE DE BILLY KERR LIVRET DE RÈGLES



ATTENTION : Les cartes Souvenir Partiel et Souvenir Précis ne doivent être révélées que pendant la partie. Nous ne pouvons pas vous empêcher de les regarder à l'avance, mais soyez conscient que cela diminuerait le plaisir de la découverte qui constitue le cœur même de Holding On.
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1 PLATEAU
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QUI EST BILLY KERR ? INTRODUCTION 1 En sortant, l'infirmière en chef se tourne vers vous. « Prêtez attention aux indices qui pourraient nous aider à identifier ses proches, pour leur faire savoir qu'on s'occupe de lui. » Vous ne savez pas si Billy est conscient de ce qui l'entoure ni même s'il peut vous entendre, mais vous lui parlez quand même de l'Australie... Est-ce que quelqu'un là-bas pourrait s'inquiéter pour lui ? Face à son mutisme, vous orientez le sujet vers Londres.
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TE QU'AU MO



CONTINUEZ LA LECTURE > SCÉNARIO 1



#1B



ME NT DE JOU



Quand je l’ai bercée la toute première fois… elle était si parfaite.
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Ces règles concernent les parties à 3 joueurs. Quelques ajustements mineurs seront nécessaires pour des parties à 2 ou 4 joueurs. Ils sont détaillés en page 11.



39 CARTES PATIENT 3 PIONS AIDE-SOIGNANT
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Holding On : La Vie Trouble de Billy Kerr est un jeu coopératif dans lequel les joueurs incarnent le personnel soignant d'une équipe chargée de prodiguer des soins aux malades en phase terminale. Votre nouveau patient a été admis en urgence après une crise cardiaque survenue durant un vol entre Sydney et Londres. Tout ce que vous savez de lui au début de la partie, c'est qu'il s'appelle Billy Kerr, qu'il a 60 ans et qu'on ne lui donne plus que quelques jours à vivre. Les joueurs doivent travailler de concert pour fournir à Billy les soins appropriés et répondre aux urgences médicales tout en gagnant sa confiance. Au gré de dix scénarios entièrement rejouables, vous devrez plonger sans réserve dans les abysses de son passé chaotique afin de reconstituer toute sa vie à partir de ses souvenirs. Lorsque vous en aurez appris davantage sur Billy, saurez-vous l'aider à trouver le courage qui lui manque pour affronter les trois regrets qui le maintiennent en vie ?



1 PORTE-BLOC DU RESPONSABLE



I



La nuit a déjà été longue pour vous et pour le reste de l'équipe des soins palliatifs. Le soleil se lève quand l'infirmière en chef vous appelle dans une salle annexe. « Celui-ci est un battant », vous dit-elle. « Tenez. » Elle vous tend une fiche. Nom du patient, Billy Kerr ; 60 ans ; évacué d’un vol Sydney-Londres après une crise cardiaque. Un homme moins costaud serait déjà mort, mais je pense que nous devons nous préparer au pire. Je veux que votre équipe et vous fassiez en sorte que ses derniers jours soient aussi agréables que possible.



35 CARTES SOUVENIR PRÉCIS (dont 5 cartes Événement)



35 CARTES SOUVENIR PARTIEL (dont 5 cartes Événement)
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MISE EN PLACE 2



11



10



12



5 14



16



6



1



15 4 3



Placez le pion Billy sur la case 28 de la piste d'État de Santé [6]. Chaque joueur choisit un pion Infirmier qui le représentera. Placez ces pions ainsi que deux pions Aide-soignant dans la Salle de Repos [7]. Posez les deux pions Urgentiste à leur place [8], près de la case En Congé [9].
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RECUEIL DES SOUVENIRS DE BILLY : L'un des aspects fondamentaux de Holding On consiste à découvrir les moments clés de cinq périodes importantes dans la vie de Billy, appelées Lignes Temporelles. Celles-ci s'organisent en une grille virtuelle composée de 5 lignes de 6 cartes Souvenir qui, reliées entre elles, forment le Recueil des Souvenirs de Billy. Une seule partie ne suffira certainement pas à compléter la grille. Considérez-la plutôt comme un canevas sur lequel vous placerez et relierez les Souvenirs Partiels et Précis que vous aurez obtenus.
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Installez le plateau [1] en ménageant une place en dessous pour le Recueil des Souvenirs de Billy que vous placerez pendant la partie. Prenez les trois premières cartes du Scénario 1 dans le paquet Narration et placez-les au-dessus du plateau [2], en prenant bien soin de n'en révéler aucune. Ne mélangez pas ce paquet ! Les cartes y sont classées dans un ordre déterminé. Mélangez le paquet Patient puis posez-le à sa place [3]. sur le plateau. Séparez le paquet Souvenir Partiel [4] du paquet Souvenir Précis [5], et placez-les tous deux près du plateau.
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Regroupez les jetons Soin [10], Stress [11] et Avertissement [12] en trois piles distinctes près du Plateau. Chaque joueur commence la partie muni d'un jeton Soin. Les jetons Suivi ne sont pas indispensables dans la partie et ne vous serviront qu'à marquer certaines cartes Souvenir en jeu (si vous le souhaitez). Remettez la tuile Contact dans la boîte : vous ne l'utiliserez pas durant le premier Scénario. Désignez le Premier Joueur au hasard et donnez-lui le Porte-bloc du Responsable [13]. La préparation du Scénario lui incombe.



À la fin de votre lecture, retournez la carte face Mise en Place & Règles visible. Cette face détaille toutes les modifications de mise en place auxquelles le Responsable doit procéder et/ou les Règles Supplémentaires que les joueurs devront suivre durant la partie. Posez la carte Mise en Place & Règles sur la carte Introduction 1 [14]. Piochez la carte suivante du paquet Narration. Il s'agit de la carte Objectif. Lisez l'Objectif à haute voix, et assurez-vous que les joueurs comprennent ce qu'il faut faire pour réussir le Scénario. Posez ensuite cette carte sur la case Objectif du plateau [15]. Ne lisez pas l'autre face avant d'avoir atteint l'Objectif.



Pour préparer le Scénario 1, piochez la première carte du paquet Narration. C'est la carte Confidentiel - Scénario 1. Retournez-la et lisez l'Introduction 1 à Au cours des Scénarios suivants, vous utiliserez la zone marquée d'une l'intention des autres joueurs. Placez-la ensuite sur la case Mise en Place du plateau Vous pouvez commencer la partie. [14]. Piochez la carte suivante et continuez par la lecture de l'Introduction 2.



[16].
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APERÇU



SCÉNARIOS



L'ÉQUIPE MÉDICALE



Holding On se déroule selon une séquence de 10 Scénarios. Les Scénarios se jouent dans l'ordre l'un après l'autre, et chacun d'entre eux est basé sur le précédent.



Mise en Place et Règles



QUI EST BILLY KER R ? CHANGICATIO MODIF ES TO NS SETUP DE MISE : EN



MIS E EN PLAC E & RÈG LES



PLACE : There Ce Scénar are no io ne change nécess s toitesetup pas deformodifi this Scenar cationsio.de Mise en Place.



Pour jouer un nouveau Scénario, suivez les instructions de Mise en Place de la page 3. Certains Scénarios introduisent de nouveaux éléments ou de nouvelles cartes ; dans ce cas, suivez les instructions détaillées sur la carte Mise en Place & Règles. Ce Livret de Règles vous fournira des explications complémentaires sur les mots-clés que vous rencontrerez. RÈGLEIONAL ADDIT S SUPPL RULES ÉMENT : AIRES



: There Ce Scénar are no io ne additio bénéfic nalierules pas for de règles this Scenar supplé io.menta



ires.



