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CONTENTS
25 illustrated squares ; 4 dice ; 30 counters.

AIM OF THE GAME
Starting from the square indicated on the Lab die, each player tries to find the amoeba
indicated by the three Color, Shape and Pattern dice as quickly as possible.

SETUP
Shuffle the 25 squares and arrange them in a circle (fig. 1).

PLAYING THE GAME
The first player is chosen randomly and rolls the four dice. All the players then play at
the same time:
* the Color, Shape and Pattern dice indicate the amoeba to be found;
In the example (fig. 2), the players need to find the red striped amoeba with tentacles;
* the Lab die shows where the amoeba escaped from and which way it went;
In the example (fig. 3), the players need to find the amoeba starting from the yellow lab in
the direction of the black arrow.
To find the amoeba indicated by the Color, Shape and Pattern dice, the players need to
start from the laboratory indicated by the Lab die, in the direction of the arrow shown on
the die. The first player to touch the right amoeba wins a counter, after the other players
have checked that the correct amoeba has been found.
In the example (fig. 4), the players need to find a purple spotted crawling amoeba. It
escaped from the blue laboratory in the direction of the white arrow. Following the cards
after the blue laboratory (1) in the direction of the white arrow, we find the amoeba in (2).

Error!
Sometimes players disagree and touch different amoebas. After checking, the player or
players having chosen the wrong amoeba hand(s) in a counter (if one of the incorrect
players has no counter to hand in, nothing happens).

Air vents
The amoebas can hide by slithering through the air vents. If, when following the path
taken by an amoeba, the players come across an air vent square, they skip all the squares
between it and the next vent. They begin looking for the amoeba starting from the second
air vent, continuing in the same direction. At the third vent, the players ignore all the
squares until they return to the first vent, and start looking again.
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In the example (fig. 5), the players are looking for a red striped amoeba with tentacles
that escaped from the red laboratory (1) in the direction of the black arrow. Following the
squares in this direction, the players arrive at an air vent (2) without finding the amoeba.
They skip all the squares until the next vent (3) and then start looking for the amoeba
again (4).
Mutation rooms
The amoebas change when they pass through mutation rooms (fig. 6).
* An amoeba passing through the Color mutation room changes color (a).
* An amoeba passing through the Shape mutation room changes shape (b).
* An amoeba passing through the Pattern mutation room changes pattern (c).
In the example (fig. 7), the players are looking for a purple striped amoeba with tentacles
that escaped from the yellow laboratory (1) in the direction of the white arrow. Following
the squares in this direction, they arrive at the Pattern mutation room (2) without having
found the amoeba. Now they have to look for the purple spotted amoeba with tentacles.
Following the squares in the same direction they arrive in the Color mutation room (3)
without having found the amoeba. They now have to look for the red spotted amoeba
with tentacles. Following the squares, the players arrive at an air vent (4) without having
found the amoeba. They skip all the squares until the next air vent (5), then start looking
again, and finally find the amoeba (6).
Note: amoebas are fragile and cannot survive more than four mutations! If an amoeba
passes through four mutation rooms in the same turn, it immediately disappears. The
winning player is the first to touch the fourth and final mutation room through which the
amoeba passed!

ENDING THE GAME
When a player finds the correct amoeba or correct mutation room, they pick up a counter
to mark their victory and roll the four dice again to start another hunt.
The first player to win five counters wins.

ALTERNATIVE PLAY
To get used to the game, or to play with young children, the game can be played without
mutation rooms or even without air vents.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the
creation of this game
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CONTENU
25 tuiles illustrées ; 4 dés ; 30 jetons.

BUT DU JEU
En partant de la case indiquée par le dé Labo, chaque joueur essaie de retrouver au plus
vite 'amibe indiquée par les 3 dés Couleur, Forme et Motif.

MISE EN PLACE
Mélangez les 25 tuiles et posez-les les unes a c6té des autres pour former un cercle (fig. 7).

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Le premier joueur est tiré au sort et lance les 4 dés, puis tous les joueurs jouent en méme
temps :
* les dés Couleur, Forme et Motif indiquent I'amibe qu'il faut rechercher ;
dans 'exemple (fig. 2), c’est I'amibe a tentacules, de couleur rouge et a rayures qu'il faut
trouver ;
* le dé Labo indique de quel endroit 'amibe s’est échappée et dans quel sens elle est partie;
dans I'exemple (fig. 3), il faut chercher I'amibe a partir du laboratoire jaune en se dirigeant
dans le sens de la fléche noire.
Pour retrouver I'amibe indiquée par les dés Couleur, Forme et Motif, il faut donc partir du
laboratoire indiqué par le dé Labo, dans le sens de la fleche indiqué par le dé. Le premier
joueur qui pose sa main sur I'amibe recherchée gagne un jeton, aprés contréle par les
autres joueurs.
Dans I'exemple (fig. 4), il faut chercher une amibe rampante, de couleur violette et a pois.
Elle s’est échappée du laboratoire bleu dans le sens de la fleche blanche. En suivant les
cartes placées apres le laboratoire bleu (1) dans le sens de la fleche blanche, on retrouve
I'amibe recherchée en (2).

Erreur!
Il peut arriver qu'il y ait un désaccord et que des joueurs posent la main sur des amibes
différentes. Lors de la vérification, le ou les joueurs qui se sont trompés doivent rendre
un de leurs jetons (si un de ces joueurs n’a pas de jeton a rendre, il ne se passe rien).

Grilles d’aération
Les amibes se cachent en se faufilant dans les grilles d’aération. Si en suivant le chemin
parcouru par une amibe on rencontre une case grille d’aération, on ne tient pas compte
des cases suivantes jusqu’a la prochaine grille. On reprend les recherches a partir de
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cette deuxieme grille en continuant a tourner dans le méme sens. Eventuellement, jusqu’a
la troisieme grille d’aération apres laquelle on ne tient plus compte des cases jusqu’a
revenir a la premiere grille, depuis laquelle il faut reprendre les recherches.

Dans I'exemple (fig. 5), on recherche une amibe a tentacules, de couleur rouge et a
rayures échappée du laboratoire rouge (1) dans le sens de la fleche noire. En suivant
les cases dans ce sens on arrive sur une grille d’aération (2) sans avoir trouvé I'amibe.
On ignore toutes les cases jusqu’a la prochaine grille d’aération (3) puis on reprend les
recherches pour trouver I'amibe (4).

Salles de mutation
Les amibes qui passent par les salles de mutation (fig. 6) se modifient.
* Une amibe qui passe par la salle de mutation Couleur change de couleur (a).
* Une amibe qui passe par la salle de mutation Forme change de forme (b).
* Une amibe qui passe par la salle de mutation Motif change de motif (c).
Dans I'exemple (fig. 7), on recherche une amibe a tentacules, de couleur violette et a
rayures échappée du laboratoire jaune (1) dans le sens de la fleche blanche. En suivant
les cases dans ce sens on arrive sur la salle de mutation Motif (2) sans avoir trouvé
I'amibe ; on cherche donc maintenant 'amibe a tentacules violette et a pois. En suivant
les cases, toujours dans le méme sens, on arrive sur la salle de mutation Couleur (3)
sans avoir trouvé I'amibe; on cherche donc maintenant I'amibe a tentacules rouge et a
pois. En suivant les cases on arrive sur une grille d’aération (4) sans avoir trouvé 'amibe.
On ignore toutes les cases jusqu’a la prochaine grille d’aération (5) puis on reprend les
recherches pour finalement trouver I'amibe (6).
Attention : les amibes sont fragiles et ne peuvent supporter que quatre passages en salle
de mutation ! Une amibe qui, dans le méme tour, passe par quatre salles de mutation
disparait immédiatement. Le gagnant est alors le premier a poser sa main sur la quatrieme
et derniére salle de mutation par laquelle 'amibe est passée !

FIN DE LA PARTIE
Dés qu'un joueur a trouvé la bonne amibe ou la bonne salle de mutation, il prend un
jeton pour marquer sa victoire puis relance les 4 dés pour lancer une nouvelle chasse.
Le gagnant est le premier a remporter 5 jetons.

VARIANTES
Pour se familiariser avec le jeu ou pour jouer avec les plus jeunes, on peut jouer sans les
salles de mutation, voire sans les grilles d’aération.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard tient a remercier Pierre-Nicolas Lapointe pour son aide a la création
de ce jeu.
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INHALT
25 illustrierte Spielkarten ; 4 Wirfel ; 30 Spielmarken.

ZIEL DES SPIELS
Von dem Feld aus, das vom Laborwiirfel angezeigt wird, versucht jeder Spieler, so schnell
wie moglich die Amébe zu finden, die durch die 3 anderen Wiirfel (Farbe, Form und
Muster) bestimmt wird.

SPIELVORBEREITUNGEN
Mischen Sie die 25 Karten und legen Sie sie zu einem Kreis aus (Abb. 7). In diesen Kreis
kommen die 30 Spielmarken.

Der jiingste Spieler wird erster Startspieler.

SPIELVERLAUF
Der Spieler am Zug wirft die 4 Wiirfel. Dann spielen alle Spieler gleichzeitig:
« Die 3 Wiirfel Farbe, Form und Muster zeigen die Amébe an, die gesucht werden soll.
Im Beispiel (Abb. 2) muss die rotgestreifte Amdbe mit Fangarmen gefunden werden.
« Der Laborwiirfel gibt an, aus welchem Labor und in welche Richtung die Amébe
entkommen ist.
Im Beispiel (Abb. 3) muss die Amébe vom gelben Labor aus in Richtung der schwarzen
Pfeile gesucht werden.
Um die von den 3 Wirfeln Farbe, Form und Muster bestimmte Amébe zu finden, muss
man sich also nach dem Laborwiirfel richten und von dem darauf angezeigten Labor in
Richtung der darauf angezeigten Pfeile suchen. Der erste Spieler, der seine Hand auf
die gesuchte Amébe legt, beendet die Suche. Er gewinnt nach Uberpriifung durch die
anderen Spieler eine Spielmarke.
Im Beispiel (Abb. 4) muss eine kriechende lilafarbene gepunktete Amdébe gefunden
werden. Sie ist aus dem blauen Labor in Richtung der weien Pfeile entwischt. Wenn
man den Feldern nach dem blauen Labor (1) in Richtung der weien Pfeile folgt, trifft man
alsbald auf die gesuchte Amdbe (2).

Irrtum!
Es kann vorkommen, dass ein Spieler falsch getippt hat oder dass zwei oder mehr
Spieler gleichzeitig auf verschiedene Amdben ihre Hand gelegt haben. Nach Uberpriifung
mussen der oder die Spieler, die sich geirrt haben, eine ihrer Spielmarken in den Vorrat
abgeben, falls sie schon eine besitzen.

Liftungsschlitze
Die Amében verkriechen sich gerne in den Liftungsschlitzen. Wenn man auf der Suche
nach einer Amdbe an einem Liftungsschlitz vorbeikommt, I&sst man die folgenden Felder
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bis zum nachsten Liftungsschlitz aus. Die Suche wird erst ab dem zweiten Liftungsschlitz
und weiterhin in dieselbe Richtung fortgesetzt. Eventuell bis zum dritten Luftungsschlitz,
ab dem man alle Felder bis zum ersten Schlitz auslésst, von dem aus dann die Suche
fortgesetzt wird.

Im Beispiel (Abb. 5) wird eine rotgestreifte Amébe mit Fangarmen gesucht, die aus
dem roten Labor (1) in Richtung der schwarzen Pfeile entkommen ist. Wenn man den
Feldern in diese Richtung folgt, kommt man zu einem Liiftungsschlitz (2), ohne die Amébe
gefunden zu haben. Alle Felder bis zum néchsten Liiftungsschlitz (3) werden ausgelassen
und erst dann wird die Suche nach der Amébe (4) fortgesetzt.

Mutationsraume
Die Amében, die durch einen Mutationsraum (Abb. 6) gelangen, verandern sich.
« Eine Amdbe, die durch den Mutationsraum Farbe kommt, veréndert ihre Farbe (a).
« Eine Amdbe, die durch den Mutationsraum Form kommt, verandert ihre Form (b).
« Eine Amdbe, die durch den Mutationsraum Muster kommt, verandert ihr Muster (c).
Im Beispiel (Abb. 7) wird eine lilagestreifte Am6be mit Fangarmen gesucht, die aus dem
gelben Labor (1) in Richtung der weil3en Pfeile entkommen ist. Geht man auf den Feldern
in diese Richtung weiter, gelangt man zum Mutationsraum Muster (2), ohne die Amébe
gefunden zu haben. Ab jetzt wird also eine lilafarbene gepunktete Amébe mit Fangarmen
gesucht. Geht man auf den Feldern in die gleiche Richtung weiter, gelangt man zum
Mutationsraum Farbe (3), ohne die Amdbe gefunden zu haben. Ab jetzt wird also eine rote
gepunktete Amdbe mit Fangarmen gesucht. Folgt man den Feldern, kommt man zu einem
Liftungsschlitz (4), ohne die Amébe gefunden zu haben. Alle Felder bis zum néchsten
Liiftungsschlitz (5) werden ausgelassen, dann wird die Suche fortgesetzt, bis man die rote
gepunktete Amébe mit Fangarmen (6) schlieB3lich findet.
Achtung: Amoben sind empfindlich und halten nur 4 Mutationen aus! Eine Amdbe, die
wahrend ein und derselben Runde durch 4 Mutationsrdume gelangt, I6st sich augenblicklich
in Luft auf. Sieger ist in diesem Fall derjenige, der seine Hand als Erster auf den vierten
und letzten Mutationsraum legt, durch den die Amébe gekommen ist!

SPIELMARKEN
Wer bei der Suche nach der richtigen Amébe zuerst auf die korrekte Karte seine Hand
gelegt hat, erhélt eine Spielmarke aus der Tischmitte. Jeder sammelt gewonnene Marken
vor sich.
Danach wirft der Spieler, der eine Marke gewonnen hat, erneut die 4 Wiirfel und eine
neue Suche beginnt sofort.

ENDE DES SPIELS
Wer zuerst 5 Spielmarken erlangt hat, beendet das Spiel und hat gewonnen.

SPIELVARIANTEN
Um sich mit dem Spiel vertraut zu machen oder mit jiingeren Spielern zu spielen, kann
man ohne die Mutationsraume oder auch ohne Liftungsschlitze spielen.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the creation of this game
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INHOUD
25 geillustreerde vakjes ; 4 speciale dobbelstenen ; 30 fiches.

DOEL VAN HET SPEL
Er wordt gestart vanaf het vakje dat door de Lab-dobbelsteen wordt bepaald. Alle spelers
moeten proberen om vanaf hier zo snel mogelijk de amoebe te vinden die door de 3
dobbelstenen Kleur, Vorm en Motief wordt omschreven.

VOORBEREIDING
Schud de 25 vakjes en leg ze in een cirkel op tafel (fig. 7).

SPELVERLOOP
Er word geloot wie er mag beginnen. De speler gooit met de 4 dobbelstenen en vervolgens
spelen alle spelers tegelijkertijd:
* de dobbelstenen Kleur, Vorm en Motief bepalen naar welke amoebe gezocht moet worden;
in het voorbeeld (fig. 2) moeten de spelers op zoek naar een rode, gestreepte amoebe
met tentakels;
* de Lab-dobbelsteen geeft aan uit welk lab de amoebe is ontsnapt en in welke richting
hij is verdwenen;
in het voorbeeld (fig. 3) moeten de spelers beginnen bij het gele laboratorium en zich in
de richting van de zwarte pijl bewegen.
Om de amoebe te vinden die voldoet aan de Kleur, Vorm en het Motief op de dobbelstenen,
moeten de spelers dus vertrekken vanaf het laboratorium in de kleur en de richting die op
de Lab-dobbelsteen staan. De speler die het eerst zijn hand op de gezochte amoebe legt
wint, na goedkeuring door de andere spelers, een fiche.
In het voorbeeld (fig. 4) moeten de spelers op zoek naar een kruipende, paarse en
gestippelde amoebe. Hij is ontsnapt uit het blauwe laboratorium in de richting van de witte
pijl. Door de kaarten te volgen die in het verlengde van het blauwe laboratorium (1) in de
richting van de witte pijl liggen, vind je de gezochte amoebe (2).
Fout!
Het kan gebeuren dat de spelers het oneens zijn en dat ze hun hand op verschillende
amoebes leggen. De speler(s) die zich na controle vergist blijkt/blijken te hebben, moet(en)
een van zijn/hun fiches inleveren (behalve als de speler in kwestie geen fiches heeft).
Ventilatieroosters
De amoebes verbergen zich door in de ventilatieroosters te kruipen. Wanneer een
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speler in de achtervolging van de amoebe op zijn weg een vakje met ventilatierooster
tegenkomt, gaat hij direct door naar het volgende rooster. De speler hervat zijn zoektocht
in dezelfde richting vanaf dit tweede vakje met ventilatierooster. Eventueel tot het derde
vakje met ventilatierooster. Hier vandaan gaat hij direct door naar het eerste vakje met
ventilatierooster, vanwaar hij zijn zoektocht hervat.

