


Postavte bludisté ve kterém nakonec
muzete zabloudit pravé vy!

Vyhrava ten hrag, ktery se jako prvni
dostane na protilehlou stranu hraci desky.
Za pomoci zdi mUzete své soupere
zpomalit.

Ale jak to dopadne, pokud se

o to samé snazi i soupefi?

www.albi.cz

Katamino Duo je hra pro celou
rodinu, kterd dokonale procvi¢i
a vylepsi nejen plosnou, ale
i prostorovou predstavivost.

UPOZORNENI!

UPOZORNENIE!

OSTRZEZENIE !

ACHTUNG!

ATTENTION!

OCTOPOXHO!

ADVERTENCIA!

WARNING!

Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti. Hrozi riziko
vdechnuti. Uschovejte tuto informaci a adresu pro budouci pouziti.
Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

Nevhodné pre deti do 3 rokov, obsahuje malé casti.
Nebezpecenstvo prehltnutia. Uschovajte tuto informaciu a adresu
pre budtce poutzitie.

Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

Produkt nieodpowiedni dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Zawiera
drobne elementy. Ryzyko zadtawienia. Zachowaj te informacje

i adres do przysztego uzytku.

Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

Nicht fiir kinder unter 3 Jahren geeignet, da keine Teile
verschluckt werden kénnen. Wir empfehlen ihnen, die
Firmeninformationen aufzubewahren.

Gigamic - B.P.30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de
petits éléments susceptibles d’étre ingérés. Données et adresse
a conserver.

Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

He noaxoaut ana petei fo 3 net, Tak Kak Menkue getanun

MOryT 6bITb NpornoyeHbl. CoxpaHuTe 3Ty MHGOPMALNIO U AaHHbIE
npoussoauTensa ana 6yayuiero ncnonb3oBaHus.

Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

Peligro de Ahogo-No Apto para Niiios de Menos de 3 Aios de Edad.
Contiene piezas pequeias que pueden suponer riesgo de asfixia.
Guarde esta informacion y direccion para uso futuro.

Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.

Not suitable for children under 3 years, because small parts could
be swallowed. Keep this information and adress for future reference.
Gigamic - B.P. 30 - F 62930 WIMEREUX - FRANCE.
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2-10 hraca
od 8 let
délka hry: 10-30 minut

HERNI MATERIAL
25 Ctvercovych karticek s obrazky; 4 kostky; 30 zeton(.

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

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

PRUBEH HRY
Nahodné se uri prvni hrac, ktery hodi viemi ctyfmi kostkami. VSichni hraci poté hraji najednou:
kostky s Barvou, Tvarem a Vzorem uréuji ménavku, kterou je tieba najit;
Na prikladu (obr. 2), se hrdci snazi najit cervenou pruhovanou mériavku s chapadly;
« kostka Laboratofe urcuje, odkud ménavka utekla a kterym smérem se vydala;
Na prikladu (obr. 3), musi hrd¢i najit mériavku, kterd uteka ze Zluté laboratore ve sméru
cernych Sipek.
Aby hrac nasel spravnou ménavku uréenou kostkami s Barvou, Tvarem a Vzorem, musi zacit hledat
od karticky laboratore urcené kostkou Laboratofe a pokracovat po sméru Sipky na kostce. Prvni hrac,
ktery se dotkne spravné ménavky, ziskava zeton; nejprve viak hraci spolecné zkontroluji, ze nasel
spravnou ménavku.
Na prikladu (obr. 4), musi hrd¢i najit fialovou plazici se ménavku s puntiky, kterd utekla
z modré laboratore ve sméru bilé Sipky. KdyZ si prohlédneme karty ve sméru bilé Sipky
od modré laboratore (1), najdeme odpovidajici méniavku na karticce (2).