SCÉNARIO 1



#2B



Remarque : Bien que le Scénario 1 n'apporte aucune modification à la mise en place ni aux règles de ce Livret, il comporte une carte Mise en Place & Règles afin de conserver la même présentation que les autres Scénario.



Objectifs des Scénarios



Chaque Scénario comporte un Objectif QUI EST BILL Y KER R? OBJ ECTI F Dénicher quelques infor que les joueurs doivent atteindre mations de base sur votre nouveau patie nt. avant de pouvoir poursuivre la partie. Les joueurs doivent avoir Bien que chaque Objectif soit unique, Ligne placé au moins 1 Souv enir Précis dans chaq Temporelle (1-5) du ue Recueil des Souvenirs de Billy. presque tous impliquent que les joueurs placent certaines cartes Souvenir Précis dans le Recueil des Souvenirs de Billy. Le cas échéant, la carte Objectif orientera les joueurs en indiquant quelles cartes comportent les versions partielles de ces Souvenirs. Certains Objectifs exigent des joueurs qu'ils respectent des prérequis supplémentaires. ATTEIGNEZ L'OBJE CTIF POUR RETOUR NER CETTE CARTE ET RÉVÉLER LE DÉNOUEMENT >



SCÉNARIO 1



#3A



Tant qu'ils n'ont pas atteint l'Objectif du Scénario en cours, les joueurs ne peuvent pas passer au Scénario suivant. S'ils échouent lors d'un Scénario, ils peuvent le retenter autant de fois que nécessaire jusqu'à en atteindre l'Objectif. Ils pourront ensuite passer au Scénario suivant.



4



Réussite d'un Scénario



Un Scénario est réussi quand les joueurs en ont atteint l'Objectif. Lorsque c'est fait, ils reçoivent pour consigne de retourner la carte Objectif afin de révéler le Dénouement du Scénario. Les cartes des Scénarios achevés peuvent être rangées dans les casiers supplémentaires de la boîte de jeu. Il peut vous être demandé de mettre certaines cartes spécifiques de côté pour une utilisation ultérieure.



Échec d’un Scénario



Dans Holding On, le personnel de l'hôpital est divisé en 3 catégories de Soignants : les Infirmiers, les Aides-soignants et les Urgentistes. Chaque joueur contrôle 1 Infirmier, et celui qui assume les fonctions de Responsable pendant la journée en cours contrôle les Aides-soignants (voir Tâches du Responsable, page 6). Les Urgentistes assistent l'Équipe Médicale dans les moments difficiles et sont eux aussi contrôlés par le Responsable. Au début de chaque nouvelle journée, les tâches du Responsable échoient au joueur suivant. Le tableau ci-dessous indique les capacités et actions disponibles pour chaque catégorie de Soignant.



Si Billy meurt ou s'il est transféré dans un autre service, le Scénario en cours se solde immédiatement par un échec. Billy meurt si : de la ⋅⋅Le pion Billy atteint la dernière case piste d’État de Santé. ⋅⋅Le paquet Patient est épuisé au début d'une nouvelle journée. Billy est transféré si : ⋅⋅Les joueurs n'ont pas assez d'Infirmiers, d'Aidessoignants ou d'Urgentistes disponibles pour assurer une Garde (voir Assigner les Soignants, page 6). ⋅⋅Les joueurs reçoivent un second Avertissement (voir Avertissements de l'Hôpital, page 10).



CONTRÔLÉS PAR



INFIRMIERS



AIDESSOIGNANTS



URGENTISTES*



UN JOUEUR CHACUN



RESPONSABLE



RESPONSABLE



PRODIGUENT DES SOINS MEDICAUX PRODIGUENT DES SOINS PALLIATIFS PEUVENT UTILISER LA SALLE DE REPOS PEUVENT ACCUMULER DU STRESS



PEUVENT SE RENSEIGNER



REJOUER DES SCENARIOS ANTÉRIEURS: Vous pouvez rejouer des scénarios déjà finis. Voir Rejouer un Scénario Achevé, page 11, pour savoir comment procéder.



PEUVENT APPELER



*Les Urgentistes peuvent être appelés en renfort pour une seule journée. Ils quittent l'hôpital et sont mis de côté durant les Tâches de Fin de Journée.



L'ÉTAT DE SANTÉ DE BILLY DÉTÉRIORATION [ÉTAT DE SANTÉ -1]



CARTES PATIENT



ÉTAT STABLE



AMÉLIORATION



[PAS DE CHANGEMENT]



[ÉTAT DE SANTÉ +1]



Les cartes Patient sont divisées en 3 catégories : Détérioration, Stable et Urgence. À chaque nouvelle Garde, les joueurs piochent une carte Patient et doivent la résoudre entièrement avant de pouvoir progresser. DÉTÉRIORATION



STABLE



URGENCE



L'État de Santé de Billy changera tout au long de la partie. Toutes les cartes Patient et certaines cartes Événement portent ces symboles. L'État de Santé de Billy évolue en fonction du nombre et du type de symboles qui apparaissent sur ces cartes. CASE DE DÉPART



30–14



13–08



07–04



03–0



1 2 /



4 EVENTS



VERSION EVENTS



VERSION



3 5



8 /



6



7



9



[1] CASE(S) SOIGNANT. Ceci indique le nombre de Soignants nécessaire pour assurer la Garde. [2] SYMBOLE SOINS MÉDICAUX. Les joueurs peuvent choisir de prodiguer des Soins Médicaux à Billy pour améliorer son État de Santé ou ralentir sa détérioration. La piste d'État de Santé permet de suivre la détérioration de l'état de Billy tout au long de la partie. Elle est divisée en quatre sections de différentes couleurs, dont il est fait mention lorsque vous devez résoudre des cartes Événement (voir page 8).



[3] SYMBOLE SOINS PALLIATIFS. Les joueurs peuvent choisir de prodiguer des Soins Palliatifs à Billy, en passant du temps avec lui pour obtenir des cartes Souvenir Partiel et/ou des jetons Soin.



Le pion Billy indique l'État de Santé du patient. Au début de chaque Scénario, il est placé sur la case 28 de la piste d'État de Santé. Bien que l'état de Billy puisse s'améliorer momentanément, le pion reculera irrémédiablement vers zéro au fil des jours. Toutes les cartes Patient et certaines cartes Événement influent sur l'État de Santé de Billy. Leur effet dépend du nombre et du type de symboles qui apparaissent sur ces cartes.



[5] BILLY EST STABLE. Prodiguer des Soins Médicaux améliorera l'état de Billy (+1) sur la piste d'État de Santé.



Si le pion Billy atteint zéro sur la piste d'État de Santé, Billy meurt et les joueurs perdent immédiatement la partie. Ils devront retenter le Scénario en cours pour pouvoir progresser. ⋅⋅L'État de Santé de Billy empire s'il ne reçoit pas de Soins Médicaux quand une carte Patient présente une Détérioration . ⋅⋅Quand Billy est Stable , son État de Santé peut être amélioré s'il reçoit des Soins Médicaux (voir page 7). ⋅⋅Certaines cartes Événement peuvent provoquer une amélioration ou une détérioration immédiate de l'État de Santé de Billy.