In het voorbeeld (fig. 5) zoeken de spelers een rode, gestreepte amoebe met tentakels
die ontsnapt is uit het rode laboratorium (1) in de richting van de zwarte pijl. Wanneer je
de vakjes in deze richting volgt kom je bij een ventilatierooster (2) zonder de amoebe te
hebben gevonden. Je slaat alle vakjes tot het volgende vakje met ventilatierooster (3)
over en hervat vandaar de zoektocht naar de amoebe (4).

Mutatielokalen
De amoebes die door de mutatielokalen komen (fig. 6) veranderen van uiterlijk.
* Een amoebe die door het Kleur-mutatielokaal komt, verandert van kleur (a).
* Een amoebe die door het Vorm-mutatielokaal komt, verandert van vorm (b).
* Een amoebe die door het Motief-mutatielokaal komt, krijgt een ander motief (c).
In het voorbeeld (fig. 7) zijn de spelers op zoek naar een paarse, gestreepte amoebe
met tentakels die ontsnapt is uit het gele laboratorium (1) in de richting van de witte pijl.
Door de vakjes in deze richting te volgen komen ze in het Motief-mutatielokaal (2) terecht
zonder de amoebe gevonden te hebben; nu moeten ze dus op zoek naar een paarse,
gestippelde amoebe met tentakels. Ze volgen de vakjes steeds in dezelfde richting en
komen in het Kleur-mutatielokaal (3) terecht zonder de amoebe gevonden te hebben; nu
moeten ze dus op zoek naar een rode, gestippelde amoebe met tentakels. Ze volgen de
vakjes en komen bij een vakje met ventilatierooster (4) zonder de amoebe gevonden te
hebben. Ze slaan alle tussenliggende vakjes over en komen bij het volgende vakje met
ventilatierooster (5), vanwaar ze weer op zoek gaan naar de amoebe, die uiteindelijk
gevonden wordt (6).
Opgelet: de amoebes zijn kwetsbaar en kunnen maximaal 4 keer in een mutatielokaal
terechtkomen! Een amoebe die in dezelfde beurt 4 keer in een mutatielokaal terechtkomt,
verdwijnt onmiddellijk. Dan is de winnaar degene die het eerst zijn hand legt op het vierde
en laatste mutatielokaal, waarin de amoebe terechtkomt!

EINDE VAN HET SPEL
Zodra een speler de juiste amoebe of het juiste mutatielokaal heeft gevonden, heeft hij een
fiche verdiend en mag hij met de 4 dobbelstenen gooien om een nieuwe jacht te starten.
De winnaar is degene die als eerste 5 fiches heeft gewonnen.

VARIANTEN

Om aan het spel te wennen of om het met jonge kinderen te spelen, kan het spel ook
zonder de mutatielokalen, en eventueel ook zonder de ventilatieroosters, gespeeld
worden.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the creation of this game
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CONTENIDO
25 casillas ilustradas ; 4 dados ; 30 fichas.

FINALIDAD DEL JUEGO
Saliendo de la casilla indicada por el dado Laboratorio, cada jugador intenta encontrar
cuanto antes la ameba indicada por los 3 dados de Color, Forma y Motivo.

PREPARACION
Barajar las 25 casillas y colocarlas unas junto a otras formando un circulo (fig. 7).

FUNCIONAMIENTO DE LA PARTIDA
Se decidira por sorteo quién es el primer jugador y éste tirara los 4 dados. A continuacion,
todos los jugadores juegan al mismo tiempo:
* los dados de Color, Forma y Motivo indican la ameba que hay que buscar;
en el ejemplo (fig. 2), hay que buscar la ameba con tentaculos, de color rojo y con rayas.
* el dado Laboratorio indica el lugar del que la ameba se ha escapado y en qué direccion
se ha ido;
en el ejemplo (fig. 3), hay que buscar la ameba saliendo del laboratorio amarillo y
dirigiéndose en el sentido de la flecha negra.
Para encontrar la ameba indicada por los dados de Color, Forma y Motivo, hay que salir
del laboratorio indicado por el dado laboratorio, en el sentido de la flecha indicada por el
dado. El primer jugador que ponga la mano sobre la ameba buscada gana una ficha, bajo
el control de los demas jugadores.
En el ejemplo (fig. 4), hay que buscar una ameba trepadora, de color violeta y a lunares.
Se ha escapado del laboratorio azul en el sentido de la flecha blanca. Siguiendo las
cartas situadas tras el laboratorio azul (1) en el sentido de la flecha blanca, encontramos
la ameba que buscamos en (2).

jError!
Puede suceder que haya un desacuerdo y que los jugadores pongan la mano sobre
amebas distintas. En la comprobacion, el o los jugadores que se hayan equivocado
tendran que devolver una ficha (si uno de estos jugadores no tiene fichas para devolver,
no sucede nada).

Rejillas de ventilacion
Las amebas se esconden entrando por las rejillas de ventilacion. Si siguiendo el camino
recorrido por una ameba, encontramos una rejilla de ventilacion, se saltaran las casillas
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siguientes hasta la proxima rejilla. Retomamos la busqueda a partir de esta segunda
rejilla y seguiremos girando en el mismo sentido. Eventualmente, hasta la tercera rejilla
de ventilacion tras la cual saltaremos las casillas hasta volver a la primera rejilla, desde la
cual habra que retomar la busqueda.

En el efemplo (fig. 5), buscamos una ameba con tentaculos, de color rojo y a rayas que se
ha escapado del laboratorio rojo (1) en el sentido de la flecha negra. Siguiendo las casillas
en este sentido, llegamos a una rejilla de ventilacién (2) sin haber encontrado la ameba.
Ignoramos todas las casillas hasta la proxima rejilla de ventilacion (3) y retomamos la
busqueda para encontrar la ameba (4).

Salas de mutacion
Las amebas que pasan por las salas de mutacion (fig. 6) se modifican.
* Una ameba que pasa por la sala de mutacién Color cambia de color (a).
* Una ameba que pasa por la sala de mutacién Forma cambia de forma (b).
* Una ameba que pasa por la sala de mutaciéon Motivo cambia de motivo (c).
En el efemplo (fig. 7), buscamos una ameba con tentaculos, de color violeta y a rayas que
se ha escapado del laboratorio amarillo (1) en el sentido de la flecha blanca. Siguiendo
las casillas en ese sentido llegamos a la sala de mutacién Motivo (2) sin haber encontrado
la ameba. Asi, ahora buscamos la ameba con tentaculos, violeta y a lunares. Siguiendo
las casillas en el mismo sentido, llegamos a la sala de mutacién Color (3) sin haber
encontrado la ameba. Asi, ahora buscamos la ameba con tentaculos, roja y a lunares.
Siguiendo las casillas , llegamos a una rejilla de ventilacién (4) sin haber encontrado
la ameba. Ignoramos todas las casillas hasta la proxima rejilla de ventilacion (5) y
retomamos la busqueda para encontrar la ameba (6).
Advertencia: jlas amebas son fragiles y sélo pueden pasar 4 veces por la sala de
mutacion! Una ameba que, en el mismo turno, pase por 4 salas de mutacién, desaparece
instantaneamente. En ese caso, el ganador es el primero que ponga la mano EN la cuarta
y Ultima sala de mutacion por la que pase la ameba.

FINAL DE LA PARTIDA
Cuando un jugador encuentre la ameba correcta o la sala de mutacion correcta, gana
una ficha para marcar su victoria y vuelve a tirar los 4 dados para iniciar una nueva caza.
El ganador es el primer o que obtenga 5 fichas.

VARIANTES
Para familiarizarse con el juego, o para jugar con los mas pequefios, podemos jugar sin
las salas de mutacion e incluso sin las rejillas de ventilacion.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the
creation of this game
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CONTENUTO
25 tessere illustrate ; 4 dadi ; 30 gettoni.

SCOPO DEL GIOCO
Partendo dalla tessera indicata dal dado Labo, ogni giocatore cerca di ritrovare il prima
possibile 'ameba indicata dai 3 dadi, Colore, Forma e Motivo.

PREPARAZIONE DEL GIOCO
Mescolate le 25 tessere e mettetele una vicino all’altra in modo da formare un cerchio (fig. 1)

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA
Il primo giocatore viene sorteggiato e lancia i 4 dadi. Poi tutti i giocatori giocano
contemporaneamente:
* | dadi Colore, Forma e Motivo indicano 'ameba che bisogna cercare;
nell’esempio (fig. 2) bisogna trovare I'ameba a strisce con i tentacoli di colore rosso;
* |l dado Labo indica dove € scappata 'ameba e in quale direzione € andata;
nell’esempio (fig. 3), bisogha cercare I'ameba partendo dal laboratorio giallo seguendo la
direzione indicata dalla freccia nera.
Quindi, per ritrovare 'ameba indicata dai dadi Colore, Figura e Motivo, bisogna partire dal
laboratorio indicato dal dado Labo, e andare nel senso della freccia indicata dal dado. Il
primo giocatore che mette la mano sul’ameba ricercata vince un gettone, naturalmente,
dopo che gli altri giocatori hanno verificato.
Nell'esempio (fig. 4), bisogna cercare un’ameba strisciante viola a pois, scappata dal
laboratorio blu e direttasi nel senso della freccia bianca. Seguendo le carte poste dopo
il laboratorio blu (1) nel senso indicato dalla freccia bianca, si ritrovera I'ameba ricercata
in (2).

Errore!

Pud succedere che si verifichi un errore e che i giocatori mettano la mano su amebe
diverse. Dopo aver verificato I'eventuale errore, il giocatore o i giocatori che si sono
sbagliati devono restituire uno dei loro gettoni (se uno dei giocatori non ha gettoni non
accade nulla).

Griglie d’aerazione
Le amebe si nascondono infilandosi nelle griglie d’aerazione. Se seguendo il cammino
percorso da un’ameba si incontra una tessera con la griglia di aerazione, tutte le tessere
seguenti fino alla successiva griglia andranno ignorate. Da qui si riprende la ricerca
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continuando a girare sempre nello stesso senso e se occorre fino alla terza griglia
d’aerazione, ignorando le tessere successive, fino a tornare alla prima griglia dalla quale
si riprenderanno le ricerche.

Nell'esempio (fig. 5), si ricerca un’ameba rossa a strisce, con i tentacoli di colore rosso,
scappata dal laboratorio rosso (1), andata nel senso della freccia nera. Seguendo
le tessere in questo senso si arriva ad una griglia di aerazione (2) senza aver trovato
I'ameba. Si procede ignorando tutte le tessere fino alla successiva griglia di aerazione (3),
da cui si riprendera a cercare I'ameba (4).

Camere di mutazione
Le amebe che passano attraverso le camere di mutazione (fig. 6) subiscono dei
cambiamenti.
* Un’ameba che attraversa la camera di mutazione Colore, cambia colore (a)
* Un’ameba che attraversa la camera di mutazione Forma, cambia forma (b)
* Un’ameba che attraversa la camera di mutazione Motivo, cambia motivo (c)
Nell’esempio (fig. 7), si ricerca un’ameba a strisce con i tentacoli di colore viola scappata
dal laboratorio giallo (1), andata nel senso della freccia bianca. Seguendo le tessere in
questo senso si arriva alla camera di mutazione Motivo (2) senza aver trovato I'ameba.
Ora si deve cercare I'ameba a pois con i tentacoli viola. Seguendo le tessere sempre nello
stesso senso, si arriva alla camera di mutazione Colore (3) senza aver trovato I'ameba.
Ora si deve cercare I'ameba a pois con i tentacoli rossi. Seguendo le tessere si arriva
su una griglia d’aerazione (4) senza aver trovato I'ameba. Si procede ignorando tutte le
tessere fino alla successiva griglia di aerazione (5), poi si riprende la ricerca fino a quando
si riuscira a trovare 'ameba (6).
Attenzione, le amebe sono creature fragili e possono sopportare di passare solo 4 volte
attraverso le camere di mutazione! Un’ameba che nello stesso giro attraversa 4 camere di
mutazione scompare all’'istante. In questo caso il vincitore € il primo giocatore che mette la
mano sulla quarta (ed ultima) camera di mutazione attraversata dal’ameba!

FINE DELLA PARTITA
Quando un giocatore trova I'ameba ricercata, o la camera di mutazione, vince un gettone,
poi rilancia i 4 dadi per dare il via ad una nuova caccia.
Vince chi per primo riesce ad ottenere 5 gettoni.

VARIANTI
Per prendere confidenza con il gioco, o per giocare con i bambini piu piccoli, si possono
escludere dal gioco i passaggi attraverso le camere di mutazione e le griglie d’aerazione.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the
creation of this game

15



INDHOLD:
25 illustrerede firkanter; 4 terninger; 30 markarer

MALET MED SPILLET:
Startende med feltet vist pa laboratorie terningen skal hver spiller forsgge at finde ameben
indikeret af de 3 farve-, form- og mensterterninger sa hurtigt som muligt.

OPSATNING:
Bland de 25 felter og arranger dem i en cirkel (figur 1).

SPILLET:
Den forste spiller vaelges tilfeeldigt og ruller 4 terninger. Alle spiller sa samtidig:
* Farve-, Form- og Mgnsterterningerne viser hvilken amgbe spillerne skal finde:
Exempel (figur 2): spillerne skal finde den redstribede amabe med tentakler.
* Laboratorieterningen viser hvor amgben er undsluppet fra og skal tilbage til:
Exempel (figur 3): spillerne skal finde amaben gaende fra det gule laboratorie i den sorte
pils retning.
For at finde amgben som indikeret af Farve-, Form- og Mgnsterterningen, skal spillerne
begynde ved laboratoriet vist af laboratorieterningen og beveege sig i retning af pilen vist
pa terningen. Den der forst rerer den rigtige amgbe vinder en marker, sa snart at alle
spillerne er enige om at det er den rigtige amgbe han har fundet.
Exempel (figur 4): spillerne skal finde en lilla, plettet, kravlende amabe. Den er undsluppet
fra det bla laboratorium (1), i retning af den hvide pil (2).

FEJL!
Nogle gange er spillerne ikke enige og rerer forskellige amaber. Efter at de er tjekket skal
spillerne, eller spilleren, der ha valgt de forkerte amgber indlevere en marker (hvis de ikke
har nogle markgrer sker der ikke noget).

Luftkanaler:

Amgberne kan gemme sig ved at kravle ind i luftkanalerne. Hvis spillerne komme forbi
et luftskaktsfelt nar jagter en amgbe, skal de springe alle felter mellem denne luftkanal
og den naeste over. De begynder at lede efter amgben igen fra den naeste luftkanal, og
fortsaetter i samme retning som hidtil. Ved den tredie luftkanal hopper spillerne frem til den
forste luftkanal og fortsaetter med at lede igen.

Eksempel (figur 5): spillerne lider efter en rad stribet amgbe med som er undsluppet fra
det rode laboratorium (1) i den sorte pils retnin. De falger felterne i denne retning og
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ankommer til en luftkanal (2), uden at finde amoben. De hopper nu over alle felterne indltil
neeste luftkanal (3) og begynder at lede efter amaben igen (4).

Mutationsrum:

Amgberne zendrer sig nar de passerer igennem mutationsrum (figur 6).

* En amgbe der passerer igennem Farve mutationsrummet skifter farve (a).

* En amgbe der passerer igennem Form mutationsrummet skifter form (b).

* En amgbe der passerer igennem Mgnster mutationsrummet skifter mgnster (c).
Eksemple (figur 7): spillerne leder efter en lilla stribet amobe med tentakler, som
er undsluppet fra det gule laboratorium (1) i retning af den hvide pil. | denne retning
finder spillerne Manster mutationsrummet (2) uden at have fundet amaben. Nu leder de
pludselig efter en rad plettet amgbe med tentalker. Senere kommer de til en luftskakt (4)
uden at have fundet amaben. De hopper videre til den naeste luftskakt (5) og leder videre,
endelig finder de amgben (6).

Bemaerk: Amgber er skrgbelige og kan ikke overleve mere en 4 mutationer! Hvis en
amgbe gar igennem 4 mutationsrum i den samme runde forsvinder den gjeblikkeligt.
Spilleren der vinder er den der forst rorer det fierde og sidste mutationsrum amaben
passerede igennem.