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

Ventilace
Ménavky se dokdzi schovat tim, Ze sklouznou do ventilace. Pokud hraci pfi hledani uprchlé ménavky
narazi na prvni karti¢ku ventilace, musi vynechat viechna poli¢cka mezi prvni a druhou karti¢kou
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ventilace, poté pokracuji v hledani ve stejném sméru. Od tieti karticky ventilace hraci opét vynechaji
viechna politka az k prvni kartic¢ce ventilace a poté pokracuji dale v hledani.
Na prikladu (obr. 5), hledaji hrdci cervenou pruhovanou mériavku s chapadly, kterd uprchla
z Cervené laboratore (1) ve sméru Cernych Sipek. Pfi postupu sprdvnym smérem narazi na
karticku ventilace (2) aniz by nasli mérnavku. Poté vynechaji vsechny kartic¢ky do ndsledujici
ventilace (3) a poté pokracuji ddle v hleddni mériavky (4).

Mutac¢ni komora

fi prchodu mutaéni komorou ménavky méni své vlastnosti (obr 6).

Ménavka, ktera prosla Barevnou mutacni komorou, zméni svoji barvu (a).

« Ménavka, ktera prosla Tvarovou mutaéni komorou, zméni svij tvar (b).

« Ménavka, ktera prosla Vzorovou muta¢ni komorou, zméni sviij vzor (c).
Na prikladu (obr. 7), hrdci hledaji fialové pruhovanou ménavku s chapadly, kterd utekla ze
Zluté laboratore (1) ve sméru bilych Sipek. Pri postupu sprdvnym smérem dorazi do Vzorové
mutacni komory narazi na karticku ventilace (2) aniz by nasli ménavku. Nyni hledaji fialovou
meériavku s chapadly a puntiky. Ddle pokracuji stejnym smérem, dokud nedorazi do barevné
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Mutacni komory (3) aniz po cesté nasli ménavku.Nyni se museji poohlédnout po cervené
meériavce s chapadly a puntiky. Po dalSich nékolika krocich se ocitnou na policku ventilace
(4) aniz nasli mériavku. Poté vynechaji vsechny karticky do ndsledujici ventilace (5) a ddle
pokracuji v hleddni a ménavku konecné najdou (6).
Pozor: Ménavky jsou choulostivé, proto nedokdzi 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 zmizela!

KONEC HRY

Hré¢, ktery najde jako prvni sprdvnou ménavku nebo mutacni mistnost, si vezme na znameni
vitézstvi Zeton a hodi viemi ¢tyfmi kostkami, a tak zacne dalsi lov.

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

VARIANTA PRAVIDEL

Pi prvni hie nebo pokud budete hrat s malymi détmi, miizete hru hrat bez mutacnich mistnosti,
pfipadné i bez karticek ventilace.

© Gigamic 2011 podle konceptu Dominiqua Erharda.
Dominique Ehrhard dékuje Pierrovi-Nicolasovi Lapointovi
za jeho pomoc pfi vzniku hry.
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2 -10 hracov
od 8 rokov
10 - 30 minat

HERNY MATERIAL
25 $tvorcovych karticiek s obrazkami; 4 kocky; 30 zetonov.

CIEL HRY
0d policka, ktoré padlo na kocke laboratéria, sa kazdy hrac snazi ¢o najrychlejsie néjst menavku
uréenu tromi zostavajucimi kockami: farbou, tvarom a vzorom.

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

PRIEBEH HRY

Nahodne sa uréi prvy hra¢, ktory hodi vietky Styri kocky. V3etci hra¢i hraja potom naraz:

« Kocky s farbou, tvarom a vzorom uruji menavku, ktord treba najst.

Na priklade (obr. 2), sa hrdci snazia ndjst cervent pruhovani meriavku s chdpadlami;
Kocka laboratéria urcuje, odkial menavka usla a ktorym smerom sa vydala.

Na priklade (obr. 3), musia hrd¢i ndjst meniavku, ktord usla zo ZItého laboratéria v smere
ciernych sipok.

Na to, aby hra¢ nasiel spravnu menavku ur¢ent kockami s farbou, tvarom a vzorom, musi zacat
hladat od karticky laboratéria urcenej kockou laboratéria a pokracovat v smere Sipky na kocke.
Prvy hrac, ktory sa dotkne sprévnej menavky, ziskava zeton; najprv viak hréci spolo¢ne skontroluju,
Ci nasiel spravnu menavku.