[4] BILLY SE DÉTÉRIORE. Si Billy ne reçoit pas de Soins Médicaux durant cette Garde, son État de Santé se détériore de 1 case pour chaque symbole Détérioration . [6] JETONS SOIN ET SOUVENIRS PARTIELS. Ceci indique le nombre de Souvenirs Partiels et/ou de jetons Soin que reçoivent les joueurs lorsqu'ils prodiguent des Soins Palliatifs. [7] Les joueurs peuvent effectuer L'ACTION SE RENSEIGNER pour en apprendre davantage sur les Souvenirs Partiels posés dans le Recueil des Souvenirs de Billy. [8] Lors d'une URGENCE MÉDICALE, les joueurs ne peuvent que prodiguer des Soins Médicaux à Billy pour tenter d'empêcher une détérioration importante de son État de Santé. [9] L'Équipe Médicale recevra 1 JETON SOIN si elle réussit à maîtriser l'urgence.
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UNE JOURNÉE À L'HÔPITAL Dans Holding On, chaque round représente une journée à l'hôpital. Une journée est divisée en trois Gardes distinctes : celles du Matin, de l'Après-midi et du Soir. À chaque Garde (en commençant par celle du Matin), le Responsable révèle une carte Patient qui indique ce qui arrive à Billy pendant cette Garde, à laquelle il assigne ensuite des Soignants. Une fois assignés, les Soignants devront décider quel type de soins prodiguer à ce moment-là en tenant compte de l'État de Santé actuel de Billy, du niveau de confiance établi avec lui et du Stress qu'ils ont éventuellement accumulé. Ils doivent aussi trouver le temps d'en apprendre davantage sur le passé de Billy afin d'atteindre l'Objectif du Scénario. Tout ceci est répété pour les Gardes de l’Après-midi et du Soir. Chaque journée à l'hôpital se déroule de la façon suivante : RELÈVE - Donnez le Porte-bloc du Responsable au joueur suivant, qui devient le Responsable pour cette journée.



RÉLÈVE Pendant la mise en place de la partie, les joueurs ont choisi le Responsable pour la première journée. Au round suivant (pendant la Relève), cette charge échoit au joueur situé après l'actuel Responsable dans le sens horaire. Le nouveau Responsable prend le Portebloc avec tous les jetons Soin que les Aides-soignants possèdent et/ou les Avertissements que les joueurs ont reçus.



TÂCHES DU RESPONSABLE Révéler une Carte Patient



Au début de chaque Garde, le Responsable révèle une carte Patient et la place face visible sur la prochaine case Garde vide du plateau (à droite du paquet Patient, 3 cases correspondent aux 3 Gardes : Matin, Après-midi et Soir).



Assigner les Soignants



GARDE DU MATIN - Le Responsable révèle une carte Patient et assigne les Soignants pour cette Garde (voir Tâches du Responsable, ci-contre). Les Soignants assignés décident ensuite comment gérer la Garde au mieux (voir Soigner Billy, page 7).



Le Responsable assigne les Soignants. Chaque Garde nécessite la présence de 1 à 3 Soignants, choisis selon n'importe quelle combinaison parmi les Infirmiers, les Aidessoignants et les Urgentistes disponibles.



ENVOYER EN CONGÉ (facultatif) - Le Responsable peut choisir d'envoyer En Congé les Soignants non assignés (voir Stress, page 10).



Pour assigner un Soignant à une Garde, prenez son pion en Salle de Repos et placezle sur une case Soignant vide. Le premier des joueurs dont le pion est placé sur une carte Patient représente le Soignant senior durant cette Garde. Il aura le dernier mot pour choisir les actions qui doivent être effectuées. Si seuls des Aides-soignants sont assignés, c'est le Responsable qui décidera.



GARDE DE L'APRÈS-MIDI - Identique à la GARDE DU MATIN. GARDE DU SOIR - Identique à la GARDE DU MATIN. TÂCHES DE FIN DE JOURNÉE - Une fois les trois Gardes terminées : ⋅⋅Vérifiez les Avertissements de l'Hôpital (voir page 10).



RASSEMBLER L'ÉQUIPE MÉDICALE ⋅⋅Récupérez les pions des Soignants assignés à une Garde et placez-les en Salle de Repos. ⋅⋅ Tous les Soignants En Congé sont débarrassés de tout leur Stress et replacés en Salle de Repos. ⋅⋅Tous les Soignants en Burn out (voir Stress, page 10) doivent maintenant partir En Congé. ⋅⋅Préparez la prochaine journée : défaussez les cartes Patient et remettez dans la réserve tous les jetons Soin placés sur le plateau durant la journée. PARLER DE BILLY - Les joueurs font le point sur ce qu'ils ont appris de Billy durant cette journée. 6



S'il n'y a pas assez de Soignants disponibles pour remplir toutes les cases d'une Garde, le Responsable a le choix entre 3 options : ⋅⋅faire venir un Urgentiste, ou les deux s'ils sont disponibles. ⋅⋅réassigner un Infirmier, Aide-soignant ou Urgentiste de la Garde précédente pour assurer la Garde en cours. Les Infirmiers et les Aides-soignants ainsi déplacés accumulent du Stress (voir page 10). Les Urgentistes ne sont pas sujets au Stress. ⋅⋅obliger un Infirmier ou un Aide-soignant assigné à la Garde en cours à assurer une Garde supplémentaire à la place d'un ou deux autres Soignants, et à accumuler du Stress pour chaque case non occupée. Les Urgentistes ne peuvent pas être utilisés de cette façon. Les répercussions du Stress sur l'Équipe Médicale sont détaillées page 10.



Le Soignant assigné doit permettre de résoudre la carte Patient de la Garde en cours pour que le Responsable puisse en révéler une nouvelle lors de la Garde suivante.



⋅⋅Tous les Soignants qui se trouvent dans la Salle de Repos à la fin de la journée ont pu passer du temps avec Billy et établir un climat de confiance. Ils gagnent 2 jetons Soin chacun.



⋅⋅Retirez les Urgentistes qui ont travaillé durant cette journée ; ils ne sont plus disponibles.



Assurer la Garde



Exemple : Le Responsable déplace le pion Aide-soignant de la Salle de Repos sur la deuxième case Soignant. Avec 2 Soignants assignés, cette Garde est maintenant assurée. L'Infirmier (pion jaune) est le Soignant senior ; il décidera du type de soin à prodiguer.



Exemple : L'Aide-soignant présent pendant la Garde du Matin ne peut pas être réassigné à la Garde du Soir car il n'était pas assigné à la Garde précédente. L'Infirmier de la Garde de l'Après-midi est réassigné à la Garde du Soir et accumule du Stress. Il accumule aussi du Stress en assurant une Garde supplémentaire à la place d'un autre Soignant. Un Urgentiste assure la troisième case de la Garde. Si le Responsable ne peut pas assigner assez de Soignants pour assurer la totalité de la Garde, les joueurs reçoivent un Avertissement de l'Hôpital (voir page 10).



LA GARDE DU SOIR : Une fois que toutes les cases Soignant de la Garde du Soir sont remplies et que la Garde est assurée, les joueurs gagnent immédiatement un jeton Soin. Il est remis à un Soignant assigné et peut être utilisé pendant cette Garde. Ce bonus n'est attribué que pendant les Gardes du Soir.



SOIGNER BILLY



SOINS MÉDICAUX



SOINS PALLIATIFS



Une fois assignés à une Garde, les Soignants doivent décider quel type de soins prodiguer à Billy. Le maintien d'un bon équilibre des soins est essentiel pour aider Billy tant d'un point de vue physique que mental.



En prodiguant des Soins Médicaux à Billy, vous lui permettrez de rester en vie plus longtemps ; mais ce faisant, vous ratez l'occasion d'établir un climat de confiance ou d'en apprendre davantage sur son passé. Les Soignants assignés peuvent dépenser des jetons Soin gagnés auparavant pour prodiguer des Soins Médicaux. Les Infirmiers peuvent choisir d'utiliser les jetons Soin des Aides-soignants qui sont eux aussi assignés à la Garde en cours.