SPILLETS AFSLUTNING:
Nar en spiller finder den rigtige amabe eller det rigtige mutationsrum, tager han en marker
som bevis for sin sejer og ruller de 4 terninger for at begynde en ny jagt.
Spilleren der farst far 5 markerer vinder spillet.

VARIATIONER:
Til at begynde med kan spillet spilles uden mutationsrum eller luftkanaler. Det kan ogsa
bruges til at spille med yngre bgrn.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the
creation of this game
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MEPIEXOMENA
25 eikovoypagnuéva TETpaywva, Téaoepa {apia, 30 deikTeg

ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY
ZeKIVIDVTOG amTd To TETPAYWVO TTou kaBopiel Ta {api Tou EpyacTnpiou, k&Be Traiktng TrpoaTtabei va Bpel Tnv
apoIBAda TTou kaBopiZeTal aTTé Ta Tpia {apia XpupaTog, ZxripaTog kai MortiBou 600 TTio ypriyopa PTTopei.

MPOETOIMAZIA
Avakaréyte Ta 25 TETPAYWVA Kal OXNUATIOTE PE auTd éva KUKAO (€1K.1).

MAIZONTAZ TO MAIXNIAI
EmA&ETe Tro10G TraikTng Ba Traigel TTpwTog. AuTdg pixvel kal Ta TEcoEpa {apia. XTn OUVEXEIX GAOI oI
TraikTeg Traifouv Tautdxpova:

* Ta Zapia Xpwpatog, Zxruartog kai MortiBou kabopifouv v avagntoUpevn auoiBada

270 TTaPASEIyLa (€IK.2), Ol TIAIKTES TIPETTE va BPOUV TNV KOKKIVI pIywTr apolBada e TAOKAIQ.

* To {&p1 EpyaaTnpiou Seixvel armd TToU To E0KAOE N apoIBESa Kal TTou TInyaivel.

270 Trapddelyua (IK.3) ol TTaikTes TIPETTEl va Bpouv TNV apolBdda Tou Eekivae armé To KITpIvo EpyaoTripio
Kal KIVETal KaTd TV KaretBuvon Tou Ladpou BEAOUS.

lMa va Bpouv TNV apoiBdda Tou kaBopidouv Ta {dpia Xpuwpatog Zxrpatog kai MoriBou, ol TraikTeg
TIPETTEN v EEKIVIATOUV aTTO TO EPYACTHPIO TToU KaBopileTal atréd 1o {ap! EpyaoTnpiou, katd Ty
kareUBuvon Tou BEAoug Trou @aiveTal aTo {apl. O TIPWTOG TIAKTNG TToU Bal OKOUUTTFCE! TN OWoTH
apoiBada kepdider éva deik, apoU of UTTOAoITTOI TTAIKTEG EAEYEOUV OTI BPEBNKE N CWOTH apoIBGda.

270 Trapddelyua (€ik.4) ol TraikTes mpérTel va Bpouv ia oS auolBdda e BouAes mou aépveral. To éokaoe
arTé T0 UTTAE EPYQOTIPIO KATA TNV KATEUBUVOT) ToU GoTTou BéAous. AkoAouBwvTag Ta TETpAywV LIETA TO
UTTAE epyaarripio (1) kard Tnv katelBuvan Tou dampou BéAoug, Bpiokouv Ty apoiBada ato (2).

Adbog!
Kdmoieg popég ol TraikTeg SlopwvoUV Kal aKOUHTIAVE SIOQOPETIKEG apOIBAdES. MeTd Tov €éAeyxo, O
TIAiKTNG 1 o1 TTaiKTEG TToU £TTEAEEAV TN AGBog apoIBada TIOTPEPOUY éva SeiKTn (av KATTOIOG JEV £XEl
kaBoAou deikteg, Sev divel TITTOTAY).

Aepaywyoi
O1 apoIBAEdEG PTTOPOUV Va KPUPTOUV TPUTTILIVOVTAG UEST GTOUG EPAYWYOUS. AV, aKoAOUBWVTaG
TO POVOTTATI GTO OTTOI0 KIVABNKE piat apoIBaSa, Ol TIAIKTEG PTACOUV O€ TETPAYWVO HE aEPaywyo,
TTPOCTTEPVAVE OAX Ta TETPAYWVA AVAPECT OE AUTOV Kl TOV ETTOHEVO OEPAYWYO. ZUVEXIJOUV VO WAXVOUV
yia TNV apoiBdda EekvivTag atrd Tov SeUTepo agpaywyo, Kai CUVEXIZOVTag TIpog TV idia KaTeubuvarn.
ZT0V TPITO aEPaywyO, Ol TIAIKTEG TIPOCTTEPVAVE OAX Ta TETPAYWVA PEXPI TOV TIPWITO AEPAYWYO,
Kal OUVEXIouv aTTd auTOV (TOV TIPWITO).
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570 TTapddelypa (€IK.5), ol TTaKTES WAXVOUV yia pia KOKKIV plywrr) auolBdda ue TAokdpia, n oroia
710 é0KaOE QTTé TO KOKKIVO £pyaoTripio (1) kard mn karelBuvon Tou padpou BéAous. AkoAouBwvrag
10 TETPAYWVa O QuT) TNV KatreUBuvan ol TIAIKTES PTAVOUV € agpaywyo (2) xwpis va éxouv Bpel v
apolfada. MNMpoatepvave 6Aa a TeTpdywva Léxpl Tov eopEvo agpaywyo (3) kar §avapyidouv va
wdxvouv yia v apoiBada (4).

AwpdTia perdAAagng
O1 apoiBadeg aMAEdouv dTav TTEPACOUY PETT OTTO SWHATIO PETAAAAENG (€IK.6).
* Miat apoiBada TTou Trepvael JEoO aTrd SWHATIO HETAAAAENG XPWHATOG GAAGCE! XpWHa (a).
* Miat apoiBada TTou Trepvael JEoO amrd SwHATIO HETAAAENG ZXAHaTOS aANGdel oxripa (D).
* Mia apoiBdada ou Ba Trepdoel péoa armé dwidTio petaAAagng MoriBou aAAadel poriBo (c).

570 TTapadelypa (€IK.7) ol TTaiKTES WaxVouV yia ia 1o pIywTr apoiBada [e TTAOKAIA TToU To E0KAOE
aré 1o KiTpivo gpyaothipio (1) kard v karedBuvan Tou Gorpou BéAous. AkoAouBwvrag Ta TeTpdywva
g€ aquTr} TNV KaTedBuvan, ol TraikTeg gravouv oo dwudrio perdAMaéng MoriBou (2) xwpis va éxouv Bper
mv auoiBdda. Twpa mpémel va waéouv yia pia o auoiBada e BoUAes kai TTAokdGuia. AkoAouBwvrag
Ta TETpdywva oV idia Kareubuvor @ravouv ato dwydrio LETdAMaéng xpwiaros (3) xwpis va éxouv
Boer mv auoiBdda. Twpa mpémel va wa&ouv yia TV KOKKIVN apolBada e BOUAES Kal TTAOKGIQ.
AkoAouBuwvrag Ta TeTpdywva, ol TTaiKTeS YTavouV o€ agpaywyo (4) xwpic va éxouv Bpel TNV auoiBada.
IMpoaotrepvave 6Aa Ta TeTpdywva Léxp Tov ETTOLEVO agpaywyo (5), kai ouvexifouv 1o waéiuo, Bpiokovrag
1eAIKG TV apolfdda (6).
Znpeiwaon: ol apoIBAdEG eival euaioBNTEG Kail Sev HTTOPOUV VOl AVTEEOUV TTEPIOOOTEPES OTIO TECOEPEIG
HETOMGEEIG! AV pia apoiBada TrEpAoEl aTrd TEooEPA SWHATI HETAANAGNS aToV iB10 YUPO, OHEoWS
egapavigetal. NIkntg TOTE €ival o TraikTng TTou Ba TTPOAGBEI VO OKOUNTTACE! TIPWTOG TO TETAPTO KAl
TeAeuTaio dwpAETIO PETAANAENG pé€Ta aTTd To otToio TTépace n apoiBadal

TO TEAOZ TOY MAIXNIAIOY

‘Ortav évag TaikTng PPl TN CwaoTr apoIBada r) To owoTd SWHATIO HETAANAENG, TTaipvel va Seiktn
Kal piXvel Ta TEooepa {apIa yia Vo apxioe! éva VEO KUVAYI.

O TpwTog TIaiKTNG TToU Ba padéwer TrévTe BeikTES €ival 0 VIKNTAG.

ENAAAAKTIKO MAIXNIAI
TMa va ouvnBioeTe To TraIyVidl, A yIo va TTCIGETE P PIKPSTEP TTAIDIA, PTTOPEITE VO TTCIGETE XWPIG Tar SwudTIa
HETAAAENG 1) aKOUa Kal XWPIG TOUG agpaywyous.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the
creation of this game
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INNEHALL
25 illustrerade brickor, 4 tarningar och 30 polletter.

MALET MED SPELET

Fran brickan som illustreras pa "Labb’-tarningen ska varje spelare férséka hitta améban
som indikeras pa "Farg’-tarningen, "Form™-tarningen och "Mdnster’-tarningen sa snabbt
som modjligt.

SPELUPPSTALLNING
Blanda de 25 brickorna och arrangera dem i en cirkel (figur 1).

SPELA SPELET
Forsta spelaren véljs slumpvis och slar alla fyra tarningarna. Déarefter spelar alla spelare
samtidigt:
® "Farg’-, "Form” och "Mdnster’-tarningarna indikerar vilken amdba spelarna ska leta
efter; | exemplet i figur 2 ska spelarna hitta den rédrandiga améban med armar.
* "Labb”-tarningen visar vilket labb améban flydde ifran och vilken riktning den tog; |
exemplet i figur 3 ska spelarna leta efter amdban fran det gula labbet i de svarta pilarnas
riktning.
For att hitta amdban som indikeras pa "Farg™, "Form”- och "Mdnster’-tarningarna sa
maste spelarna bérja fran labbet som “Labb’-tarningen visar i den riktning som dess pilar
visar. Den spelare som forst ror ratt amoba, vinner en pollett men forst efter att Gvriga
spelare har bekréaftat att det &r ratt améba som hittats.
| exemplet i figur 4 sa ska spelarna hitta en lilaprickig krypande améba. Den rymde fran
det blaa labbet i de vita pilarnas riktning. Om spelarna féljer brickorna fran det blaa labbet
(1) i riktning som de vita pilarna visar, sa hittar de améban (2).

Fel!
Ibland hander det att spelare tyder bilderna olika och darfor ror olika amdbor. Efter det
att spelarna konstaterat vilken amoba som &ar korrekt sa lamnar den/de spelare som rort
fel amoba in en varsin pollett. Om spelaren inte har nagon pollett s& hander ingenting.

Ventilation
Amoborna kan gémma sig genom att slingra sig igenom en ventilationstrumma. Om
spelarna kommer till en ventilationstrumma nar de foljer en amébas flyktvag, sa maste de
hoppa 6ver alla brickor mellan denna ventilationstrumma och nasta ventilationstrumma.
De borjar darefter leta efter amoban fran den andra ventilationstrumman och fortfarande
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i samma riktning. Fran den tredje ventilationstrumman ignorerar spelarna alla brickor tills
de kommer tillbaka till den forsta ventilationstrumman och bérjar darefter om igen.

| exemplet i figur 5 sa letar spelarna efter en rédrandig améba med armar som rymt fran
det réda labbet (1) i de svarta pilarnas riktning. Om de foljer brickorna i denna riktning sa
kommer spelarna till en ventilationstrumma (2) utan att hitta réatt améba. De hoppar nu
éver alla brickor tills de kommer till nésta ventilationstrumma (3) och dérefter aterupptar
letandet till dess de hittar rétt améba (4)

Mutationsrum
Amaoborna andras nar de passerar genom ett mutationsrum (figur 6).
* En améba som passerar igenom ett fargmutationsrum, andrar farg (a).
* En amdba som passerar igenom ett formmutationsrum, andrar form (b).
* En amdba som passerar igenom ett ménstermutationsrum, andrar monster (c).
| exemplet i figur 7 s& letar spelarna efter en lilaranding améba med armar som rymt
fran det gula labbet (1) i de vita pilarnas riktning. Nér spelarna foljer brickorna i denna
riktning som kommer de till ménstermutationsrummet (2) utan att hitta amoban. Nu maste
de istéllet leta efter en lilaprickig améba med armar. Sedan fortsétter spelarna i samma
riktning till dess de kommer till fargmutationsrummet (3) utan att hitta améban. Nu maste
spelarna istéllet leta efter en rédprickig amdba med armar. Nér de nu féljer brickorna sa
kommer spelarna till en ventilationstrumma (4) utan att hitta amoban de letar efter. Darfor
maste de nu hoppa 6ver alla brickor till ndsta ventilationstrumma (5) och sedan fortsétta
leta tills de hittar den rétta (6).
Notera: amobor ar émtaliga och kan inte 6verleva mer @n 4 mutationer. Om en amdba
gatt igenom fyra mutationsrum i en spelrunda sa forsvinner den omedelbart. Den spelare
som da forst ror det fjarde och sista mutationsrummet som amdban passerade igenom,
vinner en pollett.

SPELETS SLUT
Nar en spelare hittar ratt amdba eller ratt mutationsrum sa tar han/hon en pollett for att
markera sin vinst och slar sedan alla fyra tarningarna for att starta en ny spelomgang. Den
spelare som forst vunnit 5 polletter (spelomgangar), vinner spelet.

ALTERNATIVT SPEL
For att vanja sig vid spelet eller om man spelar med yngre barn s& kan man spela utan
mutationsrum och aven utan ventilationstrummor.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard

Dominique Ehrhard wants to thank Pierre-Nicolas Lapointe for his assistance in the
creation of this game
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ZAWARTOSC PUDELKA
25 kwadratowych obrazkéw; cztery kosci; 30 zetonow zwyciestwa

CEL GRY
Celem gry jest jak najszybsze odnalezienie ameby o danym kolorze, ksztalcie i wzorze, ktore
sq wyrzucane za pomocq kosci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Nalezy potasowa¢ 25 obrazkéw z amebami i roztozy¢ je w ksztatcie okregu (rys. 7).

ROZGRYWKA
Pierwszy gracz, ktdrego wybiera sie losowo, rzuca czterema kosé¢mi. Od tego momentu wszyscy
gracze grajq jednoczes$nie:
« trzy kosci okreslajg kolor, ksztalt i wzor ameby, ktorg nalezy odnalez¢;
W przykfadzie (rys.2) gracze musza znalez¢ amebe z mackami w czerwone paski;
« ko$¢ laboratorium wskazuje miejsce, z ktérego ameba uciekta oraz kierunek jej ucieczki;
W tym przyktadzie (rys.3) gracze muszg zaczac poszukiwania od zéttego laboratorium w kie-
runku wskazanym przez czarma strzatke.
Aby znalez¢ amebe wskazang przez ,kosci koloru, ksztattu i koloru”, gracze musza zacza¢
poszukiwania od laboratorium wskazanego ,przez ko$¢ laboratorium” i porusza¢ sie w kierun-
ku wskazanym przez strzatke. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza dotknie odpowiedniego
obrazka z ameba. W nagrode otrzymuije Zeton zwycigstwa. Wczeséniej jednak wszyscy gracze
sprawdzajg czy znaleziona zostata wiasciwa ameba.

W tym przyktadzie (rys. 4) gracze muszg znalez¢ pefzajacq amebe w fioletowe kropki, ktéra
uciekta z niebieskiego laboratorium w kierunku podanym przez biaty strzatke. Jak pokazuje
ilustracja niebieskie laboratorium (1) znajduje sie na gorze i kierujgc sie w prawq strone znaj-
dujemy wtasciwg amebe (2)

Btad!
Zdarza sig, ze gracze sie pomyla i wskazujg niewtasciwe ameby. W takim przypadku sprawdza
sie poprawno$¢ i osoba, ktéra Zle wskazata amebe oddaje swoj zeton zwycigstwa (jesli nie
posiada takiego, nie ponosi zadnej innej kary).
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Otwory wentylacyjne
Ameby moga sie ukrywac przeslizgujac sie przez otwory wentylacyjne. Jesli idac drogg obrang
przez amebe gracze natrafig na pole z otworem wentylacyjnym wowczas przeskakujg wszystkie
pola pomigdzy tym otworem i nastgpnym. Zaczynaja szukac od drugiego otworu i poruszajq sie
w tym samym kierunku. Przy trzecim otworze wentylacyjnym, nalezy poming¢ wszystkie pola
iwrdci¢ do pierwszego otworu wentylacyjnego. Poszukiwanie zaczyna sie od nowa.