Na priklade (obr.4) musia hrd¢i ndjst fialovi plaziacu sa meriavku s bodkami, ktord usla

z modrého laboratdria v smere bielej Sipky. Ked'si prezrieme karty v smere bielej Sipky

od modrého laboratdria (1) ndjdeme zodpovedajicu meriavku na karticke (2).

Chybny tah!
Niekedy sa hraci nezhodnu a dotknu sa réznych menaviek. Hned'ako sa skontroluje spravna odpoved,
kazdy hra¢, ktory sa dotkol nespravnej menavky, musi vrétit jeden zetén spat do zasoby (ak niektory
z pomylenych hracov nemé ziadny zetdn, nic¢ sa nestane).

Ventilacia
Mefavky sa dokazu schovat tak, Ze skiznu do ventilcie. Ak hraci pri hladani ute¢enej menavky
narazia na prvu karti¢ku ventilacie, musia vynechat vietky policka medzi prvou a druhou karti¢kou
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ventilacie, potom pokracujd v hladani v rovnakom smere. Od tretej karticky ventilacie hraci opat
vynechaju vietky policka az k prvej karticke ventilacie a potom pokracuju dalej v hladani.
Na priklade (obr. 5) hladaju hrdci ¢ervend pruhovanid meriavku s chdpadlami, ktord usla
z Cerveného laboratéria (1) v smere Ciernych Sipok. Pri postupe sprdvnym smerom narazia
na karticku ventildcie (2) bez toho, Ze by nasli meriavku. Vtedy vynechaju vsetky karticky
do nasledujticej ventildcie (3) a potom pokracuju dalej v hladani meriavky (4).

Mutacnéa komora
Pri prechode mutacnou komorou menavky menia svoje vlastnosti (obr. 6).
« Menavka, ktora presla farebnou mutaénou komorou, zmeni svoju farbu (a).
« Menavka, ktord presla tvarovou muta¢nou komorou, zmeni svoj tvar (b).
« Menavka, ktord presla vzorovou muta¢nou komorou, zmeni svoj vzor (c).
Na priklade (obr. 7) hrd¢i hladaj fialovo-pruhovani meriavku s chdpadlami, ktord usla zo ZItého
laboratéria (1) v smere bielych Sipok. Pri postupe sprdvnym smerom dorazia do vzorovej
mutacnej komory, narazia na karticku ventildcie (2) bez toho, Ze by nasli menavku. Teraz
hladaju fialovi meriavku s chdpadlami a bodkami. Dalej pokracuji rovnakym smerom,
az pridu do farebnej mutacnej komory (3) bez toho, Ze by po ceste nasli meriavku. Teraz
sa musia poobzerat po cervenej menavke s chdpadlami a bodkami. Po niekolkych krokoch
sa ocitnu na policku ventildcie (4) bez toho, Ze by nasli menavku. Potom vynechaji vietky
karticky do nasledujtcej ventildcie (5), pokracuji v hladani a meriavku konecne ndjdu (6).
Pozor: Mefavky st chulostivé, preto nedokazu prezit viac ako tri mutacie! Ked mefavka prejde
pocas kola cez stvrti mutaénd komoru, okamzite zmizne. Vitazom sa stava hrac, ktory sa ako prvy
dotkne poslednej $tvrtej mutacnej komory, v ktorej menavka zmizla.

KONIEC HRY

Hrag, ktory prvy najde spravnu menavku ¢i mutacnt miestnost, vezme si na znak vitazstva zeton
a hodi vietky styri kocky. Tym zac¢ne dalsi lov.

Vitazom sa stava hrda¢, ktory ako prvy ziska pat zeténov.

VARIANT PRAVIDIEL

Prvu hru, najma ak budete hrat s malymi detmi, méoZzete hrat bez mutac¢nych miestnosti, pripadne
aj bez karticiek 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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Graczy: 2-10
Wiek: od 8 lat
Czas: 10-30 min

ZAWARTOSC PUDELKA
25 kwadratowych obrazkéw; cztery kosci; 30 zetondw zwyciestwa

CEL GRY
Celem gry jest jak najszybsze odnalezienie ameby o danym kolorze, ksztatcie i wzorze, ktére sg
wyrzucane za pomocg kosci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nalezy potasowac 25 obrazkdéw z amebami i roztozyc¢ je w ksztatcie okregu (rys. 1).