En prodiguant des Soins Palliatifs à Billy, vous gagnez sa confiance et/ou vous en apprenez davantage sur son passé. Ce faisant, vous renoncez à lui prodiguer des Soins Médicaux. Par conséquent, si son État de Santé se détériore, son pion reculera immédiatement sur sur la carte la piste d'État de Santé d'autant de cases que le nombre de symboles , son état reste inchangé. Patient. Si l'État de Santé de Billy est Stable



Au cours d'une Garde, les Soignants assignés doivent prodiguer des Soins Médicaux OU des Soins Palliatifs, jamais les deux. Les joueurs devraient discuter de leur approche préférentielle et prendre une décision collective. S'ils ne le font pas, la décision finale est laissée au Soignant senior. Les joueurs doivent prodiguer des Soins Médicaux à Billy au moins une fois par jour. S'ils ne le font pas, ils recevront un Avertissement de l'Hôpital. Une Garde prend fin après que les joueurs ont prodigué des Soins Médicaux ou Palliatifs. Les jours où Billy est Stable, les joueurs ont également la possibilité de Se Renseigner (voir page 9) avant de terminer la Garde.



URGENCES MÉDICALES Au cours de la partie, Billy connaîtra des urgences médicales durant lesquelles son État de Santé se détériorera sérieusement. Pendant une urgence, les joueurs ne peuvent prodiguer que des Soins Médicaux. Si tous les symboles sont recouverts, l'urgence est maîtrisée. Si les Soignants assignés réussissent à maîtriser une urgence, ils gagnent la confiance de Billy et peuvent recevoir 1 jeton Soin, qui est immédiatement remis à l'un des Infirmiers ou Aides-soignants assignés à cette Garde. Si les joueurs ne recouvrent pas tous les symboles , ils ont échoué à maîtriser l'urgence. Dans ce cas, reculez le pion Billy sur la piste d'État de Santé d'autant de cases que le nombre de symboles laissés à découvert. Aucun jeton Soin n'est gagné. Exemple : En utilisant 4 jetons Soin pour recouvrir tous les symboles de la carte Patient, l'urgence est maîtrisée et les joueurs gagnent la confiance de Billy. Ils reçoivent 1 jeton Soin.



Les Soins Médicaux fonctionnent des deux façons suivantes :



Les Soignants peuvent recouvrir d'un jeton Soin chaque case portant un symbole sur la carte Patient, ce qui annule l'impact négatif sur l'État de Santé de Billy. Vous n'avez pas besoin de recouvrir toutes les cases d'une carte Patient avec des jetons Soin. Néanmoins, cela gardera Billy en vie plus longtemps. Une fois les Soins Médicaux prodigués, reculez le pion Billy de 1 case sur la piste d'État de Santé pour chaque symbole laissé à découvert.



/ GAGNEZ 1 JETON SOIN / /



Exemple : En utilisant 2 jetons Soin pour recouvrir les symboles sur la carte Patient, l'État de Santé de Billy ne se détériorera que de 1.



Lorsque l'État de Santé de Billy est Stable, vous pouvez d'un seul jeton Soin. Cela recouvrir le symbole améliorera l'état du patient ; avancez le pion Billy de 1 case sur la piste d'État de Santé. Exemple : En utilisant 1 jeton Soin pour recouvrir le symbole sur la carte Patient, l'État de Santé de Billy s'améliore de 1.



En choisissant de prodiguer des Soins Palliatifs, les Soignants assignés gagnent des jetons Soin de la réserve et/ou autant de cartes du paquet Souvenir Partiel (voir page 8) qu'indiqué sur la carte Patient. Si les joueurs ont le choix entre plusieurs options, la décision finale revient au Soignant senior.



PIOCHEZ 1 CARTE SOUVENIR PARTIEL



GAGNEZ 1 JETON SOIN OU PIOCHEZ 1 CARTE SOUVENIR PARTIEL



JETONS SOIN Les jetons Soin gagnés durant la partie représentent le niveau de confiance que Billy accorde à l'Équipe Médicale de l'hôpital. Les joueurs peuvent les utiliser principalement pour prodiguer des Soins Médicaux et Se Renseigner sur des Souvenirs Précis (voir Se Renseigner, page 9), mais aussi pour résoudre certaines cartes Événements ou encore focaliser l'attention de Billy afin de découvrir certains Souvenirs Partiels spécifiques (voir les Règles pour le Scénario 2 et les Suivants, page 11). Les jetons Soin dans la réserve des Aides-soignants ne peuvent être utilisés pour prodiguer des Soins Médicaux que lorsqu'un Aide-soignant ou un Urgentiste est assigné à une Garde. Les Infirmiers ne peuvent pas utiliser les jetons Soin dans la réserve des Aides-soignants lorsqu'ils Se Renseignent.



Gagner des Jetons Soin



Tous les Soignants peuvent gagner des jetons Soin, principalement en prodiguant des Soins Palliatifs. Être assigné à une Garde du Soir permet toujours de gagner 1 jeton Soin. Chaque Soignant non assigné qui se trouve dans la Salle de Repos à la fin de la journée gagne lui aussi un jeton Soin. Tous les jetons Soin gagnés par les Aides-soignants sont placés dans une réserve collective sur le Porte-bloc du Responsable. Les Infirmiers gèrent leurs propres jetons Soin et ne peuvent à aucun moment en détenir plus de 6. 7



SOUVENIRS PARTIELS



ÉVÉNEMENTS



Billy hésitera tout d'abord à parler de son passé. Les joueurs gagneront sa confiance en lui prodiguant des Soins Palliatifs. En conséquence, Billy partagera des Souvenirs Partiels de sa vie.



Les cartes Événement se trouvent dans les paquets Souvenir Partiel et Souvenir Précis. Leur effet diffère en fonction de l'État de Santé de Billy au moment où elles sont piochées.



Le verso de chaque carte Souvenir Partiel indique dans laquelle des cinq Lignes Temporelles elle se situe. Il présente aussi une citation de Billy, qui exprime ses pensées sur l'événement qu'elle décrit. Le recto comporte une image floue mettant Billy en scène et illustrant sa réticence à évoquer cette époque. Les « points de suture » qui figurent sur les bords vous aideront à placer cette carte dans le Recueil des Souvenirs de Billy (voir Parler de Billy, page 9).



Gagner des Souvenirs Partiels



Je me souvie core du tempsI où stonilldarensansmitenem en chbe anrtanus t les Beatles, les deux. andtousisng ing



both dancing to the Beatle s.



me… toute first ti i be l’ain grchéeerla thpaatrfaite. je d QuanHd ol . elle était si so perfect is… fo e as ièr prem she w



⋅⋅Chaque fois que les Soignants assignés décident d'obtenir des Souvenirs Partiels après avoir prodigué des Soins Palliatifs, il doivent d'abord s'entendre sur qui parlera à Billy. La personne désignée donne le paquet Souvenir Partiel à un autre joueur qui le mélange, agira au nom de Billy et fera la lumière sur ses souvenirs.