W tym przyktadzie (rys. 5) gracze szukajg ameby z mackami w czerwone paski, ktéra uciekta
z czerwonego laboratorium (1) w kierunku czamej strzatki. Idgc w tym kierunku gracze docierajq
do otworu wentylacyjnego (2), ale nie znajduja ameby. Omijajq wszystkie pola, az dochodzg
do nastepnego otworu wentylacyjnego (3) i znajdujq amebe (4.).

Laboratoria mutacyjne
Przechodzac przez laboratoria mutacyjne ameby zmieniajg sie (rys. 6).
« ameba, ktdra przechodzi przez laboratoria mutacyjne koloru zmienia kolor (a).
* ameba, ktdra przechodzi przez laboratoria mutacyjne ksztattu zmienia ksztatt (b).
« ameba, ktdra przechodzi przez laboratoria mutacyjne wzoru zmienia wzor (c).

W tym przyktadzie (rys. 7) gracze szukaja ameby z mackami w fioletowe paski, ktéra uciekta
Zz Zoftego laboratorium (1) w kierunku biatej strzatki. Poruszajgc sie w prawo gracze docierajq do
laboratorium mutacyjnego wzoru(2) i nie znajdujq ameby. Teraz muszg szukac ameby z mackami
w fioletowe kropki. Idgc dalej w tym samym kierunku docierajg do laboratorium mutacyjnego ko-
loru (3) i weigz nie znajdujg ameby. Teraz gracze muszg znalez¢ amebe z mackami w czerwone
kropki. Idgc dalej w tym samym kierunku gracze docierajg do otworu wentylacyjnego (4), omijaja
wszystkie pola az do nastepnego otworu wentylacyjnego (5) i znajdujq amebe (6).

Uwaga: ameby sg bardzo delikatne inie przezyjg wiecej niz czterech mutacji! Jesli ameba
przechodzi przez czwarte laboratorium mutacyjne w tej samej kolejce, natychmiast znika.
W takim przypadku aby wygra¢ nalezy dotkna¢ czwartego i zarazem ostatniego laboratorium
mutacyjnego, przez ktére ameba przechodzita!

KONIEC GRY
W momencie, gdy gracz znajdzie wiasciwg amebe lub laboratorium mutacyjne, otrzymuije zeton
zwycigstwa i ponownie rzuca czterema kos¢mi, aby zacza¢ kolejng runde. Pierwsza osoba,
ktéra zdobedzie pie¢ zetonéw zwyciestwa wygrywa gre.

WERSJA ALTERNATYWNA
Przy pierwszych rozgrywkach, lub grajac z dzie¢mi mozna gra¢ bez otworéw wentylacyjnych
i laboratoriéw mutacyjnych.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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SPELES KOMPLEKTS
25 ilustréti laucini; ¢etri metamie kaulini; 30 markieri.

SPELES MERKIS
Sakot no laucina, kas attélots uz Laboratorijas metama kaulina, spélétaji censas péc iespéjas atrak
atrast amébu, kuras Krasu, Formu un Rakstu nosaka paréjie tris metamie kaulini.

SAGATAVOSANAS SPELEI
Visus 25 laucinus samaisa un no tiem izveido apli (1. att.).

SPELES GAITA
Izlozé spélétaju, kurs uzsak spéli, un vin met visus etrus metamos kaulinus. Visi spélétaji spéle
vienlaicigi:
« Krasas, Formas un Raksta kaulini norada, kura améba ir jaatrod;
Piemérs (2. att.) - spélétajiem ir jaatrod sarkana, stripaind améba ar taustekliem.
« Laboratorijas kaulins parada, no kurienes améba izbéga un kura virziena devas.
Piemérs (3. att.) — spélétajiem ir jaatrod ameéba, kas izbéga no dzeltenas laboratorijas un
devas melnas bultinas virziena.
Lai atrastu to amébu, kuru nosaka Krasas, Formas un Raksta kaulini, spélétajiem jasak no tas
laboratorijas, kuru nosaka Laboratorijas kaulins, tada virziena, kadu parada bultina uz si kaulina.
Pirmais spélétajs, kurs pieskaras istajai amébai, sanem sev vienu markieri péc tam, kad paréjie
spélétaji ir parliecinajusies, ka ta tiesam ir ista améba.
Piemérs (4.att.) — spélétajiem ir jaatrod lilla, punktaind, rapojosa améba. Ta ir izbégusi no zilas
laboratorijas un devusies baltas bultinas virziend. Sekojot kartim, kas nak péc zilas laboratorijas (1)
baltas bultinas virziena, més atrodam isto amébu vieta (2).

Klada!
Jakads (vai vairaki) no spélétajiem pieskaras nepareizajai amébai, tad visiem, kas kladijas, katram
ir jaatdod krajumos viens no saviem markieriem (ja spélétajam markieru vél nav, tad vins neko
$aja gadijuma nezaudé).

Ventilacijas lukas
Amébas var noslépties, loznajot pa ventilacijas [akam. Ja, sekojot amébas peédam no laboratorijas,
spélétaji nonak pie ventilacijas lukas, tiek izlaisti visi laucini starp $o un nakamo ventilacijas laku
un meklésana tiek turpinata tada pasa virziena, sakot ar nakamo laucinu aiz otras ventilacijas
lakas. Ja spélétaji nonak lidz tresajai ventilacijas ltkai, tad tiek izlaisti visi laucini starp So un pirmo
ventilacijas laku un meklésana turpinas no pirmas lukas taja pasa virziena.

26



Piemeérs (5. att.) - spélétaji meklé sarkano, stripaino amébu ar taustek|iem, kas ir izbégusi no sarkanas
laboratorijas (1) un dodas melnas bultinas virziena. Mekléjot Saja virziena, spélétaji nonak pie nonak
lidz pirmajai ventilacijas lakai (2), amébu vél neatrodot. Lidz ar to spélétaji izlaiz visus laucinus starp
pirmo un otro ventilacijas laku (3) un turpina meklét amébu no nakama laucina aiz otrds ventilacijas
lakas (4).

Parvértibu istabas
Izejot cauri parvértibu istabam, amébas parmainas (6. att.):

. Ameéba, kas iziet cauri Krasas parvértibas istabai, maina krasu (a);
. Ameéba, kas iziet cauri Formas parvértibas istabai, maina formu (b);
. Ameéba, kas iziet cauri Raksta parvértibas istabai, maina rakstu (c).

Piemérs (7. att.) — spélétaji meklé lilla, stripaino amébu ar taustekliem, kas ir izbégusi no dzeltenas
laboratorijas (1) un dodas baltas bultinas virziend. Sekojot lauciniem Saja virziend, spélétaji nonak
pie Raksta parveértibu istabas (2), amébu vél neatrodot. Tagad viniem ir jameklé lilla, punktota ameba
ar taustek/iem. Turpinot seko lauciniem, spélétaji nonak pie Krasas parvertibas istabas (3), amébu
vél neatrodot. Tagad viniem ir jameklé sarkand, punktota améba ar taustek/iem. Turpinot sekot
lauciniem, spélétaji nonak lidz ventilacijas likai (4) - ta ka améba vél nav atrasta, spélétaji izlaiz visus
laucinus lidz nakamajai ventilacijas likai (5), no kuras turpina meklésanu, lidz beidzot atrod amébu
(6).

Piebilde: amébas ir trauslas un nespéja pardzivot vairak neka cetras parvértibas! Ja améba ir
izgajusi cauri ceturtajai parvértibu istabai, ta nekavéjoties paziid. So raundu uzvar spélétajs, kurs
pirmais pieskaras ceturtajai parvértibu istabai, kurai améba ir gajusi cauri.

SPELES BEIGAS

Kad spélétajs atrod isto amébu vai pieskaras ceturtajai parvértibu istabai, vin$ atlidziba iegtst
vienu markieri. Péc tam Sis spélétajs sak jaunu raundu, metot visus cetrus kaulinus. Uzvar pirmais
spélétajs, kurs iegust piecus markierus,

SPELES VARIANTS
Lai spéli atvieglotu, spéléjot ar nepieredzé&jusiem vai gados jaunakiem spélétajiem, no spéles var
iznemt parvertibu istabas, ka ari ventilacijas lakas.
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ZAIDIMA SUDARO
25 kortelés; 4 kauliukai; 30 figaréliy.

ZAIDIMO TIKSLAS
Pradedant langeliu, kurj nurodo laboratorijos kauliukas, kiekvienas zaidéjas turi kuo
greiciau surasti ameba, pagal siuos tris pozymius: spalva, formg ir rasta.

ZAIDIMO PRADZIA
Sumaisykite 25 korteles ir isdéliokite jas ratu (1 pav.).

ZAIDIMO EIGA
Pirmasis zaidéjas, isrinktas burty keliu, meta visus 4 kauliukus. Tuomet visi zaidéjai tuo
paciu metu:

« lesko tarp korteliy amebos, kuri atitikty visus kauliukuose nurodytus pozymius: spalva,

forma ir rastg;

Pavyzdyje (pav. 2), Zaidéjai turi surasti raudonq dryZuotq amebq su Ciuptuvéliais;

« Laboratorijos kauliukas nurodo i3 kurio langelio ir kuria kryptimi ji paspruko;
Pavyzdyje (pav. 3), Zaidéjai turi ieskoti amebos pasprukusios is geltono laboratorijos
laukelio juodos rodyklés nurodyta kryptimi.

Kad surasty atitinkamos spalvos, formos ir rasto ameba zaidéjai turi pradéti ieskoti nuo
laboratorijos kauliuke nurodyto laukelio, nurodyta kryptimi. Pirmasis Zaidéjas pasiekes
reikiamg ameba gauna figaréle, pries tai kitiems Zaidéjams jsitikinus, kad tai batent ta
ameba, kurios ieskota.

Pavyzdyje (pav. 4), Zaidéjai turi surasti violetine taskuotq sliauzianciq amebq, pasprukusiq
is mélynos laboratorijos, baltos rodyklés nurodyta kryptimi. Pradédami nuo mélynos
laboratorijos (1), baltos rodyklés nurodyta kryptimi randame reikiamq amebgq (2).

Klaida!

Kartais zaidimo jkarstyje zaidéjai suklysta ir paliecia skirtingas amebas. Patikrinus,
Zaidéjas ar zaidéjai, paliete ne ta ameba, teisingai issirinkusiam Zaidéjui turi atiduoti vieng
i$ savo jau turimy figaréliy. (jei zaidéjas neturi figaréliy, neduoda nieko) ir zaidimas tesiasi
toliau.

Orlaidés

Amebos gali pasislépti tarp orlaidziy. Jei ieskant amebos rodyklés nurodyta kryptimi,
pakeliui pasitaiko orlaidés langelis, zaidéjai turi persokti visus langelius iki kito orlaidés
langelio. Toliau amebos ieskoma nuo 3io orlaidés langelio, ta pacia kryptimi. Jei prieinama
iki treciojo orlaidés langelio, vél turi persokti visus langelius iki pirmosios orlaides ir pradéti
ieskoti i$ naujo.
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Pavyzdyje (pav. 5), Zaidéjai iesko raudonos dryZuotos amebos su Ciuptuvais, pabégusios
is raudonos laboratorijos (1) juodos rodyklés nurodyta kryptimi. Sekant langelius sia
kryptimi, Zaidéjai pasiekia orlaidés langelj (2) dar nesurade amebos. Jie turi persokti visus
langelius iki kitos orlaidés (3) ir nuo jos testi amebos paieskas (4).

Mutacijos kambariai

Patekusios j mutacijos kambarius, amebos pasikeicia (pav. 6).

« Ameba, pasiekusi spalvas keic¢iantj mutacijy kambarj, pakeicia spalva (a).

+ Ameba, pasiekusi formas kei¢iantj mutacijy kambarj, pakeicia forma (b).

« Ameba, pasiekusi rasta keiciantj mutacijy kambarj, pakeicia rasta (c).

Pavyzdyje (pav. 7), Zaidéjai iesko violetinés dryZuotos amebos su ciuptuvais, pabégusios
i$ geltonos laboratorijos (1) baltos rodyklés nurodyta kryptimi. Keliaujant Sia kryptimi,
Zaideéjai pasiekia rasto mutacijy kambarj (2), dar pries surandant amebgq. Taigi dabar jie
turi ieskoti violetinés taskuotos amebos su ciuptuvais. Toliau ieskodami ta pacia kryptimi,
dar nerade reikiamos amebos, prieina spalvos mutacijy kambarj (3). Dabar turi ieskoti
raudonos taskuotos amebos su ciuptuvais. Keliaudami toliau, Zaidéjai prieina orlaide (4),
taigi turi persokti visus langelius iki kitos orlaidés (5), nuo kur vél pradeda ieskoti amebos ir
pagaliau jq randa (6).

Pastaba: amebos yra jautrls padaréliai ir negali istverti daugiau nei keturiy mutacijy!
Jei ameba pereina per daugiau nei 4 mutacijas to paties éjimo metu, ji paprasciausiai
iSnyksta. Figaréle laimi Zaidéjas, pirmasis palietes ketvirtajj ir paskutinj mutacijy kambarj,
kuriame dingo ameba!

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidéjas, palietes reikiama ameba ar reikiama mutacijy kambarj, gauna figaréle, zymincia
jo pergale ir ridena kauliuka, pradédamas nauja raunda.

Laimi zaidéjas, pirmasis surinkes 5 figaréles.

ALTERNATYVIOS ZAIDIMO TAISYKLES
Pradedantieji ar jaunesni zaidéjai gali zaisti be mutacijos kambariy ir/ar orlaidziy korteliy.
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MANGUOSAD
25 piltidega ruudukujulist kaarti; 4 téringut; 30 voidupunktitahist

MANGU EESMARK

lga méngija putiab voéimalikult kiiresti tles otsida laboritaringul ndidatud asukohast teatud
suunas edasi liikudes leitava esimese amo6bi, mille vary, kuju ja muster kattuvad taringutel
ndha olevatega.

ETTEVALMISTUS
Sega 25 kaarti ja aseta need ringikujuliselt lauale (joonis 1).

MANGIMINE
Mangu alustaja loositakse. Ta veeretab korraga koiki 4 téringut. Seejarel asuvad méngijad
Uiheaegselt tegutsema:
« Vaérvi-, kuju- ja mustritdring naitavad, millist amoobi tuleb otsida.
Niites (joonis 2) peavad méngijad leidma punasetriibulise kombitsatega amo6bi.
« Laboritdring nditab, kuskohast am66b pdgenes ja mis suunas ta liikus.
Niites (joonis 3) peavad méngijad leidma amé6bi, kes alustas liikumist kollasest laborist
musta noolega téhistatud suunas.
Et leida vajaliku varvi, kuju ja mustriga am&6bi, peavad mangijad laboritéringul ndidatud
laborist hakkama liikuma noolega naidatud suunas. Esimesena tunnustele vastavat amoobi
méarganud méngija puudutab seda kdega. Kaasmédngijad kontrollivad, kas tegemist oli dige
amoobiga. Kui koik tunnused klapivad, saab leidja endale voidupunkti.

Ndites (joonis 4) peavad mdngijad leidma lilla tdppidega roomava améobi. Ta pogenes
sinisest laborist valge noolega tdhistatud suunas. Vaadeldes kaarte, mis asuvad sinisest
laborist (1) valge noolega ndidatud suunas, leiame améobi kaardilt (2).

Viga!

Vahel juhtub, et méni méngija eksib ja puudutab kdega vale améobi. Kui nii juhtub, siis peavad
vea teinud méngijad tihe véidupunktitdhise tagasi andma. Kui neil veel véidupunkte pole, ei
toimu midagi.

Ventilatsiooniluugid

Amodbid véivad labi ventilatsiooniluukide vingerdades peitu pugeda. Kui méngijad jéuavad
amoobi jalitades mone luugini, jatavad nad vahele koik selle ja jargmise luugi vahel asuvad
kaardid. Otsimist jatkatakse taas teise ventilatsiooniluugi juurest, suund jadb samaks. Kolmanda
luugi jérel jaetakse vahele koik kaardid, kuni jdutakse taas esimese luugini, otsimine jatkub
esimese luugi juurest.
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Ndites (joonis 5) otsivad médngijad punasetriibulist kombitsatega améébi, kes pdgenes punasest
laborist (1) musta noolega nédidatud suunas. Kaarte médda edasi liikudes jéuavad méngijad
amaoobi leidmata ventilatsiooniluugini (2). Nad jdtavad vahele kéik kaardid kuni jargmise luugini (3)
Jja jdtkavad siis amé6bi otsimist (4).

Mutatsiooniruumid

Mutatsiooniruumidest labi minnes améébide valimus muutub (joonis 6).
« Varvimuutus (a) - sellest ruumist labi minnes muudab amoob varvi.