ROZGRYWKA
Pierwszy gracz, ktorego wybiera sie losowo, rzuca czterema kos¢mi. Od tego momentu wszyscy

gracze graja jednocze$nie:

- trzy kosci okreslaja kolor, ksztatt i wzér ameby, ktéra nalezy odnalez¢;

W przyktadzie (rys.2) gracze musza znalez¢ amebe z mackami w czerwone paski;

« kos¢ laboratorium wskazuje miejsce, z ktérego ameba uciekta oraz kierunek jej ucieczki;
W tym przyktadzie (rys.3) gracze muszq zaczq¢ poszukiwania od zéttego laboratorium
w kierunku wskazanym przez czarnq strzatke.

Aby znalez¢ amebe wskazana przez ,kosci koloru, ksztattu i koloru’, gracze musza zacza¢ poszukiwania
od laboratorium wskazanego,przez ko$¢ laboratorium”i poruszac sie w kierunku wskazanym przez
strzatke. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza dotknie odpowiedniego obrazka zameba. W nagrode
otrzymuje zeton zwycigstwa. Wczesniej jednak wszyscy gracze sprawdzajg czy znaleziona zostata
wiasciwa ameba.
W tym przyktadzie (rys. 4) gracze muszq znaleZ¢ petzajqgcq amebe w fioletowe kropki, ktéra
uciekta z niebieskiego laboratorium w kierunku podanym przez biatq strzatke. Jak pokazuje
ilustracja niebieskie laboratorium (1) znajduje sie na gdrze i kierujqc sie w prawq strone
znajdujemy wtasciwg amebe (2)

BLAD!

Zdarza sig, ze gracze sie pomylg i wskazuja niewtasciwe ameby. W takim przypadku sprawdza sie
poprawnosc i osoba, ktéra Zle wskazata amebe oddaje swoj zeton zwyciestwa (jesli nie posiada
takiego, nie ponosi zadnej innej kary).
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Otwory wentylacyjne
Ameby moga sie ukrywad przeslizgujac sie przez otwory wentylacyjne. Jeéli idac droga obrang
przez amebe gracze natrafig na pole z otworem wentylacyjnym wéwczas przeskakujawszystkie pola
pomiedzy tym otworem i nastepnym. Zaczynaja szukac od drugiego otworu i poruszajq si¢ w tym
samym kierunku. Przy trzecim otworze wentylacyjnym, nalezy pomina¢ wszystkie pola i wrécié
do pierwszego otworu wentylacyjnego. Poszukiwanie zaczyna si¢ od nowa.

Wtym przyktadzie (rys. 5) gracze szukajq ameby z mackami w czerwone paski, ktéra uciekta

z czerwonego laboratorium (1) w kierunku czarnej strzatki. Idgc w tym kierunku gracze

docierajq do otworu wentylacyjnego (2), ale nie znajdujq ameby. Omijajq wszystkie pola,

az dochodzq do nastepnego otworu wentylacyjnego (3) i znajdujq amebe (4.).

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

W tym przyktadzie (rys. 7) gracze szukajq ameby z mackami w fioletowe paski, ktéra uciekta

z Zéttego laboratorium (1) w kierunku biatej strzatki Poruszajqc sie w prawo gracze docierajq

do laboratorium mutacyjnego wzoru(2) i nie znajdujq ameby. Teraz muszq szuka¢ ameby

z mackami w fioletowe kropki. Idqc dalej w tym samym kierunku docierajg do laboratorium

mutacyjnego kolom (3) iwciqz nie znajdujq ameby. Teraz gracze muszq znalez¢ amebe zmackami

w czerwone kropki. Idqc dalej w tym samym kierunku gracze docierajq do otworu wentylacyjnego

(4), omijajq wszystkie pola az do nastepnego otworu wentylacyjnego (5) i znajdujq amebe (6).
Uwaga: ameby sa bardzo delikatne i nie przezyja wiecej niz czterech mutadji! Jesli ameba przechodzi przez
czwarte laboratorium mutacyjne w tej samej kolejce, natychmiast znika. W takim przypadku aby wygra¢
nalezy dotknac czwartego i zarazem ostatniego laboratorium mutacyjnego, przez ktére ameba przechodzita!