⋅⋅Pour chaque Souvenir Partiel que Billy partage : ⋅⋅Le joueur agissant au nom de Billy pioche la dernière carte face cachée AU FOND du paquet. ⋅⋅S'il pioche un Événement il le révèle et le résout immédiatement (voir Événements ci-contre). Les cartes Événement comptent toujours dans le nombre de cartes piochées, à moins qu'un symbole Ignorer l'Événement ne soit déclenché. ⋅⋅S'il pioche un Souvenir, il le laisse FACE CACHÉE tout en lisant la citation de Billy au dos de la carte. ⋅⋅Il remet ensuite le Souvenir Partiel (toujours face cachée) au Soignant assigné qui a parlé avec Billy. Les cartes reçues par les Aidessoignants sont placées sur le Porte-bloc du Responsable. ⋅⋅Dès qu'une carte a été piochée pour chaque symbole sur la carte Patient, Billy arrête de parler. Remettez toutes les cartes Événement que vous avez piochées dans le paquet Souvenir Partiel. N'oubliez pas que toutes les cartes Souvenir piochées DOIVENT RESTER FACE CACHÉE JUSQU'À LA FIN DU ROUND.



PIOCHER DES CARTES : À différents moments de la partie, on vous demandera de piocher des cartes à la place de Billy dans les paquets Souvenir Partiel ou Souvenir Précis. N'oubliez pas de TOUJOURS PIOCHER à partir du FOND de ces paquets. De cette façon, les cartes piochées restent une surprise. 8



Lorsqu'une carte Événement est piochée : ⋅⋅Révélez-la immédiatement. ⋅⋅Vérifiez la position de Billy sur la piste d'État de Santé. Celle-ci déterminera la sévérité de l'Événement. ⋅⋅Résolvez l'Événement (voir la Liste des Symboles, page 12). N'oubliez pas que les cartes Événement comptent toujours dans le nombre de cartes piochées, à moins que le symbole Ignorer l'Événement ne soit déclenché. Remarque : Certains Événements seront représentés par plusieurs symboles. Exemple 1 : Cette carte Événement provient du paquet Souvenir Partiel. Si Billy est au stade vert ou orange sur la piste d'État de Santé, l'Événement est un Moment de Silence et Billy ne partage aucun Souvenir. Si l'état de Billy est dans le rouge, vous pouvez quand même l'encourager à parler en utilisant un jeton Soin pour piocher un Souvenir Partiel en ignorant les Événements. Si l'état de Billy est dans le noir, il cesse de parler ; arrêtez immédiatement de piocher des cartes. Exemple 2 : Cette carte Événement provient du paquet Souvenir Précis. Si Billy est au stade vert sur la piste d'État de Santé, ignorez l'Événement et piochez la carte Souvenir Précis suivante à la place. Si l'état de Billy est orange, il change de sujet (voir Liste des Symboles, page 12). Si l'état de Billy est dans le rouge, il change de sujet (voir Liste des Symboles, page 12). Si l'état de Billy est dans le noir, il cesse de parler ; arrêtez immédiatement de piocher des cartes. Dans les Scénarios ultérieurs, il sera parfois demandé de retirer certaines cartes Événement ou d'en introduire de nouvelles. Le cas échéant, ce sera indiqué sur la carte Mise en Place & Règles de ce Scénario.



SOUVENIRS PRÉCIS À la fin d'une Garde où Billy est Stable, APRÈS avoir prodigué des Soins Médicaux OU Palliatifs, les Infirmiers assignés peuvent Se Renseigner sur le passé de Billy afin d'essayer de mieux comprendre les Souvenirs Partiels posés dans le Recueil des Souvenirs. Ceux-ci prendront alors la forme de cartes Souvenir Précis. Le verso de chaque carte Souvenir Précis indique la Ligne Temporelle dans laquelle il se situe. Le recto montre la version nette du Souvenir Partiel correspondant. L'environnement de Billy prend forme quand il revient sur ce moment précis de son passé. Les bords de chaque carte comportent les mêmes « points de suture » que le Souvenir Partiel associé, ce qui facilite le placement de la carte dans le Recueil des Souvenirs (voir Parler de Billy, ci-contre).



Action Se Renseigner



PARLER DE BILLY ⋅⋅Le joueur qui agit au nom de Billy pioche alors des cartes face cachée depuis le fond du paquet, une par une, jusqu'à piocher un Événement ou un Souvenir de la Ligne Temporelle choisie. Ignorez toutes les cartes Souvenir des autres Lignes Temporelles. ⋅⋅S'il pioche un Événement il le révèle. Résolvez-le immédiatement (voir Événements, page 8). Les cartes Événement comptent toujours dans le nombre de cartes piochées, à moins qu'un symbole ne soit déclenché. ⋅⋅S'il pioche un Souvenir de la Ligne Temporelle choisie, il le laisse FACE CACHÉE tout en le remettant à l'Infirmier qui Se Renseigne. L'Infirmier assigné dispose maintenant de 3 options. Il peut continuer de Se Renseigner sur la même Ligne Temporelle, changer de sujet pour Se Renseigner sur une autre Ligne Temporelle, ou arrêter de Se Renseigner. ⋅⋅Pour Se Renseigner sur la même Ligne Temporelle, l'Infirmier doit effectuer l'action Se Renseigner sur la Ligne Temporelle déjà choisie. Le joueur qui agit au nom de Billy ne mélange pas le paquet et n'y remet pas les cartes précédemment piochées avant de recommencer à piocher. ⋅⋅Si l'Infirmier assigné Se Renseigne sur une autre Ligne Temporelle, le joueur qui agit au nom de Billy remet toutes les cartes défaussées dans le paquet Souvenir Précis et le mélange avant de piocher. L'Infirmier assigné effectue ensuite à nouveau l'action Se Renseigner en utilisant un jeton Soin et en choisissant une autre Ligne Temporelle. ⋅⋅Quand l'Infirmier assigné choisit d'arrêter (ou lorsqu'il n'a plus de jetons Soin), toutes les cartes défaussées sont remises dans le paquet pour la prochaine action Se Renseigner qu'un Infirmier voudra effectuer.



Se Renseigner est une action gratuite que n'importe quel Infirmier peut effectuer plusieurs fois. Les Aides-soignants et les Urgentistes ne peuvent pas Se Renseigner. Commencez par décider qui parlera à Billy. La personne désignée Le nombre d'actions Se Renseigner qu'un Infirmier peut effectuer n'est pas limité, sauf par le nombre de jetons Soin dont il dispose. donne le paquet Souvenir Précis à un autre joueur qui le mélange, agira au nom de Billy et apportera des éclaircissements sur ce Souvenir. N'oubliez pas que toutes les cartes Souvenir piochées DOIVENT RESTER FACE CACHÉE JUSQU'À LA FIN DU ROUND. Pour chaque action Se Renseigner effectuée : ⋅⋅L'Infirmier qui Se Renseigne place un jeton Soin sur la case de l'action Se Renseigner de la carte Patient en cours. ⋅⋅Il choisit ensuite une Ligne Temporelle [1-5] qui contient déjà un Souvenir Partiel.



Après le travail, l'Équipe Médicale se réunit pour discuter de ce qu'elle a appris sur Billy. Les cartes Souvenir Partiel et Précis sont placées dans le Recueil des Souvenirs de Billy, révélant des moments clés de son passé. Les joueurs placent toujours les Souvenirs Partiels en premier dans le Recueil des Souvenirs de Billy, avant de vérifier et de placer les Souvenir Précis.



Placer les Souvenirs Partiels



Comme dans un puzzle, chaque Souvenir Partiel a son propre emplacement dans le Recueil des Souvenirs de Billy. Utilisez les points de sutures figurant sur les bords des cartes pour relier ces dernières aux Souvenirs qui leur sont adjacents et pour déterminer dans quelle Ligne Temporelle elles se situent. Il n'est pas impossible que vous ayez à réorganiser les cartes d'une Ligne Temporelle lorsque de nouveaux Souvenirs seront révélés.