+ Kujumuutus (b) - sellest ruumist labi minnes muudab am66b kuju.

+ Mustrimuutus (c) - sellest ruumist ldbi minnes muudab am66b mustrit.

Ndites (joonis 7) otsivad mdngijad lillatriibulist kombitsatega amdobi, kes pégenes kollasest
laborist valge noolega néidatud suunas. Kaarte mééda edasi liikudes jéuavad nad mustrit muutva
mutatsiooniruumini (2), amééb on leidmata. Niitid tuleb neil otsida lillat téppide ja kombitsatega
amoobi. Samas suunas edasi liikudes joutakse vérvi muutvasse mutatsiooniruumi (3), améob on ikka
veel leidmata. Seega on nlitid vaja (iles otsida punane téppide ja kombitsatega amé6b. Tunnustele
vastavat amo6bi leidmata liiguvad mdéngijad kuni ventilatsiooniluugini (4). Nad jédtavad kaardid
kuni jargmise luugini (5) vahele ja jdtkavad siis otsinguid, kuni dige amééb (6) on viimaks leitud.

Tahelepanu: am66bid on 6rnad ja ei suuda taluda rohkem kui 4 muundumist. Kui amé6b on
labi ldinud neljast mutatsiooniruumist, siis ta lihtsalt kaob. Véidupunkti saab endale méangija,
kes puudutab esimesena viimast, neljandat mutatsiooniruumi, millest amé6b labi liikus.

MANGU LOPP

Kui méngija leiab esimesena 6ige am&dbi voi mutatsiooniruumi, saab ta endale tihe
voidupunkti. Seejérel veeretab ta nelja taringut ja jaht algab otsast peale.

Véidab méngija, kes kogub esimesena kokku 5 véidupunkti.

VALIKREEGEL ALGAJATELE:
Ménguga harjumiseks voi lastega mangides voib mutatsiooniruumid mangust vélja jatta. Veel
lihtsamaks manguks voib vélja jatta ka ventilatsiooniluugid.
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A DOBOZ TARTALMA
25 illusztralt lapka, 4 dobokocka, 30 jeldl6.

A JATEK CELJA

A Labor-dobékocka altal jelzett lapkardl indulva minden jatékos megprobalja a lehetd
leggyorsabban megtalélni a Szin-, Forma- és Minta-dobokockak altal meghatarozott
amobat.

A JATEK ELOKESZULETEI
Keverjétek meg a 25 lapkat, és rakjatok ki bel6liik egy kort (1. &bra).

A JATEK MENETE
Véletlenszeriien valasszatok ki a kezdsjatékost. O dobjon mind a négy kockaval. Ezutan
minden jatékos egyszerre jatszik.
* A Szin-, Forma- és Minta-dobodkockak hatarozzak meg, melyik amébat kell megtalalni.
A 2. dbran bemutatott példaban a jatékosoknak a piros csikos, csdpos amébat kell
megtalalniuk.
* ALabor kocka mutatja, hogy honnan székétt meg az améba, és melyik irdnyba menekdilt.
A 3. abran bemutatott példaban a jatékosoknak az amébat a sarga laborbdl kiindulva, a
fekete nyil iranyaba haladva kell megtalalniuk.
Ahhoz, hogy a jatékosok megtaldljak a Szin-, Forma- és Minta-dobdkockak altal
meghatarozott amébat, el kell indulniuk a Labor kocka altal meghatarozott lapkatél a a
kockan [évé nyil irdnyaba. Az els6 jatékos, aki megérinti a megfelel6 amébat, kap egy
jelolst, amint a tobbi jatékos ellendrizte, hogy a megoldas valéban helyes.
A 4. abran bemutatott példaban a jatékosoknak a lila, pottyds, csiga médjara csuszé
amaébat kell megtaléalniuk. Ez az améba a kék laborbol szokétt meg, és a fehér nyil
mutatja, melyik iranyba menekiilt. A kartyakat a fehér nyil iranyaba kévetve a kék labor (1)
utan megtalaljak az amébat a (2). lapkan.
Tévedés!
A jatékosok néha nem értenek egyet, és kiilonb6z6 amdébakat érintenek meg. Ellendrzés
utan azok a jatékosok, akik tévedtek, beadnak egy korabban szerzett jel6l6t. (Ha a tévedd
jatékosnak nincs jeldl6je, semmi sem torténik.)
Szell6z6k
Az amébak elrejtézhetnek, atbljva a szellézényilasokon. Ha a jatékosok az améba utjat
koévetve szell6zényilashoz érnek, akkor innentdl a kdvetkezé szell6zényilasig az dsszes
lapkat at kell ugraniuk. Az améba keresését ettél az Uj nyilastél folytatjak, az eddigivel
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megegyez6 iranyba haladva tovabb. A harmadik szell6zényilas utan megint ki kell hagyni
minden lapkat, amig a jatékosok az elsé nyilashoz vissza nem érnek — innen folytathatjak
a keresést.

Az 5. abran bemutatott példaban a jatékosoknak a piros laboratériumboél (1) szokott,
piros csikos, csapos amébat kell megtalalniuk a fekete nyil iranyaba haladva. A megadott
irdnyba a lapkakon lépkedve elérnek egy szell6zényilasig (2) anélkiil, hogy megtalalnak
az amébat. Kihagyjak az ezen és a kévetkezé nyilas kozti lapkakat, és a masodik
szell6z6nyilastol (3) folytatjiak a keresést (4).

Mutaciés szobak

Az am6bak megvaltoznak, ha athaladnak egy mutaciés szoban (6. abra).

* a Szinmutacids szoban athaladé amébanak a szine valtozik meg (a).

* a Formamutécios szoban athaladé améba a formajat valtoztatja (b).

* a Mintamutéacidés szoban athaladé amébanak a mintaja valtozik (c).

A példaban (7. abra) a jatékosok a sarga laboratériumbdl (1) megszékétt lila csikos,
csapos amdbat keresik, amely a fehér nyil iranyaba menekdilt. A nyilat kvetve a jatékosok
elérkeznek egy Mintamutaciés szobahoz (2) anélkiil, hogy megtalalték volna az amébat.
Mostantél egy lila péttyds, csapos amébat kell keresnilik. A megadott irdanyba folytatva
a keresést elérnek egy Szinmutacios szobaba (3) anélkiil, hogy megtalaltak volna az
amaébat. Ettél kezdve egy piros pottyds, csdpos amébba utan kutatnak. Tovabb haladva a
Jjatékosok elérnek egy szell6z6nyilashoz (4), de az am6bat még mindig nem talaltak meg.
Atugorjak az ésszes lapkéat, ami ekozott és a kévetkezé szellézényilas (5) kozétt van,
majd onnan folytatjiak a keresést, mig véglil megtalaljak az amébat (6).
Megjegyzés: az amdbak torékeny Iények, és nem birnak ki haromnal tébb mutéaciét! Ha
egy amdba egy kérben athalad a negyedik mutaciés szoban is, azonnal eltiinik. A kort az
a jatékos nyeri, aki el6sz6r megérinti a negyedik mutaciés szobat, amelyben az améba
eltlint.

A JATEK VEGE
Amikor egy jatékos elséként taldlia meg a megfelelé amébat vagy mutaciés szobat,
gy6zelmét gy jelzi, hogy magahoz vesz egy jelolét. Ezutan dob mind a négy kockaval,
és Uj kor veszi kezdetét.
Amelyik jatékos els6ként 6sszegydijt 5 ilyen jel6l6t, az nyeri a jatékot.

JATEKVALTOZAT
A jaték gyakorlasképp, vagy fiatalabb gyerekekkel jatszhaté mutaciés szobak, vagy akar
szell6zényilasok nélkil is.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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HRENi MATERIAL
25 Ctvercovych karti¢ek s obrazky; 4 kostky; 30 Zetonu.

CiL HRY
Pocinaje polickem, které padlo na kostce Laboratofe, se kazdy hra¢ snazi najit co
nejrychleji ménavku uréenou tfemi zbyvajicimi kostkami: Barvou, Tvarem a Vzorem.

PRIPRAVA HRY
Zamichejte 25 ¢tvercovych karticek a rozmistéte je do kruhu. (obr. 7).

PRUBEH HRY
Nahodné se urci prvni hrag, ktery hodi véemi ¢tyfmi kostkami. VSichni hraci poté hraji
najednou:
* kostky s Barvou, Tvarem a Vzorem uréuji ménavku, kterou je tfeba najit;
Na prikladu (obr. 2), se hraci snaZi najit cervenou pruhovanou mériavku s chapadly;
* kostka Laboratore uréuje, odkud ménavka utekla a kterym smérem se vydala;
Na prikladu (obr. 3), musi hraci najit mériavku, které uteka ze Zluté laboratore ve sméru
Cernych Sipek.
Aby hra¢ nasSel spravnou ménavku uréenou kostkami s Barvou, Tvarem a Vzorem, musi
zadit hledat od karti¢ky laboratofe uréené kostkou Laboratofe a pokraovat po sméru
Sipky na kostce. Prvni hrac, ktery se dotkne spravné ménavky, ziskava zeton; nejprve
v8ak hraci spole¢né zkontroluji, Ze naSel spravnou ménavku.
Na prikladu (obr.4), musi hraci najit fialovou plazici se mériavku s puntiky, ktera utekla
z modré laboratore ve sméru bilé Sipky. Kdyz si prohlédneme karty ve sméru bilé Sipky
od modré laboratore (1), najdeme odpovidajici mériavku na karticce (2).

Chybny tah!
Nékdy se hraci neshodnou a dotknou se rtznych ménavek. Jakmile se zkontroluje
spravna odpovéd, kazdy hrac, ktery se dotkl nespravné ménavky, musi vratit jeden
Zeton zpét do zasoby (pokud néktery z hracu, ktefi se zmylili, nema zadny Zeton, nic se
nestane).

Ventilace
Ménavky se dokazi schovat tim, Ze sklouznou do ventilace. Pokud hréaci pfi hledani uprchlé
ménavky narazi na prvni karticku ventilace, musi vynechat vSechna policka mezi prvni a druhou
kartiCkou ventilace, poté pokracuiji v hledani ve stejném sméru. Od tfeti karticky ventilace hraci
opét vynechaji vSechna policka az k prvni karticce ventilace a poté pokracuiji dale v hledani.
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Na prikladu (obr. 5), hledaji hraci ¢ervenou pruhovanou mériavku s chapadly, ktera
uprchla z ¢ervené laboratore (1) ve sméru ¢ernych Sipek. Pri postupu spravnym smérem
narazi na karticku ventilace (2) aniz by nasli mériavku. Poté vynechaji vSechny karticky do
nasledujici ventilace (3) a poté pokracuji dale v hledani mériavky (4).

Mutaéni komora
Pfi priichodu mutaéni komorou mériavky méni své vlastnosti (obr 6).
* Ménavka, ktera prosla Barevnou mutaéni komorou, zméni svoji barvu (a).
* Ménavka, ktera prosla Tvarovou mutaéni komorou, zméni svdj tvar (b).
* Ménavka, ktera prosla Vzorovou mutaéni komorou, zméni svuj vzor (c).
Na pfikladu (obr. 7), hraci hledaji fialové pruhovanou mériavku s chapadly, ktera utekla
ze Zluté laboratore (1) ve sméru bilych Sipek. Prfi postupu spravnym smérem dorazi do
Vzorové mutacni komory narazi na karticku ventilace (2) aniz by nasli mériavku. Nyni
hledaji fialovou mériavku s chapadly a puntiky. Dale pokracuji stejnym smérem, dokud
nedorazi do barevné Mutacni komory (3) aniz po cesté nasli mériavku.Nyni se museji
poohlédnout po ¢ervené mériavce s chapadly a puntiky. Po dal$ich nékolika krocich se
ocitnou na policku ventilace (4) aniz na$li mériavku. Poté vynechaji vSechny karticky
do nasledujici ventilace (5) a déle pokracuji v hledani a mériavku konecné najdou (6)..
Pozor: Ménavky jsou choulostivé, proto nedokazi prezit vice nez tfi mutace! Jakmile
ménavka projde béhem kola pres ¢tvrtou mutaéni komoru, okamzité zmizi. Vitézem se
stava hrac, ktery se jako prvni dotkne posledni ¢tvrté mutacni komory, ve které ménavka
zmizelal

KONEC HRY

Hrag, ktery najde jako prvni spravnou ménavku nebo mutaéni mistnost, si vezme na
znameni vitézstvi Zeton a hodi v8emi &tyfmi kostkami, a tak zacne dalsi lov.

Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni ziska pét Zetona.

VARIANTA PRAVIDEL
Pfi prvni hie nebo pokud budete hrat s malymi détmi, maZete hru hrat bez mutaénich
mistnosti, pfipadné i bez karti¢ek ventilace.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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CONTINUT
25 de carti de joc ilustrate, 4 zaruri, 30 de jetoane.

SCOPUL JOCULUI

Pornind din patratul aratat de zarul Laborator, fiecare jucator incearca sa gaseasca pe
cat de rapid posibil, amiba a carei caracteristici sunt indicate de celelalte trei zaruri:
Culoare, Forma, Model.

PREGATIREA JOCULUI
Amestecam cele 25 de cartoane ilustrate si le agsezam intr-un cerc (vezi figura 1).

DESFASURAREA JOCULUI

Primul jucator este ales aleatoriu. El arunca cele patru zaruri.

Apoi cu totii jucam in acelasi timp:

- Zarul Culoare, Forma, Model indica amiba care trebuie sa fie gasita;

In exemplu (figura 2), jucétorii trebuie s& gaseasca amiba rosie, cu dungi si cu tentacule;
- Zarul Laborator indica locul de unde a evadat amiba si incotro a luat-o;

In exemplu (figura 3), jucétorii trebuie s& géseascd amiba pornind din Laboratorul galben,
in directia sagefii negre.

Pentru a gasi amiba indicata de zarurile Culoare, Forma, Model, vom porni cautarea din
Laboratorul indicat de zarul Laborator, in directia sagetii desenate pe zar. Primul dintre
noi care atinge amiba potrivita, castiga un contor, dupa ce si ceilalti dintre noi constata ca
amiba corecta a fost gasita.

In exemplu (figura 4), jucétorii trebuie s& géseasca amiba tarédtoare mov, cu pete. Ea a
scdpat din Laboratorul albastru si a fugit in directia ségetii albe. Pornind din Laboratorul
albastru si urmand drumul cartilor (1) in directia sagetii albe, vom descoperi amiba (2).
Eroare!

Uneori ne vom confrunta cu cazuri in care nu vom cadea de acord si vom atinge amibe
diferite. Dupa ce vom verifica, aceia dintre noi care au ales amiba gresita cedeaza un
jeton (daca acela care a gresit nu are niciun jeton la care sa renunte, nu se va intampla
nimic).

Gurile de aerisire

Amibele se pot ascunde tarandu-se prin gurile de aerisire. Daca, atunci cand urmarim

0 amiba, ajungem in dreptul unei aerisiri, atunci vom inainta direct pana la urmatoarea
aerisire, sarind peste toate celelalte patratele. Ne vom continua cautarea pornind de la
aceasta a doua aerisire, urmand aceeasi directie. La a treia gura de aerisire, jucatorul va
ignora celelalte patratele si se va intoarce la prima ventilatie, luand cautarea de la capat.
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In exemplu (figura 5), jucétorii cautd o amibé rosie, cu dungi si cu tentacule, care a evadat
din Laboratorul rosu (1), in directia sagetii negre. Urméand drumul construit din patratele,

in directia indicata, jucéatorul ajunge la o aerisire (2) fard a gasi amiba. El sare peste toate
patratelele si ajunge la urmétoarea ventilatie (3) si porneste din nou in cautarea amibei (4).

Camerele de mutatie

Amibele se modifica atunci cand trec printr-o camera de mutatie (figura 6).

- O amiba care trece prin Camera de mutatie a Culorii, va avea alta culoare (a).

- O amiba care trece prin Camera de mutatie a Formei, isi va modifica forma (b).
- O amiba care trece prin Camera de mutatie a Modelului, va capata alt model (c).

In exemplu (figura 7), jucétorii cautd o amibd mov, cu dungi si tentacule, evadaté din
Laboratorul galben (1), in directia sagetii albe. Urmand aceasta directie pe calea creata
de patratele, ei ajung la Camera de mutatie a Modelului (2), fara sa fi gasit amiba. Acum
ei au de cautat o amiba transformata: mov, cu pete si tentacule. Urmeaza patratelele in
aceeasi directie, ajung la Camera de mutatie a Culorii (3), negasind inca amiba.