KONIEC GRY

W momencie, gdy gracz znajdzie wtasciwa amebe lub laboratorium mutacyjne, otrzymuje zeton
zwyciestwa i ponownie rzuca czterema kos¢mi, aby zacza¢ kolejna runde. Pierwsza osoba, ktéra
zdobedzie piec zetonéw zwycigstwa wygrywa gre.

WERSJA ALTERNATYWNA
Przy pierwszych rozgrywkach, lub grajac z dzie¢mi mozna gra¢ bez otworéw wentylacyjnych
i laboratoriéw mutacyjnych.
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2 bis 10 Spieler
ab 8 Jahren
Spieldauer:

10 bis 30 Minuten

INHALT
25 illustrierte Spielkarten; 4 Wiirfel; 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. 1). 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 Wirfel Farbe, Form und Muster zeigen die Amébe an, die gesucht werden soll.
Im Beispiel (Abb. 2) muss die rotgestreifte Amobe mit Fangarmen gefunden werden.

«  DerLaborwiirfel 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 Wiirfeln Farbe, Form und Muster bestimmte Amdbe 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 Amobe legt, beendet
die Suche. Er gewinnt nach Uberpriifung durch die anderen Spieler eine Spielmarke.
Im Beispiel (Abb. 4) muss eine kriechende lilafarbene gepunktete Amébe gefunden werden. Sie ist
aus dem blauen Labor in Richtung der weil3en Pfeile entwischt. Wenn man den Feldern nach dem
blauen Labor (1) in Richtung der weil3en Pfeile folgt, trifft man alsbald auf die gesuchte Amébe (2).

Irrtum!
Es kann vorkommen, dass ein Spieler falsch getippt hat oder dass zwei oder mehr Spieler gleichzeitig
auf verschiedene Amében ihre Hand gelegt haben. Nach Uberpriifung miissen der oder die Spieler,
die sich geirrt haben, eine ihrer Spielmarken in den Vorrat abgeben, falls sie schon eine besitzen.
Luftungsschlitze
Die Amében verkriechen sich gerne in den Liiftungsschlitzen. Wenn man auf der Suche nach einer
Amdbe an einem Liiftungsschlitz vorbeikommt, lasst man die folgenden Felder bis zum néchsten
Liiftungsschlitz aus. Die Suche wird erst ab dem zweiten Liftungsschlitz und weiterhin in dieselbe
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Richtung fortgesetzt. Eventuell bis zum dritten Liiftungsschlitz, ab dem man alle Felder bis zum
ersten Schlitz ausldsst, 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 ndchsten Liiftungsschlitz (3) werden ausgelassen und erst
dann wird die Suche nach der Amébe (4) fortgesetzt.

Mutationsraume
Die Amoben, die durch einen Mutationsraum (Abb. 6) gelangen, verdndern sich.
- Eine Amabe, die durch den Mutationsraum Farbe kommt, verandert ihre Farbe (a).
- Eine Amabe, die durch den Mutationsraum Form kommt, verandert ihre Form (b).
« Eine Amébe, die durch den Mutationsraum Muster kommt, verandert ihr Muster (c).
Im Beispiel (Abb. 7) wird eine lilagestreifte AmGbe mit Fangarmen gesucht, die aus dem gelben
Labor (1) in Richtung der weilen 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 Amobe mit Fangarmen gesucht. Geht man auf den Feldern
in die gleiche Richtung weiter, gelangt man zum Mutationsraum Farbe (3), ohne die Amébe
gefunden zu haben. Ab jetzt wird also eine rote gepunktete Amébe mit Fangarmen gesucht.
Folgt man den Feldern, kommt man zu einem Liiftungsschlitz (4), ohne die Amobe gefunden
zu haben. Alle Felder bis zum ndchsten Liiftungsschlitz (5) werden ausgelassen, dann wird die
Suche fortgesetzt, bis man die rote gepunktete Amébe mit Fangarmen (6) schlieBlich findet.
Achtung: Amében sind empfindlich und halten nur 4 Mutationen aus! Eine Amébe, die wéhrend ein
und derselben Runde durch 4 Mutationsraume gelangt, 16st 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 Amdbe gekommen ist!
SPIELMARKEN
Wer bei der Suche nach der richtigen Amébe zuerst auf die korrekte Karte seine Hand gelegt hat,
erhdlt 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 Liiftungsschlitze spielen.
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2 a 10 joueurs