Vérifier et Poser des Souvenirs Précis



Après avoir placé les Souvenirs Partiels, les joueurs vérifient secrètement les Souvenirs Précis qu'ils ont obtenus ce round et les comparent avec les cartes Souvenir Partiel déjà en jeu. Le dessin de Billy ainsi que les points de suture vous aideront à les faire correspondre ; Billy est représenté exactement de la même façon sur les deux versions du Souvenir. Si un Souvenir Précis correspond à un Souvenir Partiel en jeu, posez-le par dessus – et non en remplacement de ce dernier. Tout Souvenir Précis qui ne correspond à rien est remis dans le paquet Souvenir Précis sans être révélé aux autres joueurs, et ce même si la carte est nécessaire pour finir le Scénario en cours. Remarque : Les joueurs peuvent placer un jeton Suivi sur certains Souvenirs Précis pour se rappeler quelles cartes ont été découvertes.
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STRESS



AVERTISSEMENTS DE L'HÔPITAL



Travailler dans un hôpital est oppressant. Accumuler du stress restreint la liberté d'action du Responsable lorsqu'il assigne les Soignants, et cela limite aussi la capacité d'un Infirmier à parler à Billy. Les Infirmiers et les Aides-soignants accumulent du Stress s'ils doivent assurer plus d'une Garde au cours d'une même journée (voir Assurer une Garde, page 6). Lorsqu'un Infirmier ou un Aide-soignant accumule du Stress, placez un jeton Stress autour de son pion.



Tomber en Burn Out



⋅⋅Les Infirmiers ne peuvent pas détenir plus de 3 jetons Stress. ⋅⋅Les Aides-soignants ne peuvent pas détenir plus de deux jetons Stress. ⋅⋅Les Urgentistes n'accumulent jamais de Stress.



Si l'Infirmier qui aurait dû être Responsable le lendemain tombe en Burn out et doit partir En Congé, l'Équipe Médicale recevra un Avertissement de l'hôpital (voir ci-contre).



Les Conséquences du Stress



Partir En Congé



Quand un Infirmier ou un Aide-soignant atteint son niveau de Stress maximum, il tombe immédiatement en Burn out. Lorsque cela se produit, il termine sa Garde normalement mais ne pourra pas être assigné à une Garde ultérieure dans la même journée. À la fin de cette journée, il est forcé de partir En Congé et ne pourra pas travailler le lendemain. Il ne reviendra travailler qu'une journée plus tard, débarrassé de tout son Stress.



Entre la Garde du Matin et la Garde de l'Après-midi de chaque round, le Responsable peut choisir de gérer le niveau de Stress des Soignants en ⋅⋅Si un Infirmier accumule du Stress : il doit envoyant un ou plusieurs d'entre eux En Congé. Un Soignant qui se trouve immédiatement sélectionner soit un jeton Soin, soit encore dans la Salle de Repos après la Garde du Matin peut être envoyé En un Souvenir Partiel ou Précis au hasard. Cet élément Congé ce jour-là. Déplacez le pion du Soignant dans la case En Congé est remis dans la réserve ou dans son paquet respectif. . Il ne reviendra pas travailler le reste de la journée mais sera de retour au ⋅⋅Si un Aide-soignant accumule du Stress : le Responsable doit début de la journée suivante, débarrassé de tout son Stress. Le Responsable immédiatement sélectionner soit un jeton Soin, soit un Souvenir Partiel au ne peut pas partir En Congé – il a trop de travail ! hasard. Cet élément est remis dans la réserve ou dans son paquet.



L'impact du Stress se concrétise de différentes façons :



Si le Soignant ne possède ni jeton Soin ni carte Souvenir au moment où il accumule du Stress, il ne perd rien. Accumuler du Stress restreint les capacités des Infirmiers. S'il possède 2 ou 3 jetons Stress, l'Infirmier est désormais incapable d'effectuer les actions Appeler ou Se Renseigner (voir Appeler, page 11). Un Infirmier ne peut récupérer sa capacité d'effectuer ces actions qu'après être parti En Congé, ce qui le débarrasse de tout le Stress accumulé. EXEMPLE : Avant de révéler la carte Patient pour la Garde de l'Après-midi, le Responsable (après en avoir discuté avec le joueur) décide de renvoyer l'Infirmier Stressé (pion jaune) chez lui, En Congé. Son pion est placé dans la case En Congé et y demeure pour le reste de la journée. Il reviendra au travail le lendemain, délivré de son Stress.
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Un Soignant peut recevoir un Avertissement de l'Hôpital dans trois cas : ⋅⋅S'il ne prodigue pas de Soins à Billy au moins une fois par jour. ⋅⋅Si l'Infirmier désigné pour être Responsable le lendemain tombe en Burn out et doit partir en Congé. ⋅⋅Si le Responsable ne peut pas assigner suffisamment de Soignants pour assurer l'intégralité d'une Garde. Si les joueurs reçoivent un Avertissement de l'Hôpital, prenez un jeton Avertissement et placez-le sur le Porte-bloc du Responsable. S'ils reçoivent un second Avertissement durant la même partie, les joueurs perdent immédiatement le Scénario. LES RÈGLES PRÉCÉDENTES CONTIENNENT TOUTES LES INFORMATIONS NÉCESSAIRES POUR JOUER LE SCÉNARIO 1 DE HOLDING ON : LA VIE TROUBLE DE BILLY KERR. À L'INTENTION DES VRAIS INVESTIGATEURS : Bien que le personnage de Billy soit fictif, les événements qu'il a vécus sont bien réels. Les cartes Souvenir et Narration sont parsemées de références à des lieux existants et à des événements historiques. Quelques recherches vous feront découvrir une mine d'informations sur le passé tumultueux de Billy. Une fois mises bout à bout, elles permettront d’établir une chronologie plus détaillée de sa vie. Ces connaissances supplémentaires ne sont pas indispensables pour profiter du jeu, mais nous sommes persuadés qu'elles amélioreront votre expérience de jeu et renforceront votre connexion avec Billy.



RÈGLES POUR LE SCÉNARIO 2 ET LES SUIVANTS



FOCALISER L'ATTENTION DE BILLY APPELER



Dans les Scénarios ultérieurs, vous voudrez interroger Billy à propos des Souvenirs appartenant à une Ligne Temporelle spécifique. Au lieu de piocher des cartes au hasard lorsqu'il obtient des Souvenirs Partiels grâce aux Soins Palliatifs, un Infirmier assigné peut choisir d'Orienter la Conversation OU d'Insister afin d'obtenir des cartes spécifiques. Les deux options ne peuvent pas être combinées.



Orienter la Conversation



Pour Orienter la Conversation, utilisez un jeton Soin et désignez une Ligne Temporelle. Celle-ci doit déjà contenir au moins un Souvenir Partiel. Ensuite, pour chaque carte obtenue en discutant avec Billy : ⋅⋅Le joueur agissant au nom de Billy pioche des cartes face cachée depuis le fond du paquet, une par une, jusqu'à piocher un Événement ou un Souvenir Partiel de la Ligne Temporelle choisie. Ignorez toutes les cartes Souvenir Partiel des autres Lignes Temporelles. ⋅⋅S'il pioche un Événement il le révèle et le résout immédiatement (voir Événements, page 8). Les cartes Événement comptent dans le nombre de cartes piochées, à moins qu'un symbole Ignorer l'Événement ne soit déclenché. ⋅⋅S'il pioche un Souvenir Partiel de la Ligne Temporelle choisie, il le laisse face cachée tout en le remettant à l'Infirmier qui Se Renseigne.