De acum ei vor cauta amiba rosie cu pete si cu tentacule. Urmeaza in continuare
patratelele si ajung la o guré de aerisire (4) inainte de a gasi amiba. Ei sar peste toate
pétratele si ajung direct la urmétoarea aerisire (5), unde continué sé caute, gasind in final
amiba potrivita (6).

Nota: amibele sunt fiinte fragile care nu pot sa supravietuiasca mai mult de patru mutari!
Dacéa o amiba trece prin patru Camere de mutatie in acelagi joc, ea va dispérea imediat.
In acest caz, castigator va fi acela care va atinge a patra i ultima Camera de mutatie prin
care trece amiba cautata!

FINALUL JOCULUI:

Cand unul dintre noi gaseste amiba corecta sau Camera de mutatie corecta, el

primeste un jeton pentru a-i marca victoria si el va fi cel care va arunca cele patru zaruri
pentru a incepe o noua vanatoare.

Primul dintre noi care primeste cinci jetoane, castiga jocul.

VARIANTA DE JOC

Pentru a ne obisnui cu acest joc, sau pentru a juca cu cei mici, putem sa renuntam la
Camerele de mutatie sau chiar si la aerisiri.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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VSEBINA
25 ilustriranih igralnih polj; 4 kocke; 30 Zetonov

CILJ IGRE
Igra se za¢ne na polju, na katerega pokaze laboratorijska kocka. Igralci, kar se da hitro,
skus$ajo najti amebo, ki ustreza kriterijem ostalih treh kock: po barvi, obliki in vzorcu.

PRIPRAVA NA IGRO
Premesaijte 25 igralnih polj in jih razporedite v krog (slika 1).

POTEK IGRE
Prvega igralca izberemo nakljuéno. Le-ta vrze §tiri kocke. Potem vsi igralci igrajo
isto¢asno:
« Kocke z barvo, obliko in vzorcem dolo¢ajo amebo, ki jo morajo naiti.
Primer (slika 2): igralci morajo najti rdeco, ¢rtasto amebo z lovkami.
« Laboratorijska kocka pokaze, od kod je ameba pobegnila in po kateri poti je $la.
Primer (slika 3): igralci morajo najti amebo, ki je svojo pot zacela iz rumenega laboratorija
in je potovala v smeri ¢rne puscice.
Da bi nasli amebo, ki po barvi, obliki in vzorcu na kockah ustreza kriterijem, morajo igralci
zaceti pot iz laboratorija, ki ga doloci laboratorijska kocka, in potovati v smer, ki jo kaZejo
puscice na tej kocki. Prvi, ki se dotakne prave amebe, pridobi Zeton, potem ko ostali igralci
preverijo, ali ameba ustreza vsem pogojem na kockah.
Primer (slika 4): igralci morajo najti pikasto, vijolicno, plazeco amebo. Usla je iz modrega
laboratorija v smeri belih pusic. Ce od modrega laboratorija sledimo kartam v smeri
puscic (1), bomo nasli amebo, ki ustreza kriterijem (2).

Napaka!
V¢asih se igralci ne strinjajo in se dotaknejo razlicnih ameb. Sledi preverjanje in na podlagi
ugotovljenega, morajo igralci, ki so izbrali napaéno amebo, vrniti Zeton (Ce igralec, ki je
naredil napako, Zetona nima, se ne zgodi ni¢).

Odprtina za zrak
Amebe se lahko skrijejo tako, da zdrsnejo v odprtine za zrak. Ce igralec, medtem ko
gre po poti, po kateri naj bi $la ameba, naleti na odprtino za zrak, preskogi, oz. izpusti
vsa polja med to in naslednjo (drugo) odprtino za zrak. Amebo ponovno i$¢e od druge
odprtine za zrak (ker se je ameba pri tej odprtini »vrnila« na igralna polja) in nadaljuje v
smeri, v kateri je iskal Ze ves Cas. Pri tretji odprtini za zrak, ameba ponovno zdrsne ven
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iz igralnega polja in igralec izpusti oz. ne upo$teva nobenega igralnega polja do prve
odprtine za zrak, potem pa ponovno i$¢e naprej.

Primer (slika 5): igralci iS¢ejo rdeco, progasto amebo z lovkami, ki je usla iz rdecega
laboratorija (1) v smeri érih puscic. Ce sledimo igralnim poliem v tej smeri, pridemo do
odprtine za zrak (2), ne da bi nasli amebo. Do naslednje odprtine za zrak (3) preskoc¢imo
vsa igralna polja in amebo ponovno zacnemo iskati od te odprtine naprej(4).

Sobe za spremembe
Amebe se spremenijo, ko gredo skozi sobe za spremembe (slika 6).
* Ameba, ki je $la skozi sobo za spremembo barve, spremeni barvo (a).
* Ameba, ki je $la skozi sobo za spremembo oblike, spremeni obliko (b).
* Ameba, ki je $la skozi sobo za spremembo vzorca, spremeni vzorec (c).
Primer (slika 7), igralci iS¢ejo vijoli¢no, ¢rtasto amebo z lovkami, ki je usla iz rumenega
laboratorija (1) v smeri belih puscic. Ce sledimo igralnim poljem v tej smeri, pridemo v
sobo za spremembo vzorca (2), med tem pa amebe $e nismo nasli. Od te sobe naprej,
moramo iskati pikasto vijolicno amebo z lovkami. Z nadaljevanjem iskanja po igralnih
poljih pridemo do sobe za spremembo barve (3) (amebe vmes nismo nasli). Od te sobe
dalje iS¢emo rdeco pikasto amebo z lovkami. Nadaljujemo z iskanjem po igranih poljih
in pridemo do odprtine za zrak (4), amebe pa $e nismo nasli. Igralna polja do naslednje
odprtine za zrak (5) izpustimo in Sele potem ponovno pricnemo z iskanjem in konéno
najdemo amebo (6).
Opozorilo: Amebe so zelo ob&utljive in ne zmorejo preziveti ves kot 4 mutacije! Ce gre
ameba v enem krogu skozi 4 sobe za spremembe, izgine. Zmagovalec kroga je igralec, ki
se prvi dotakne Cetrte (zadnje) sobe za spremembo, skozi katero je $la ameba!

KONEC IGRE
Ko igralec najde pravo amebo ali pravo sobo za spremembo, dobi Zeton, kot nagrado za
zmago v igralnem krogu, nato pa vrze vse 4 kocke, da se lov na amebe ponovno pri¢ne.
Prvi, ki zbere pet Zetonov, postane zmagovalec igre.

RAZLICICA IGRE
Ko se na igro Sele navajate, ali pa, ko igrate z mlajsimi otroki, lahko igro igrate brez sob
za spremembe, lahko pa tudi brez odprtin za zrak.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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CAPXAJ

25 norba ca crnvkom; 4 kouke; 30 xeToHa

LWL UrPE

Wrpay nounke Ha norby, Ha Kojer nokaxe nabopatopujcka kouka. Mrpaun wrto npe
nokywajy Hahu ameby, Koja ogroBapa 3axTeBrma ocTane Tpu Kolke: no 6oju, o6nuky n
Y30PKY.

NPUNPEMA
Mpomeluajte 25 norba v cTaBuTE KX Y KPYr (criuka 1).

KAKO CE UrPA
MpBor urpaya usabepemo Hacymuye. Taj 6aum LeTUpK Kouke. 3aTum cBU urpaym urpajy
MCTOBPEMEHO:

« kouke ca 6ojom, obnmkom 1 y3opkom ofpehyjy ameby, kojy Mopajy Hahu.

lNpumep (cnuka 2): uepayu mopajy Hahu upseHry, npyaacmy ameby ca Kpakosuma.

« JlabopaTtopujcka koLka nokaxe, ofakne je ameba noberna u no Kojem je NyTy uwna.
lMpumep (cnuka 3): uepa4yu mopajy Hahu ameby, Koja je mym 3anoyena u3 xymoa
na6opamopuja u mymoeana y cMep UpHUX cmperuya.

[a 61 npoxaLunm ameby, koja no 6oju, 06nKKy 1 y30pKy Ha KoLikama ofroBapa 3axTeBumMa,
Mopajy urpauu noyet nyT u3 nabopatopuja, kojer ogpeau nabopaTopujcka kouka n
nyToBaTu y CMepy, Kojy nokaayjy ctpenuue Ha Toj kouku. [pBu, koju ce foTakHe npase
amebe, 0CBOjW KETOH TeK HaKOH LUTO OCTanu urpadv nposepe, Aa nu ameba ofrosapa
CBUM YCIIOBMMa Ha KoLikama.

lMpumep (cnuka 4): uespadu mopajy Hahu maykacmy, reybudacmy, nysasy ameby.
lMob6jeana je us nnasoe nabopamopuja y cmepy benux cmpenuya. Ako cnedumo norbuma
y cmepy cmpenuua 00 nnasoe nabopamopuja (1), Hahu hemo ameby, koja o02o0eapa mum
ycnosuma (2).

lMpewka!
MoHekaa ce Urpaun He cnaxy 1 JoTakHy BULLe pas3nuunTux ameda. Cneam npoepasatbe
M y cknafy ca yCTaHOBIbEHUM Mopajy urpayu, koju cy usabpanu norpeluHy ameby,
OCTaBWUTYW jedaH CBOj KETOH (ako urpay, Koju je Hanpaeuo rpeLuky, HeMa XeToHa, HULWTa
ce He goroaw).

OTBOp 3a Ba3gyx
Awmebe ce Mory cakpuTu Tako, Aa CKNW3HY y OTBOpe 3a Basayx. AKO urpay Ha myTy, no
Kojem 61 Tpebana nhu ameba, Hauhe Ha OTBOp 3a BasayX, MPECKOYM 1 UCMYCTH CBa Nosba
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n3mehy Tor u cnegeher (gpyror) otBopa 3a Basayx. AMeby MOHOBO Tpaxu of Apyror
oTBOpa 3a Basayx (jep ce je ameba kop TOr OTBOpa »BpaTWna« Ha Nosbe 3a Urpare)
1 HacTaBrba je TPaxwTu y UCTOM cmepy Aarbe. Kog Tpeher oTBopa 3a Basgyx, ameba
MOHOBO CKIMXE U3 MOoSba 3a Urparwe W urpady cnyctu csa urpaha norba o cnepeher
OTBOpa 3a BasfyXx, 3aTUM MOHOBO TPaXN Aarbe.

lMpumep (cnuka 5): uepayu mpaxe upeeHy, npyzacmy ameby c Kpakosuma, Koja je
nobeana u3 upseHoz nabopamopuja (1) y cmepy upHux cmpenuua. AKo credumo
uapaykum nosbuma y mom cmepy, dohemo 0o omeopa 3a 8a3dyx (2) u He Hahemo ameby.
Mo cnedehez omeopa 3a 8a3dyx (3) NPecKoYUMO c8a u2paya nosba u rMoHo8o MOYHEMO
mpaxumu ameby 00 moz omeopa (4).

Cobe 3a npomeHe
Awmebe ce npomeHe kaj nponase kpo3 cobe 3a npomeHe (cruka 6).
« Ameba Koja je npoluna kpo3 coby 3a npomeHy 6oje, npomenn 6ojy (a).
« Ameba Koja je npoluna kpo3 coby 3a npomeHy obnvka, npomenu obnuk (6).
» Ameba koja je npowina kpo3 coby 3a NpoOMeHy y3opka, MPOMeHM y3opak (u).
lMpumep (cnuka 7): uepayu mpaxe rbybudacmy, npyaacmy ameby ca Kpakosuma, Koja je
nobeana u3 xxymoe nabopamopuja y cmepy benux cmpenuya. AKo criedumo uzspaykum
norbuma y mom cmepy, 0ohemo y coby 3a Merbare y3opka (2), mokoM moe epemeHa
amebe HucMo npoHawnu. 13 oge cobe darbe MopamMo mpaxumu madkacmy, rbybudyacmy
ameby ca kpakosuma. Y Hacmaeky mpaxetsa 1o Ugpaykum rospuma cmuzaHemo 0o cobe
3a npomeHy 6oje (3) (mokom moe epemeHa ameby Hucmo rpoHawinu). OO0 me cobe darbe
mpaxumo UpeeHy, maykacmy ameby ca Kpakosuma, HacmasesbaMo Ca MPaxeeM o
uzpaqKumM nosbuMa u cmuaHemo 0o omeopa 3a 8a3dyx (4), a ameby jow HUCMO MPOHaLWIU.
Uepaya norba do cnedehez omeopa 3a 6a3dyx (5) ucrycmumo u 3amum MOHO80 MOYHEMO
ca mpaxetbem. KoHayHo npoHahemo ameby (6).
Yno3sopeke: amebe cy jako OCETIbMBE U HE MOTY NPEXUBETU BULLIE O, HeTVpU MyTauuje!
Ako ameba y jenHom kpyry npofe Kkpo3 4eTupu cobe 3a npomeHe, HecTaHe. MobeaHnk
Kpyra je urpad, koju ce npBu AOTakHe YeTBpTe (nocneaxue) cobe 3a NPOMeEHe, Kpo3 Kojy
je npowna ame6a!
KPAJ UFPE
Kap urpay Hahe npaBy ameby vnu npaBy coby 3a npoMeHe, Ao6uje KETOH kao Harpaay
3a nobeny y Tom Kkpyry. 3aTum GaLy cBe YeTUpU KoLiKe, ja MOHOBO MOYHe NoB Ha amebe.
MpBwW urpay, Koju ckynu neT xeToHa je nobeaHuk urpe.
BEP3WJA UTPE
Kap ce Ha urpy Tek HaBukaBaTe Wnu kaa urpate ca mnahom Aeuom, moxeTe urpatn 6es
npocTopuja 3a npoMeHe 1 6e3 oTBOpa 3a BasayX.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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SADRZAJ
25 polja sa slikom; 4 kocka; 30 Zetona

CILJ IGRE
Igra¢ pocinje na polju, na kojeg pokaze laboratorijska kocka. Igraci ¢im prije poku$aju naci
amebu, koja odgovara zahtjev ostalih triju kocki: po boji, obliku i uzorku.

PRIPREMA NA IGRU
Promijesajte 25 polja i stavite ih u krug (slika 1).

KAKO IGRAMO
Prvog igraca izaberemo nasumi¢no. Taj baci cetiri kocke. Zatim svi igradi igraju
istovremeno:
« kocke s bojom, oblikom i uzorkom odreduju amebu, koju moraju naci.
Primjer (slika 2): igraci moraju naci crvenu, prugastu amebu s krakovima.
« Laboratorijska kocka pokaze, odakle je ameba pobjegla i po kojem je putu isla.
Primjer (slika 3): igra¢i moraju naci amebu, koja je put zapocela iz Zutog laboratorija i
putovala u smjer crnih strelica.
Da bi pronasli amebu, koja po boji, obliku i uzorku na kockama odgovara kriterijima,
moraju igraci poceti put iz laboratorija, kojeg odredi laboratorijska kocka i putovati u
smijeru, koju pokazuju strelice na toj kocki. Prvi, koji se dotakne prave amebe, osvoji Zeton
tek kad ostali igraci provjere, da li ameba odgovara svim uvjetima na kockama.
Primjer (slika 4): igraci moraju naci tockastu, ljubic¢astu, puzavu amebu. Pobjegla je iz
plavog laboratorija u smjeru bijelih strelica. Ako slijedimo poljima u smjeru strelica od
plavog laboratorija (1), na¢i ¢emo amebu, koja odgovara kriterijima (2).

Pogreska!
Ponekad se igraci ne slazu i dotaknu vise razli¢itih ameba. Slijedi provjeravanje i sukladno
sa ustanovljenim moraju igraci, koji su izabrali pogre$nu amebu, ostaviti jedan svoj Zeton
(ako igrac, koji je napravio pogresku, nema Zetona, nista se ne dogodi).

Otvor za zrak
Amebe se mogu sakriti tako, da skliznu u otvore za zrak. Ako igra¢ na putu, po kojem
bi trebala i¢i ameba, naide na otvor za zrak, preskoci i ispusti sva polja izmedu tog i
sliedeceg (drugog) otvora za zrak. Amebu ponovno trazi od drugog otvora za zrak (jer se
je ameba kod tog otvora ,vratila“ na polje za igranje) i nastavlja ju traziti u istom smjeru
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dalje. Kod treceg otvora za zrak, ameba ponovo sklize iz polja za igranje i igra¢ spusti sva
igraca polja do sljedeceg otvora za zrak, zatim ponovo trazi dalje.