des 8 ans

durée d'une partie:
10 a 30 minutes

CONTENU

25 cases 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
I'amibe indiquée par les 3 dés Couleur, Forme et Motif.

MISE EN PLACE
Mélangez les 25 cases et posez-les les unes a c6té des autres pour former un cercle (fig. 1).

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 l'exemple (fig. 2), c'est 'amibe a tentacules, de couleur rouge et a rayures qu'il faut trouver;

« le dé Labo indique de quel endroit I'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 fleche 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 '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 fléche blanche. En suivant les
cartes placées aprés le laboratoire bleu (1) dans le sens de la fléche 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 cette deuxiéme grille en continuant

17]

a tourner dans le méme sens. Eventuellement, jusqu’a la troisiéme grille d’aération apreés laquelle
on ne tient plus compte des cases jusqu'a revenir a la premiére grille, depuis laquelle il faut
reprendre les recherches.
Dans l'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 fléche 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 fléche blanche. En suivant les cases dans
ce sens on arrive sur la salle de mutation Motif (2) sans avoir trouvé 'amibe; on cherche donc
maintenant I'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 4 passages en salle de mutation!

Une amibe qui, dans le méme tour, passe par 4 salles de mutation disparait immédiatement.

Le gagnant est alors le premier a poser sa main sur la quatriéme et derniére salle de mutation

par laquelle I'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.
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Konuyectso nrpokos: 2-10
Bo3pact: ot 8 net
MpoaonxuTenbHOCTL

10-30 muuyT

COCTAB UTPbHI

25 TaiiNoB ¢ KapTUHKamm; 4 Kybuka; 30 xeToHOB

LUENDb UTPDI

HaumHasi ¢ Taiina, ykasaHHOro Ha Ky6uke Jlabopatopun, KaxKablit NIFPOK CTApaeTcs Kak MOXHO Bbl-
cTpee HaiiTi onpefienéHHylo amMéby, pyKoBOACTBYACH TPEMA OTIMUYUTENbHBIMU OCOBEHHOCTAMMY,
0603HaueHHbIMM TpemA Kybukamu: Kybukom Liseta, ky6ukom Qopmbi 1 Kybukom Y3opa.

NOATOTOBKA K UTPE

MepemelwaiiTe 25 TainoB 1 pacnonoxurte ux B popme kpyra (Puc. 1).

UrPOBOM NPOLECC
CnyuaitHbiM 06pa3om BbibepuTe nepBoro urpoka. OH 6pocaeT 4 Ky6uka. Mocne 3Toro Bce Urpokun
NeiCTBYIOT O/IHOBPEMEHHO:
«  Kybuku Liseta, Dopmbl 1 Y30pa onpesensiot améby, Kotopyio HeoO6X0AMMO HalTh;
Ha puc. 2 uzpokam HyxHo Halimu KpacHo-opaHxesyto nosocamyto améby ¢ wynanbyamu.
«  KybukJlabopatopuu nokasbiBaeT MecTo, 0TKyAa chexana améba 1 B Kakylo CTOPOHY OHa HanpaBunach.
Ha puc. 3 uepokam HyxHo Hatimu ameby, Ha4yas NoucKuU ¢ xénmod nabopamopuu u 08u2ascL
8 HanpasJsieHuUU YépHOU cmpesnku.