Insister



Lorsque vous piochez une carte Souvenir Partiel, l'Infirmier assigné qui parle à Billy peut dépenser un jeton Soin pour ignorer la carte piochée. Il devra soit accepter la prochaine carte Souvenir Partiel piochée, soit utiliser un autre jeton Soin pour Insister davantage. Lorsque Billy cesse de parler, les cartes ignorées sont remises dans le paquet Souvenir Partiel. REMARQUE : Les Événements ne peuvent pas être ignorés. Ils sont immédiatement révélés et résolus normalement.



Dans certains Scénarios, les joueurs devront prendre contact avec des acteurs du passé de Billy. La carte Mise en Place & Règles de ces Scénarios vous indiquera d'utiliser la tuile Contact. Elle vous donnera également les Règles pour Appeler. Lors de la mise en place, posez la tuile Contact près du plateau, sous le paquet Patient. Lorsqu'il assigne des Soignants à une Garde, le Responsable peut également assigner un Infirmier afin qu'il puisse Appeler. Déplacez la tuile Contact sous la case Garde en cours et posez le pion Infirmer sur la case Soignant vide de la tuile. En planifiant judicieusement, il est possible d'Appeler plus d'une fois par jour. Une fois la carte Patient de cette Garde entièrement résolue, suivez les instructions détaillées sur la carte Scénario pour Appeler. Un Infirmier peut être assigné pour Appeler tant que : ⋅⋅Les critères détaillés dans le Scénario sont respectés. ⋅⋅La case Soignant de la tuile Contact est inoccupée. Un Infirmier détenant au moins 2 jetons Stress ne peut pas être assigné pour Appeler. Un Infirmier assigné pour Appeler est toujours soumis aux règles normales concernant le Stress et le fait d'assurer la Garde.



MODIFICATIONS DE RÈGLES POUR 2 OU 4 JOUEURS



DEUX JOUEURS :



Dans une partie à 2 joueurs, l'Équipe Médicale étant réduite, le Responsable pourra assurer une Garde supplémentaire sans subir de Stress. Il n'est pas obligé d'assurer des Gardes consécutives : si nécessaire, il peut passer de la Garde du Matin à celle du Soir. S'il n'a été assigné qu'à une seule Garde au cours de la journée, le Responsable peut utiliser cette flexibilité pour retourner à la Salle de Repos à la fin d'une journée et gagner ainsi deux jetons Soin.



QUATRE JOUEURS :



Dans une partie à 4 joueurs, l'Équipe Médicale sera plus fournie, de sorte que la présence du Responsable dans le service ne sera pas nécessaire. Au début de la journée, pendant la Relève, le nouveau Responsable place son pion sur le Porte-bloc. Il ne peut être assigné à aucune Garde pendant la journée, y compris pour Appeler. À la fin de la journée, après avoir remis le plateau à zéro, placez le pion du Responsable dans la Salle de Repos. Il ne reçoit pas de jeton Soin et retournera dans le service au début de la journée QU I EST suivante. B ILLY



KE R R ? INTR



REJOUER UN SCÉNARIO ENTIER Il est possible de rejouer un Scénario de Holding On. Pour ce faire, récupérez dans la boîte toutes les cartes Narration marquées du numéro du Scénario que vous souhaitez rejouer. Triez-les par numéro en plaçant la carte Confidentiel au sommet de laRRpile, UCTION 2 TRODjouez ? INpuis QU I EST BI LLY KE la partie normalement.



En sortant, l'inf qui pourraie irmière en chef se tour nt nous aider ne vers vous à identifier de QU Ilui EST. »BILVo us Rne? INT LY KER saROD vezUCTpaIONs si Bi ses proches, pour s'il peut vo 1 lly est conscie us entendre nt de , mais vous qu e ant, qul'inf elqirmiu'un làEn sort lui parlez qu and m pourraient nous ère en chef seba tours ordequilui.ien ne pourra s'i te aidesur àjet nqtionuié identifier ses vers vous. « it Prêtez atten » Vousznele te r proc po hes, ve aux save ur rs Londpourreleurs.faire savoir qu'o indices lui ? F z pas si s'il peut vous entendre, mais Billy est conscien n s'occupe t de ce qui que quel vous l'en



qu'un là-bas lui parlez quan toure ni mêm pour d même de e orientez le l'Au sujet vers Lond rait s'inquiéter pour lui ? Face à son stralie... Est-ce res. mutisme, vous



SC ÉNAR SCÉN ARIO 1



IO 1 CONTINUE
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> #1B
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C'est le pre ller. « Belfast. » er RECOMMENCER LA enPARTIE t la tête sur l'orei mencez à vous lev secoue négativem ison. » Vous com Billy



J'allais... à Belfast.
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re.
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« nonce. pouvoir tend la ma R ? INTRODUCTIO 2 er. N im qu'il propour Holding On a été conçu ière en chef. Billy QUIcou EST BILLY KERmal à s'expr ir l'infirmêtre avoir beau p de pour aller préven ble sem Il -il. e-t halèt rejoué autant de fois souhaitez. Si, plaît », le l vousvous « S'ique x parler. » pas seul... Je veu laissez vous pour quelque raison« Nequeme soit, souhaitez reconstituer la paquet Narration, triez les cartes par numéro en gardant leur face A visible. Le numéro de chaque carte se trouve dans son coin inférieur droit.



er mot t. » C'est le premi l'oreiller. « Belfas lever ivement la tête sur commencez à vous Billy secoue négat s... à Belfast. À la maison. » Vous vôtre. J'allai main et saisit la qu'il prononce. « chef. Billy tend la imer. ir l'infirmière en oup de mal à s'expr beauc avoir pour aller préven e halète-t-il. Il sembl » « S'il vous plaît », parler. seul... Je veux « Ne me laissez pas RÈGLES >
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REMARQUE : le numéro de certaines cartes ne figure que sur une seule face, pour des raisons inhérentes au jeu. Dans ce cas, pour les trier, utilisez leur face (B). 11
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CRÉDITS :



LISTE DES SYMBOLES



CONCEPTION DU JEU : Michael Fox et Rory O’Connor



CARTES PATIENT



ILLUSTRATIONS : Bryn G Jones - elevencomics.com HISTOIRE : Rory O’Connor RÉDACTION : Rory O’Connor et Glenn Patterson



/ Détérioration -1 sur la piste d'État de Santé de Billy.



État Stable Pas d'évolution de l'État de Santé de Billy.



Piocher 1 Souvenir Partiel Piochez 1 carte du paquet Souvenir Partiel.



Jeton Soin Gagnez 1 jeton Soin de la réserve.



Piocher 1 Souvenir Partiel / Se Renseigner Gagner 1 Jeton Soin Un Infirmier assigné Piochez 1 carte du paquet peut effectuer l'action Se Souvenir Partiel OU gagnez Renseigner. Cette action peut 1 jeton Soin. être accomplie plusieurs fois par chaque Infirmier assigné.



CARTES ÉVÉNEMENT



Ignorer l'Événement Continuez de piocher des cartes normalement. Ne compte pas comme une carte piochée.



Moment de Silence Billy n'a rien à dire. Compte comme une carte piochée.



Piocher 1 Souvenir Piochez une carte de ce paquet Souvenir.



Piocher 1 Souvenir, Ignorer les Événements Piochez une carte de ce paquet Souvenir, en ignorant les Événements.



Changement de Sujet Prenez la carte suivante, en ignorant toute carte de la Ligne Temporelle choisie.