Primjer (slika 5): igraci traZze crvenu, prugastu amebu s krakovima, koja je pobjegla
iz crvenog laboratorija (1) u smjeru crnih strelica. Ako slijedimo igracim poljima u tom
smjeru, dodemo do otvora za zrak (2)i ne nademo amebu. Do slijedeceg otvora za zrak
(3) preskoc¢imo sva igraca polja i ponovo po¢nemo traziti amebu od tog otvora (4).

Sobe za promjene
Amebe se promjene kad prolaze kroz sobe za promjene (slika 6).
* Ameba koja je prosla kroz sobu za promjenu boje, promjeni boju (a).
» Ameba koja je prosla kroz sobu za promjenu oblika, promjeni oblik (b).
» Ameba koja je prosla kroz sobu za promjenu uzorka, promjeni uzorak (c).
Primjer (slika 7): igraci traZe ljubicastu, prugastu amebu s krakovima, koja je pobjegla iz
Zutog laboratorija u smjeru bijelih strelica. Ako slijedimo igracim poljima u tom smjeru,
dodemo u sobu za mijenjanje uzorka (2), tijekom tog vremena amebe nismo prona$li.
Iz ove sobe dalje moramo traziti tockastu, ljubicastu amebu s krakovima. U nastavku
traZzenja po igracim poljima stignemo do sobe za promjenu boje (3) (tijekom tog vremena
amebu nismo pronasli). Od te sobe dalje traZzimo crvenu, tockastu amebu sa krakovima,
nastavijamo s traZzenjem po igracim poljima i stignemo do otvora za zrak (4), a amebu
Jjo$ nismo pronasli. Igraca polja do sljedeceg otvora za zrak (5) ispustimo i zatim ponovo
pocnemo s trazenjem. Konacno pronademo amebu (6).
Upozorenje: amebe su jako osjetljive i ne mogu prezivjeti vise od cetiri mutacija! Ako
ameba u jednom krugu prode kroz Cetiri sobe za promjene, nestane. Pobjednik kruga je
igrac, koji se prvi dotakne Cetvrte (zadnje) sobe za promjene, kroz koju je iSla ameba!

KRAJ IGRE

Kad igra¢ nade pravu amebu ili pravu sobu za promjene, dobije Zeton kao nagradu za
pobjedu u igradem krugu. Zatim baci sve Cetiri kocke, da ponovo pocne lov na amebe.
Prvi igraé, koji skupi pet Zetona, postane pobjednik igre.

VERZIJA IGRE
Kad se na igru tek navikavate ili kad igrate s mladom djecom, mozete igrati bez soba za
promjene i bez otvora za zrak.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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COCTAB UIPbl
- 25 TannoB ¢ kKapTUHKaMu;
- 4 xybuka;
- 30 xeToHOB.

LIEfNb UrPbI
HauuHas c Tavina, ykasaHHoro Ha Ky6uke llabopatopuu, Kaxablil UTpOK cTapaeTcs Kak
MOXHO 6bICTpee HaiTu onpefenéHHyio améby, pyKOBOACTBYsiCb Tpems
OTNNYNTENBHLIMU OCOBEHHOCTSIMU, 0603HaUYEHHBIMK TPeMsi KyGukamu: Kybukom LiBeta,
Ky6vkom Popmbl 1 kybukom Y3opa.

NOArOTOBKA K UTPE
Mepemeluaiite 25 Tanos 1 pacnonoxute ux B opme kpyra (Puc.1).

MrPOBOM NMPOLIECC

CnyyaiHeiM 06pa3om BbiGepuTe nepsoro urpoka. OH GpocaeT 4 ky6uka. Mocne aToro
BCE WrPOKU [eiCTBYIOT OAHOBPEMEHHO:

o Kybuku LiBeta, ®opmbl 1 Y3opa onpefensior améby, KOTOpyl HeObXoaumo HanTu;
Ha puc. 2 uepokam Hy>HO Halimu KpacHo-opaHxesyto nonocamyto améby ¢ wynanbyamu.
® Kybuk JlabopaTopum nokasblBaeT MecTo, oTkyaa cbexana améba n B kakyto CTOPOHY
OHa HanpaBunacb.

Ha puc. 3 uepokam HyxHo Halimu ameby, Ha4ae rnoucku ¢ xénmou nabopamopuu u
dsuzasicb 8 HanpasneHuu Y6pHoli cmperKu.

YTo6bl HanTu améby, obosHauyeHHylo Kybukamu LiBeta, ®opmbl 1 Ysopa, urpokam
HY)XHO HayaTb Nouck n3 nabopatopuu, ykasaHHom Ky6rkom Jlabopatopuu, n asuratbcs
B HanpaBneHUn CTPerkW, ykasdaHHoOW Ha Kybuke JlaGopatopuu. Wrpok, nepsbiM
KOCHYBLUWIACS MpaBWNbHOW amébbl, nomyyaeT OAWH XETOH. [lpyre Wrpoku AOMKHbI
NpoBepuUTb, NPaBuUMbHylo N amédy Hallen UX ToBapuLL.

Ha puc. 4 uepokam HyxHO Halmu ¢buonemoso-2onybyto nsmHucmyr améby c
0symsi enazamu. OHa cbexarna u3 eonyboli nabopamopuu u 08UHyNack 8 HarpasneHuu
6enoli cmpenku. Cnedys malinam, pacronoxeHHbIM rocne malna eonybol
nabopamopuu (1) 8 HanpasneHuu 6enoli cmperku, Mbl Haxo0um améby (2).

Owmunbka!
MHOFFLa Urpokn owwubatotcs un AoTparneakoTCcAa [0 HenpaBUIlbHbIX amé6. [lMocne
NPOBEPKMN UrPOK (MNu Urpokm), BbIGPABLLUIA HENPaBUNbHYIO aMEBy, Bo3BpaLLaeT oauH
XETOH (ecnu y urpoka, AOoMyCTUBLUEro OLMOKY, HET XXETOHOB, OH HUYEro He TepsieT).
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BeHTuUnauma

AMEBbBI MOTYT NpATaTLCA B BEHTUNSALMOHHbBIX LWaxTax. Ecnu Bo Bpems novcka amébel no
nyTM BaM BCTPeYaeTCs Taiin BEHTUNALWMW, NpOMycTUTe BCe Tailflbl Mexay 3Toih u
cnegytolleit BeHTUNsiLunen. Mpogomkute uckatb amédy, HauMHas c Taina co BTOpOW
BEHTUNALUMEA U [Burasicb B NpexHeM HanpasneHun. CTOMKHYBLUMCH C eLlé OfHOi
(TpeTben no CcYéTy) BEHTUNsILMEN, NpoMycTUTe BCE TaiiNbl, HaxoaslMecs Mexay
TPeTbel N NepBoii BEHTUNSLMER U NPOAOIKUTE NMOUCKM C NEPBON BEHTUNALMN.

Ha puc. 5 uapoku uwym KpacHo-opaHxeeylo ronocamyro améby ¢ wynanbyamu,
Komopas cbexana u3 KpacHol nabopamopuu (1) e HanpaeneHuu 4épHol cmpesnKu.
[suzasicb 8 HyXHOM HanpasyieHuu u2poku 00xo0ssm 00 eeHmusnsayuu (2), He Halos
améby. OHu nporyckarom malinbl MexdOy rnepeol u emopol seHmunauusmu (3) u
npodosmxkalom rnoucku amébsl (4).

KomHaTbl myTaummn
AMEBbLI BMAOM3MEHSIIOTCS, KOra NPOXOAST Yepes KOMHaTbl MyTaLuu.
* AmEDa, KoTopasi NPOXOAUT Yepes koMHaTy MyTauum LiBeta, meHsieT uget [Puc. 6, a)].
*®AméBa, KoTopasi NPOXOAUT Yepes KoMHaTy MyTauun ®opmel, MeHsieT hopmy [Puc. 6, b)].
® AMEBa, koTopasi NPOXOAWT Yepes KOMHATy MyTauum Y3opa, MeHsieT y3op [Puc. 6, c)].

Ha puc. 7 uepoku uwym ¢uonemosgo-2onybyo nonocamyw améby c
wynanbyamu, komopasi cbexana u3 xénmou nabopamopuu (1) e HanpaeneHuu 6esnol
cmpernku. []guzasce no matlinam 8 HyXXHOM HarpasfeHuu, oHu 9oxo0sm 00 KOMHamb!
Mymauyuu Y3opa (2) He Halds améby. Tenepb OHU uujym ¢huonemoso-eomnybyio
nssimHucmyto améby ¢ wynanbyamu. [Jeuzasice o matinam 8 HyXHOM HarnpasneHuu, oHuU
doxo0sm 0o KomHambl Mymauuu Lleema (3) He Haldsi améby. Terepb OHU uwym
KpacHyro nsmHucmyto améby c wynanbyamu. [eusasice no madlnam 8 HyXHOM
HanpaeneHuu, uzpoku 0oxo0sim 0o eeHmMunsAuuU (4) He Halidst améby. OHuU npornyckarom
8ce malinbl Mex0dy amoli u cnedyrowel seHmunsayusmu (5), 3amem 80306HosIAOM
oUCKU U, HaKkoHeu, Haxodsm améby (6).

Mpumeyanue: amEbbl - HEXHbIE CO3AaHNS N He MOTYT NepexuTb GonbLue YeTbIpex MyTauuii!
Ecnn améba B opgHOM payHAae npoxoauT Yepe3 4 KOMHaTbl MyTauuu, OHa UcYesaeT.
MoGeauTtenem CTaHOBUTCS WIpOK, MEPBbIM KOCHYBLUMICS YETBEPTON (M nmocrnepHen Ans
amébbl) KOMHaThl MyTauuu, Yepes KoTopyto npoluna amébal

KOHEL, UrPbl

Korzia Urpok HaxoguT NpaBurbHyio aMéby Unu NpaBumbHYI0 KOMHATY MyTaLum, OH GepeT
OIMH XETOH, 4ToBbl TeM cambiM OTMeTUTb cBoto nobeny. Mocne atoro oW Gpocaet 4
Kybuka, 4Tobbl Ha4yaTb OXOTy 3a HOBOW ameébon.

MobeanTenem B Urpe CTaHOBUTCS UFPOK, NEPBbIM HabpaBLLNA 5 XETOHOB.
ANbTEPHATUBHBIE MPABUNA

YT106bI nosny4iie No3HaKOMUTbLCS C VII'pOI‘/'I nnn urpatb ¢ ManeHbknMn eTbMu, Bbl MOXeTe
WUCKMIOYNTb U3 UrPbl KOMHATbl MyTauuu U BEHTUIALNK.
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CONTEUDO
25 casas ilustradas, 4 dados, 30 fichas

OBJECTIVO DO JOGO
A partir da casa indicada pelo dado Lab, cada jogador procura ser o primeiro a encontrar
a amiba indicada pelos 3 dados Cor, Forma e Padréo.

PREPARAGAO DO JOGO
Misturam-se as 25 casas e colocam-se lado a lado formando um circulo (fig. 1).

DESENROLAR DA PARTIDA

Tira-se a sorte o primeiro jogador que langa os 4 dados e de seguida todos os jogadores
jogam em simultaneo:

* os dados Cor, Forma e Padréo indicam qual a amiba que é preciso encontrar;

no exemplo (fig. 2) é preciso encontrar a amiba com tentaculos, de cor encarnada e as riscas;
* o dado Lab indica de onde e em que direcgéo é que a amiba fugiu;

no exemplo (fig. 3) deve-se procurar a partir do laboratério amarelo e no sentido indicado
pela seta preta.

Para encontrar a amiba indicada pelos dados Cor, Forma e Motivo, é assim preciso
partir do laboratdrio indicado pelo dado Lab, no sentido da seta indicada pelo dado. O
primeiro jogador a pousar a mao sobre a amiba procurada ganha uma ficha, depois dos
adversarios verificarem que tinha raz&o.

Ops... parece que foi engano!
Quando os adversarios verificam se a amiba escolhida pelo jogador era efectivamente
a amiba procurada, podem chegar a conclusdo de que o jogador se enganou. Neste
caso, o jogador que se enganou deve devolver uma das suas fichas (se n&o tiver fichas
para devolver ndo acontece nada). O mesmo se passa se for mais do que um jogador
a enganar-se.

Grelhas de ventilagao
As amibas gostam de se esconder, escapando-se pelas grelhas de ventilagdo. Se, ao
seguir o caminho percorrido por uma amiba, se encontra uma grelha de ventilagéo, ndo se
consideram todas as casas seguintes até a proxima grelha. Retomam-se as buscas a partir
desta segunda grelha, continuando a avangar no mesmo sentido. Se ao chegar a terceira
grelha de ventilagao ainda néo se encontrou a amiba, ignoram-se todas as casas seguintes
até chegar a primeira grelha de ventilagéo, a partir da qual se retomaréo as buscas.
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No exemplo (fig. 5), procura-se uma amiba com tentaculos, encarnada e as riscas que
fugiu do laboratério encarnado (1) no sentido da seta preta. Seguindo as casas nesse
sentido, chega-se a uma grelha de ventilagdo (2) sem ainda ter encontrado a amiba.
Ignoram-se todas as casas até a proxima grelha de ventilagdo (3) e retomam-se as
buscas a partir dai até encontrar a amiba (4).

Camaras de mutacao
As amibas que passam por camaras de mutagao (fig. 6) alteram as suas caracteristicas:
* uma amiba que passa pela camara de mutagao Cor, muda de cor (a)
* uma amiba que passa pela camara de mutagdo Forma, muda de forma (b)
* uma amiba que passa pela camara de mutagao Padrao, muda de padréo (c)
No exemplo (fig. 7), procura-se uma amiba de tentaculos, de cor roxa e as riscas que
se escapou do laboratério amarelo (1) no sentido da seta branca. Seguindo as casas
nesse sentido, chega-se a camara de mutacdo Padrdo (2) sem ter ainda encontrado a
amiba; sendo assim, procura-se agora uma amiba de tentaculos, de cor roxa e as pintas.
Seguindo as casas sempre no mesmo sentido, chega-se a uma camara de mutagao Cor
(3) sem ter ainda encontrado a amiba; sendo assim, procura-se agora uma amiba de
tentaculos, de cor encarnada e as pintas. Seguindo as casas no mesmo sentido, chega-
se a uma grelha de ventilagdo (4) sem ter ainda encontrado a amiba. Ignoram-se todas
as casas até a proxima grelha de ventilacdo (5) e retomam-se as buscas a partir dai para
finalmente encontrar a amiba (6).
Atencao: as amibas séo frageis e ndo aguentam mais do que 4 mutagdes! Uma amiba
que, na mesma jogada, passa por 4 camara de mutacdo desaparece de imediato. O
vencedor é entdo o primeiro a pousar a sua mao sobre a quarta e Ultima camara de
mutacéo pela qual a amiba passou!

FINAL DA PARTIDA
Assim que um jogador encontrou a amiba certa (ou a cdmara de mutagéao certa), ganha
uma ficha e relanga os 4 dados para iniciar uma nova busca. O primeiro jogador a juntar
5 fichas ganha a partida.

VARIANTES
Para se familiarizar com o jogo ou para jogar com os mais novos, pode jogar-se sem
camaras de mutagdo e mesmo sem grelhas de ventilagéo.

© Gigamic 2011 from a concept by Dominique Ehrhard
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IGINDEKILER
25 adet resimli kart, 4 adet zar, 30 adet pul.

OYUNUN AMACI
Her bir oyuncu laboratuvar zarinda belirtilen karttan baslayarak Renk, Sekil ve Desen
zarlarinda gelen segeneklerin olusturdugu amibi bulmaya caligir.

HAZIRLIK
25 karti kanistirip timi bir daire olusturacak sekilde dizin (Sekil 1).

OYUN
Oyuna ilk olarak baslayacak kisi rastgele segilir ve dort zari da ayni anda atar. Bu asamadan
sonra tiim oyuncular birlikte oynar:
* Renk, Sekil ve Desen zarlari hangi amibin bulunacagini belirtir;
Ornekte (Sekil 2), oyuncularin vantuzlu kirmizi gizgili amibi bulmalari gerekir.
* Laboratuvar zari amibin nereden ve hangi yéne dogru kagtigini gosterir.
Ornekte (Sekil 3), oyuncularin sari laboratuvardan siyah oklar yéniinde kagan amibi bulmalari
gerekir.
Atildiginda Renk, Sekil ve Desen zarlarinda gelen 6zelliklerin olusturdugu amibi bulmak
icin oyuncularin Laboratuvar zarinda gelen laboratuvardan baslayarak yine zarin tizerinde
belirtilen yonde ilerlemeleri gerekir. Dogru amibe dokunan ilk oyuncu, diger tim oyuncular
dogru amibin bulundugunu kontrol ettikten sonra, bir pul kazanir.
Ornekte (Sekil 4), oyuncularin stiriinen benekli mor bir amibi bulmalari gerekmektedir. Bu
amip mavi laboratuvardan beyaz oklar yéniinde kagmigtir. Mavi laboratuvardan (1) sonra
gelen kartlari beyaz oklar yéniinde izleyerek amibi (2) numarada bulabiliriz.