Yrobbl HaitTn améby, 0603HaueHHylo Kybnkamu Liseta, Dopmbl 1 Y30pa, UrpoKam HYXHO HauaTb
nouncK n3 naﬁopa'ropmm, yKa3aHHOﬁ KyGI/IKOM ﬂaﬁopaTOpMM, W ABUTaTbCA B HAaNpaB/ieHUN CTPENKK,
yKa3aHHoW Ha Ky6uke JlabopaTtopuu. UIrpok, nepsbiM KOCHYBLUNIACA NPaBUAbHON aMéBbl, nonyyaet
OAWH KETOH. [lpyrue Urpokn AOMKHbI MPOBEPUTD, NMPABUAbHYIO 11 aMEDY HaLuen nx TOBapuLL.
Ha puc. 4 uzpokam HyxHo Haliimu puonemoso-20ay6yto nAmMHucmyio améby ¢ osymsa
2nasamu. OHa cbexana u3 2ony6oli nabopamopuu u 08UHyNAckL e HanpasneHuu 6esol
cmpenku. Cnedya maliHam, pacnonoxeHHsIM nocie madna 2ony6ol nabopamopuu (1)
8 HanpaeneHuu 6enoli cmpesnku, Mbl HAX00UM améby (2).

OWNBKA!

WNHorpa urpokv ownbaroTcs 1 4OTParuBaoTcs 4O HeMpaBuibHbIX améd. Mocne npoBepky nrpok (unu
UrpoKu), BbIGPaBLUNIA HeNPaBubHYI0 aMEGy, BO3BPALLAET OAH XKETOH (€C/n Y UrpoKa, A0MyCTUBLLErO
ownGKy, HET XKETOHOB, OH HUYErO He TepseT).

®
BeHTunAumna
AMEGbI MOTYT NPATaTbCA B BEHTUNALNOHHDIX WaxTax. Ecnu Bo Bpema nouncka amébbl no nyTn Bam
BCTPEYAETCA Talin BEHTUAALMM, NPONYCTUTE BCe Talinbl MeXAy 3TOW 1 cnepyiolleil BeHTURALMEN.
MpogonxunTte UckaTb améLy, HaunHas C Taitna co BTOPOi BEHTUNALMEN U [BUTAaACH B NPeXHeM
Hanpaenernn. CTONKHYBIUMC C eLLé ofjHOI (TPeTbeil Mo CYéTy) BeHTUNALINEIR, NPONYCTUTE BCE Talnbl,
HaxoAALecs Mexzy TpeTbel 1 NepBoV BEHTUNALMEN 1 NPOAOIKUTE NOUCKIA C NePBOIl BEHTUAALINN.
Ha puc. 5 uzpoku uujym KpacHo-opaHxesyio nosiocamyto améby ¢ wynaasyamu, Komopas
cbexana uz kpacHotnabopamopuu (1) 8 HanpasseHuu 4épHol cmpenku. [J8u2asce 8 HyxHom
HanpaeaeHuu uzpoku 00xo0am 00 8eHmMuAAYuUU (2), He Halios améby. OHu nponyckarom
matiHel Mexdy nepeoli u emopol 8eHMUAAYUAMU (3) U NPOOOKAM NOUCKU amébbl (4).

KomHatbl myTayum

AMEGbI BUAOU3MEHAIOTCA, KOTla NPOXOAAT Yepes KOMHaThl MyTauuu (Puc. 6).

- Améba, KoTopaa NPOXoANT Yepes KOMHaTy MyTauun LiBeTa, meHsAeT user (6 a).

« Améba, KoTopas NpoxoanT yepes KOMHaTy MyTauun Oopmbl, MeHaeT dopmy (6 b).

« Améba, KOTOpan NPOXOAWUT Yepe3 KOMHaTy MyTaLun Y30pa, MeHseT y30p (6 ¢).
Ha puc. 7 uzpoku uwym gpuonemogo-2ony6yio nonocamyio améby ¢ wynanbyamu, Komopas
cbexana u3 xénmolii nabopamopuu (1) 6 Hanpasneruu 6enoli cmpenku. [Jeuzasace no
maliHam 8 HYyXHOM HanpasseHuu, oHU 00X00Am 00 KOMHamel Mymayuu Y3opa (2) He
Hatios amé6y. Tenepe OHU Uym ¢puosemoso-2071y6yto nAMHUCMYI0 améby ¢ wynanbyamu.
[lsuzasce no maiinam 6 HyXHOM HanpasneHuu, oHU 00xo0am 00 KOMHAMbl Mymayuu
Lieema (3) He Halids améby. Tenepeb OHU ULLYM KPACHYIO NAMHUCMYI0 améBy ¢ ynaneyamu.
Jlsuzasace no madinam 8 HyXHOM HanpaseHuu, u2poku 0oxodam 0o seHmuaAyuu (4) He
Halios améby. OHu nponyckarom ece madlinbl Mexdy 3moli u cnedyroweli BeHMUAAYUAMU
(5), 3amem 80306H08/110M NOUCKU U, HAKOHeU, Haxodam améty (6).