Jouer sur la confiance pour gagner un Souvenir Utilisez un jeton Soin pour piocher une carte de ce paquet Souvenir.



Amélioration +1 sur la piste d'État de Santé de Billy.



Fin de Discussion Billy refuse de dire quoi que ce soit d'autre. Arrêtez de piocher des cartes.



Retirer Une fois cet Événement résolu, retirez cette carte de la partie.



EVENTS VERSION



Jouer sur la confiance pour améliorer l'état de Billy Utilisez un jeton Soin pour avancer le pion Billy de +1 case sur la piste d'État de Santé.
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AUTRES SYMBOLES RULES VERSION



RESPONSABLE ÉDITORIAL : Stéphane Bogard PO Box 406, Belfast, Northern Ireland, BT1 9PL www.wearehubgames.com



Symbole Positif Un Souvenir positif de Billy.



Symbole Négatif Un Souvenir négatif de Billy.



Envoyer En Congé Le moment de la journée où l'actuel Responsable peut choisir d'envoyer En Congé des Soignants non assignés.



Vérifier les Avertissements Le moment de la journée où l'actuel Responsable doit vérifier si les Soignants ont reçu des Avertissements de l'Hôpital.



Garde du Matin / Garde de l'Après-midi / Garde du Soir Les trois Gardes qui rythment chaque journée à l'hôpital.



Appeler Un Infirmier assigné peut effectuer l'action Appeler. Limite: une fois par Garde.
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billy campbell 

15 avr. 2001 - was his career-best and also tied the league record for points in a single ... Son rôle de base sur la patinoire était peut-être de s'assurer de.
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Billy Strauss 

La communication orale Manuel, pages 255 Ã  263. 3. Quelle est l'intention de Strauss ? Justifiez votre rÃ©ponse Ã  l'aide de deux passages du texte. Recueil de textes, pages 96 Ã  99. Recueil. Fiche 4.2. Page 2. Nom : Groupe : ______. Date : DOSSIER
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Billy 4 langues nouvelle garantie.p65 

appuyez sur la pÃ©dale du micro pour passer en Ã©mission,. - amenez ..... de manera formal. ALFABETO FONÃ‰TICO INTERNACIONAL: A Alpha. H. Hotel. P. Papa.
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Ke 1 3 5 

K2) 7 times. 21 sts. 15th rnd: (K2tog. K1) 7 times. 14 sts. 16th rnd: Knit. Break yarn, leaving long end. Thread end through rem loops. Pull tightly. Fasten securely.
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A-t-on le droit de modifier la vie 

Robert Tanguay. Chercheur au laboratoire de gÃ©nÃ©tique cellulaire et dÃ©veloppementale de l'UniversitÃ© Laval. Â« A-t-on le droit de modifier la vie ? Pourquoi pas !
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billy vunipola 

et en Angleterre, et qui joue pour l'Ã©quipe nationale ... Je me reposerai toujours sur JÃ©sus et je sais qu'il ... dur, mais ma foi m'aide parce que je sais qu'il y.
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BILLY CAMPBELL 

15 avr. 2001 - seul et unique dÃ©fenseur de la LHJMQ Ã  avoir rÃ©ussi l'exploit. Le soir de son 100e filet, le 7 mars 1984 face aux Draveurs Ã  Trois-. RiviÃ¨res, il a ...
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KE-50XBR900 - UserManual.wiki 

The Data Precision 245 digital multimeter is ... Measuring the voltage drop across a resistor by means of a VOM or ... replacement of any such line cord to the customer. 7. .... 1-763-961-11 FAN, D.C. 19 ... A-1401-609-B K BOARD, MOUNT. 27 ...... 166
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KE-32TS2E - Index of 

The Data Precision. 245 digital ... Measuring the voltage drop across a resistor by means of a. VOM or ... the replacement of any such line cord to the customer. 7. ...... 1-763-144-11 FAN, DC. 4 ... 1-469-241-11 CORE, FERRITE (RFC-8 BK). 10 ...... 1
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KE-50XBR900 - UserManual.wiki 

The DVI-HDTV input terminal is compliant with the EIA-861 standard and is not ...... 2379. M. RESISTOR. R5389. 1-216-835-11. METAL CHIP 15K 5% 1/10W.
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1-216-817-11. METAL CHIP 470 5% 1/10W. 521. Q. RESISTOR. R7321. 1-216-809-11. METAL CHIP 100 5% 1/10W. 522. Q. RESISTOR. R7322. 1-216-809-11.
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assurer la sérénité de la vie scolaire - CPE - Vie scolaire 

Assurer la sérénité et la sécurité de la vie dans l'établissement. Diverses ressources .... établissements scolaires publics du second degré, les observatoires.
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alimentation et di t tique dans la vie moderne pdf 

With St Francis, and many other ebooks. Download: ... If you are looking for adventures in assisi on the path with st francis, our library is free for you. We provide ...
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20 - Billy The Kid 

AwwOWCE A LFS or ws. OF GRANDE NOUVELLE ... OR EIN TRL HOMME N'EXISTE. FSA CRT WEAKLING- ... RT DU CHODLAT FID-. DES SANEZ SANS ...
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Billy Strauss 

enlever la perruque de Faust.) FAUST. Ah ! non ! Je ne permets pas, justement. STRAUSS. Faust, avez-vous déjà vu homme aussi heureux que moi ? FAUST.
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Finale 2003 - [Billy Joel - Leningrad.MUS] 

The child on - of ly sac- way ri- to fice, live Å“Å“Å“ Å“Å“Å“ Å“Å“Å“ Å“Å“Å“ . . Å“ Å“ n n j Å“ Å“. Ë™. Ë™. Leningrad written by Billy Joel transcribed by GERMANICVS.
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La vie de St Patrick 

l'Angleterre (quoique le nord de l'Angleterre, le Pays de Galles et l'Ecosse aient Ã©galement revendiquÃ© sa naissance !). Certains biographes estiment que.
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BernatÂ® Happy Holidaysâ„¢ (3.5 oz/100 g; 240 yds/vgs/219 m). Version 1. Couleur Principale (CP) Plus joyeux multi (31713). 1 balle. Couleur A Blanc brillant ...
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la deuxiÃ¨me vie de 

Mazon ne voulait Ãªtre ni ingÃ©nieur infor- maticien, ni directeur gÃ©nÃ©ral de multi- nationale. Non. Il voulait Ãªtre avocat. Alors, Ã  cinquante ans passÃ©s, c'est ce.
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etudes de moeurs 1er livre scenes de la vie privee t 2 autre etude de 

This particular Etudes De Moeurs 1er Livre Scenes De La Vie Privee T 2 Autre Etude De Femme French Edition. PDF start with Introduction, Brief Session till the Index/Glossary page, look at the table of content for additional information, when present
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Fiche de poste - Agence communication Marseille - BILLY 

Social Media. Manager. Intitulé du poste. Assistant(e) Social Media Manager. En étroite collaboration avec le Social Media Manager, vous assurez la gestion ...
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LeÃ§on 6 La vie de Dieu T-1 Dieu et la TrinitÃ© 

en moi ; si je vis maintenant dans la chair, je vis dans la foi au Fils de Dieu, qui m'a ... sans fin. 1 Jean 5 : 20. 20 Nous savons aussi que le Fils de Dieu est venu, ...
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La diversitÃ© de la vie 

La niche Ã©cologique. 10. Trouvez, dans les phrases ci-dessous, celles qui se rapportent Ã  la niche Ã©cologique du castor et celles qui se rapportent Ã  son habitat.
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