Yanhs!
Bazen oyuncularda fikir ayriidr olur ve farkli amiplere dokunurlar. Kontrol ettikten sonra
yanhs amibe dokunmus olan oyuncu veya oyuncular birer pullarini geri verirler (elinde pul
olmayan oyuncu veya oyuncular igin bu kural gecerli degildir).

Havalandirma Panelleri
Amipler havalandirma panellerine girerek saklanabilirler. Eger oyuncular, bir amibin gittigi
yolu izlerken, herhangi bir havalandirma paneline rastlarsa bir sonraki havalandirma
paneline kadar olan tiim kartlar atlarlar. Bu iki havalandirma paneli arasindaki kartlarda
amip aranmaz. Ayni yonde ilerleyerek ikinci havalandirma panelinden itibaren baslayan
kartlara bakarak amibi bulmaya galigiflar. Uglincii havalandirma paneli ile karsilasan
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oyuncular ik havalandirma paneline gelinceye kadar bulunan tim kartlar atlarlar ve
kartlara yeniden bakmaya baslarlar.

Ornekte (Sekil 5), oyuncular kirmizi laboratuvardan (1) siyah oklar yéniinde kagmis
vantuzlu kirmizi gizgili bir amip ariyorlar. Oyuncular siyah oklar y6niindeki kartlari takip
ederken heniiz amibi bulmadan havalandirma paneli (2) ile karsilagirlar. Bir sonraki
havalandirma paneline (3) kadar tiim kartlar atlarlar ve bu panelden itibaren amibi tekrar
aramaya baglarlar (4).

Mutasyon Odalar
Amipler mutasyon odalarindan gegtikleri zaman degisime ugrarlar (Sekil 6).
* Renk mutasyonu odasindan gegen amip renk degistirir (a).
* Sekil mutasyonu odasindan gegen amip sekil degistirir (b).
* Desen mutasyonu odasindan gegen amip desen degistirir (c).
Ornekte (Sekil 7), oyuncular sari laboratuvardan (1) beyaz oklar yéniinde kagan vantuziu
mor ¢izgili amibi ariyorlar. Bu yonde ilerleyen amibi izlerken, amibi heniiz bulamadan
Desen degisim odasina (2) ulagirlar. Bu durumda artik vantuzlu benekli mor amibi bulmak
zorundadirlar. Ayni yénde ilerlerken yine heniiz amibi bulamadan Renk mutasyonu
odasina (3) gelirler. Simdi vantuzlu benekli kirmizi amibi bulmalari gerekmektedir. Ayni
ybnde ilerleyerek bu amibi bulmaya calisirken bir havalandirma deligine (4) rastlarlar.
Bu durumda bir sonraki hava deligine (5) kadar olan kartlar atlanarak aramaya devam
ederler. Sonunda amibi bulurlar (6).
Dikkat: Amipler narindir ve 4. mutasyon odasindan itibaren hayatta kalamaz. Eger bir
amip ayni turda 4 odadan gecerse aninda yok olur. Bu durumda amibi gegctigi 4. mutasyon
odasina dokunan ilk oyuncu o turu kazanir!

OYUNUN SONU
Dogru amibi veya dogru mutasyon odasini bulan oyuncu bir pul alir ve bir sonraki amip avini
baslatmak igin 4 zari birden atar. 5 adet pul alabilen ilk oyuncu oyunu kazanir.

ALTERNATIF OYUN
Oyuna aligmak veya kiigiiklerle oynamak igin oyun mutasyon odalari ve hatta havalandirma
panelleri oyun disinda birakilarak da oynanabilir.
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HERNY MATERIAL
25 Stvorcovych kartiCiek s obrazkami; 4 kocky; 30 Zetonov.

CIEL HRY
Od policka, ktoré padlo na kocke laboratéria, sa kazdy hra¢ snazi ¢o najrychlejSie najst’
menavku uréenu tromi zostavajlticimi kockami: farbou, tvarom a vzorom.

PRIPRAVA HRY
ZamieSajte 25 Stvorcovych karti¢iek a rozmiestnite ich do kruhu. (obr. 1).

PRIEBEH HRY
Nahodne sa ur€i prvy hrag, ktory hodi vSetky Styri kocky. VSetci hradi hraju potom naraz:
« Kocky s farbou, tvarom a vzorom urcuju menavku, ktord treba najst.
Na priklade (obr. 2), sa hraci snazia néjst’ ¢ervent pruhovant meriavku s chapadlami;
« Kocka laboratéria urcuje, odkial' menavka usla a ktorym smerom sa vydala.
Na priklade (obr. 3), musia hraci najst meriavku, ktora usla zo Zltého laboratéria v smere
ciernych Sipok.
Na to, aby hra¢ nasiel spravnu mefavku uréent kockami s farbou, tvarom a vzorom, musi
zacat hladat od karticky laboratéria uréenej kockou laboratéria a pokracovat v smere Sipky
na kocke. Prvy hrag, ktory sa dotkne spravnej menavky, ziskava zeton; najprv v8ak hraci
spolo¢ne skontroluju, ¢i nasiel spravnu menavku.
Na priklade (obr.4) musia hraci néjst’ fialovu plaziacu sa meriavku s bodkami, ktora usla
z modrého laboratéria v smere bielej Sipky. Ked' si prezrieme karty v smere bielej Sipky od
modrého laboratéria (1) ndjdeme zodpovedajiicu meniavku na karticke (2).

Chybny tah!
Niekedy sa hraci nezhodni a dotkni sa réznych menaviek. Hned ako sa skontroluje
spravna odpoved, kazdy hrac, ktory sa dotkol nespravnej meravky, musi vratit jeden Zetén
spat do zasoby (ak niektory z pomylenych hraéov nema Ziadny Zetoén, ni¢ sa nestane).
Ventilacia

Mefiavky sa dokazu schovat tak, Ze skiznu do ventilacie. Ak hragi pri hfadani ute¢enej
mefavky narazia na prvu kartiCku ventilacie, musia vynechat vetky policka medzi prvou
a druhou kartickou ventilacie, potom pokracuju v hfadani v rovnakom smere. Od tretej
karticky ventilacie hraci opat vynechaju vsetky policka az k prvej karticke ventilacie a potom
pokracuju dalej v hfadani.
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Na priklade (obr. 5) hladaju hraci ¢ervent pruhovant meriavku s chapadlami, ktora u$la

z cerveného laboratéria (1) v smere Ciernych Sipok. Pri postupe spravnym smerom

narazia na karticku ventilacie (2) bez toho, Ze by nasli meriavku. Vitedy vynechaji vsetky

karticky do nasledujticej ventilacie (3) a potom pokracuju dalej v hladani meriavky (4).
Mutaéna komora

Pri prechode muta¢nou komorou meniavky menia svoje vlastnosti (obr. 6).

« Menavka, ktora presla farebnou mutaénou komorou, zmeni svoju farbu (a).

« Menavka, ktora presla tvarovou mutaénou komorou, zmeni svoj tvar (b).

« Menavka, ktora presla vzorovou mutaénou komorou, zmeni svoj vzor (c).

Na priklade (obr. 7) hraci hladaju fialovo-pruhovant meriavku s chapadlami, ktora u$la

zo Zltého laboratéria (1) v smere bielych $ipok. Pri postupe spravnym smerom dorazia

do vzorovej mutacnej komory, narazia na karticku ventilacie (2) bez toho, Ze by na$li

meriavku. Teraz hladaju fialovi meriavku s chépadlami a bodkami. Dalej pokraduji

rovnakym smerom, aZ pridu do farebnej mutacnej komory (3) bez toho, Ze by po ceste

nasli meriavku. Teraz sa musia poobzerat po ¢ervenej meriavke s chapadlami a bodkami.

Po niekolkych krokoch sa ocitnu na policku ventilacie (4) bez toho, Ze by nasli meriavku.

Potom vynechaju vsetky karticky do nasledujucej ventilacie (5), pokracuju v hladani a

meriavku konec¢ne néjdu (6).

Pozor: Menavky su chulostivé, preto nedokazu prezit' viac ako tri mutacie! Ked menavka

prejde pocas kola cez Stvrti mutaéni komoru, okamzite zmizne. Vitazom sa stava hrac,

ktory sa ako prvy dotkne poslednej Stvrtej mutacnej komory, v ktorej mefiavka zmizla.

KONIEC HRY
Hrag, ktory prvy najde spravnu menavku ¢i mutatnl miestnost, vezme si na znak vitazstva
Zeton a hodi vetky Styri kocky. Tym zaéne dalsi lov.
Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy ziska pat zeténov.

VARIANT PRAVIDIEL
Prvu hru, najma ak budete hrat' s malymi detmi, méZete hrat bez muta¢nych miestnosti,
pripadne aj bez karti¢iek ventilacie.

© Gigamic 2011 podla koncepcie Dominiqua Erharda

Dominique Ehrhard by sa rad podakoval Pierrovi-Nicolasovi Lapointovi za jeho pomoc
pri vzniku hry.
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CbAbPXAHUE
25 nniocTpupanu kBagpata, 4 3apyerta, 30 nyna.

LIENT HA UTPATA
[la ce oTkpyvie Bb3MOXHO Hail-6bp30 oHa3n ameba, KOSITO OTroBapsi Ha XapaKTepUCTUKUTE
ronyyeHn Npy XBbPrsiHETo Ha nabopaTopHUs 3ap M Ha 3apyeTaTa, KOWTO ca 3a LBST,
copma U wapka.

NOArOTOBKA
Pa3bbpkaiite 25 —Te kBagpaTa 1 rv nogpeaere B Kpbr (¢pue. ).

KAK CE UTPAE

YYacTHUKBT,KOATO 3anoysBa wurpata ce u3bupa Ha crnyyaeH npuHuun. Toi XBbPNs
YeTUpUTE 3apyeTa U BCUYKM UrPasiT e4HOBPEMEHHO:

« 3apyeTara onpefensT LuBeTa, popmara v Liapkata Ha amebara, KosiTo ce TbpCu.

B npumepa (¢pupe.2), yuacmHuyume mpsibea 0a Hamepsim ameba, KOSIMO € ¢ YepeeHU
ueuyu u nunana;

« [TaGopaTopHuAT 3ap nokasea oTkbAe e n3bsirana amebara v B KOst NOCOKa e TpbrHana.
B npumepa (¢pue.3), ysacmHuyume mpsibea 0a Hamepsim ameba, KOSMo e mpbaHana om
JXKbImama nabopamopusi 1o Mocoka Ha YepHama cmpersika.

3a ga HamepsiT amebara, KosiTo e oThensisaHa BbpXy 3apyeTarta 3a LBST, hopma v wapka,
y4acTHUUMTe TpsibBa fa 3amoyHaT Ja TbpcAT OT nabopartopusTta, KosiTo € oTbenssaHa
BbpXy NabopaTopHysi 3ap Mo nocoka Ha cTpernkara, otbenssaHa Bbpxy 3apa. [bpBusT,
KOWTO [JOKOCHE BsipHaTa ameba, neyenu nyn, creq kato OCTaHanuTe y4acTHULM NPOBEPST
[lanu T8 oTroBapsi Ha BCUYKW KpUTEpUN.

B npumepa (¢pue.4), yyuacmHuyume mpsbea 0a Hamepsm nunsswa nunasa ameba Ha
moyku , Kosimo e usbsieana om cuHsima nabopamopusi 1o Nocoka Ha bsinama cmpersika.
lMpocnedsealiku kapmume, koumo ca nodpedeHu crned cuHama nabopamopus (1) rno
rnocoka Ha bsinama cmperika, Hamupame amebama (2).

IMpewka!

Bb3MOXHO € yyacTHULUMUTe Aa [oKOocHAT rpeluHa ameba. Cref kaTo apyrute yyacTHULM
npoBepsAT U ce okaxe, Ye amebaTta e rpellHa, Te ce nULaeaT oT Nyn (ako HAmarT nyn,
HWLLO He ce cryyBa).
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BeHuTanumoHHn oTBOpPU

MoHsikora amebuTe ce KPUAT M Ce NNMb3raT BbB BEHTUNALUMOHHWUTE OTBOPU. AKO MO crieaute
Ha amebaTa, ce CTUrHe [0 BEHTUNALMOHEH OTBOp, urpadyute Tpsbea ga npeckouvat
BCUYKM KapTW Mexay TO3W BEHTWUNAaLMOHeH OTBOP W CreaBaluvsi, U Aa npoabrxar Aa
TbpcsAT amebarta crnef BTOpUS BEHTUNMALMOHEH OTBOP B cbliaTta nocoka. lMpu Tpetus
BEHTUNALMOHEH OTBOP, y4YacTHWUMTE TpsibBa OTHOBO [a MpeckodaT BCWYKW KBaapaTtut
[0KaTo Ce BbpHaT B MbpBUSA BEHTUNALMOHEH OTBOP W Taka Aa NpoabibKaT Aa sl TbpCAT.
B npumepa (¢pue. 5), ysacmHuyume mopcam yepseHa ameba Ha usuyu u ¢ nunana, Kosmo
e ugbsizana om vyepseHama nabopamopusi (1) no nocoka Ha YepHama cmpernka. Kamo
rpocnedum keadpamume 8 masu ocoka, y4acmHuyume docmueam 00 8eHMUNAYUOHHUS
omeop (2) u He ca Hamepunu amebama. Te npeckayam ecu4ku keadpamu 0o Opyausi
8eHmunayuoHeH omeop (3) u npodnmxasam 0a mbpcsim amebama (4).

MyTaumoHHM cTan
AmebuTe, KOUTO Ca NPemMMHanu Npes3 MyTauMoHHW CTau, ce NPOMeHNT (¢ue.6).
+ Ameba, KosiTo MMHaBa Mpe3 MyTaLVoHHa CTast 3a LIBAT, C POMeHst LiBeTa (a).
« Ameba, KOSiITO MMHaBa npe3 MyTaLuoHHa cTas 3a dhopma, cv npomeHst hopmarta (b).
* Ameba, KosiTo MMHaBa NMpe3 MyTaLVoHHa CTast 3a Luapka, CW MPOMEHs! wapkarta (c).
B npumepa (¢pue.7), ysacmHuyume mwpcam nunasea ameba Ha usuyu € nunana,
Kosimo e u3bsizana om xwnmama nabopamopusi (1) no nocoka Ha 6sinama cmperka.
Kamo npocnedsm nbmsi Ha amebama cmugam 00 MymauyuoHHa cmasi 3a wapka (2)
u He ca A omkpunu. 3Ha4u mpsibea Oa npodb/mkam O0a mbpcsm nunasa ameba Ha
moyku. [podwbmxasaliku Hanped, cmugam 00 MymayuoHHa cmas 3a uyeam (3) 6e3 da
ca Hamepunu amebama. Ceza mpsibsa da npodvmxkam 0a mbpcam yepseHa ameba Ha
moyku ¢ nunana. lNpodbmkasam Hanpeo u cmuaam 00 8eHMuIayuoHeH omeop (4) u owe
He ca Hamepunu amebama. lNpeckayam ecudku keadpamu 00 Opyausi 8eHMunayuoHeH
omeop u npodbrxasam 0a mbpcsim 0okamo Hal-Hakpasi s Hamepsim (6).
Benexka: AMebuTe ca Kpexku M He moraT Aa npemuHar rnoseve oT 4 myTauuu! Ako
eaHa ameba e nNpemuHana npes YeTMpUTE MyTaLMOHHW CTau, TS MOMEHTarnHO 134ye3sa.
MeyenuBLUMAT y4acTHUK € TO3M, KOWTO JOKOCHe YeTBbpTaTa nocnegHa MyTaLUyoHHa cTas,
npe3 kosiTo e npemMuHana amebaral

KPAW HA UTPATA

KoraTto y4acTHWK oTkpue BsipHaTa ameba unu MyTauyoHHa cTas, noryyasa eavH nyn 3a
cBosiTa nobeaa 1 XBLPNA YeTMpuTe 3apa, 3a Aa 3anoyHe NoB OTHOBO. [MbPBUAT urpay,
KOWTO criedenu 5 nyna neyenu urpara.

ANTEPHATUBHA UTPA
3a aa cBMKHETE C NpaBunara unu 3a ja urpaete ¢ Marnku geua, urpata Moxe aa ce urpae
6e3 MyTauMoHHUTe CTan unu gopu 6e3 BeHTUNaLVoOHHUTE OTBOPK.
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