Mp! eI co3p 1 He MOTYT nepexuTb Gonblue YeTbipéx MyTauui!
Ecnu améba B 0AHOM payH/ie NPOXOANT Yepe3 4 KOMHaTbl MyTaLuy, OHa ucyesaer. Mobeautenem
CTaHOBMTCA UrPOK, NEPBbIM KOCHYBLLMIACA YeTBEPTON (M NocAefHEN ANA aMEBbI) KOMHATbI MyTaLMK,
yepes KoTopyto npotwia amé6a!

KOHEL UTPbI

Koraa urpok HaxoAuT NpaBuibHYI0 aMEBy UM NPaBUNbHYID KOMHATY MyTaLuu, OH 6epéT opunH
XKETOH, YTO6bI TeM CaMbIM OTMETUTb cBOl0 Nobepy. Mocne 3Toro o 6pocaeT 4 KybuKa, UTo6bI HayaTb
0XOTY 3a HOBOI1 aMmé6oit. [lobenTenem B Urpe CTaHOBUTCA UFPOK, NePBbIM HabpaBLLNii 5 KEeTOHOB.

ANbTEPHATUBHBIE NPABUNTA
Y706b1 NoyYLLIe NO3HAKOMUTBLCA C UTPOIl AN NTPaThb C MANEHBKIMIA IETEMM, Bbl MOXETE UCKNKOUNTD
13 Urpbl KOMHATbI MyTaL{W 1 BEHTUAALNN.
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De 2 a 10 jugadores
a partir de 8 afos
duracion de una partida:
de 10 a 30 minutos

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. 1).

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 tentdculos, de color rojo y con rayas.

« eldado Laboratorio indica el lugar del que la ameba se ha escapado y en qué direccion se haido;
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 laameba 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 demés 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).

iError!
Puede suceder que haya un desacuerdo y que los jugadores pongan la mano sobre amebas distintas.
En la comprobacién, el o los jugadores que se hayan equivocado tendrdn 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 ventilacién. Si siguiendo el camino recorrido
por una ameba, encontramos una rejilla de ventilacién, se saltaran las casillas siguientes hasta la
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préxima rejilla. Retomamos la busqueda a partir de esta segunda rejilla y sequiremos 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 habréa que retomar la busqueda.
En el ejemplo (fig. 5), buscamos una ameba con tentdculos, 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 préxima rejilla de ventilacion (3) y retomamos la
busqueda para encontrar la ameba (4).

Salas de mutacion

Las amebas que pasan por las salas de mutacién (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 mutacién Motivo cambia de motivo (c).
En el ejemplo (fig. 7), buscamos una ameba con tentdculos, de color violetay 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 tentdculos, violetay 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 tentdculos, 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 préxima rejilla de ventilacion (5) y retomamos la bisqueda para encontrar la ameba (6).
Advertencia: jlas amebas son fragiles y solo pueden pasar 4 veces por la sala de mutacion! Una
ameba que, en el mismo turno, pase por 4 salas de mutacion, desaparece instantdneamente. En
ese caso, el ganador es el primero que ponga la mano EN la cuarta y dltima sala de mutacion por
la que pase la ameba.

FINAL DE LA PARTIDA

Cuando un jugador encuentre la ameba correcta o la sala de mutacién 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 més pequefios, podemos jugar sin las salas
de mutacion e incluso sin las rejillas de ventilacion.
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Two to ten players
age 8 and up
game time:

10 to 30 minutes

CONTENTS

25 illustrated squares; Four 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. 7).

PLAYING THE GAME
Thefirst 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
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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.
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.
PBy
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