A DOBOZ TARTALMA
25 illusztralt lapka, 4 dobokocka, 30 jel6ls.

A JATEK CELJA

A Labor-dobokocka altal jelzett lapkarol indulva minden jatékos megprébalja a lehetd
leggyorsabban megtalélni a Szin-, Forma- és Minta-dobokockak altal meghatarozott
amobat.

A JATEK ELOKESZULETEI
Keverjétek meg a 25 lapkat, és rakjatok ki beléliik egy kért (1. abra).

A JATEK MENETE
Véletlenszerien valasszatok ki a kezdsjatékost. O dobjon mind a négy kockaval. Ezutan
minden jatékos egyszerre jatszik.
* A Szin-, Forma- és Minta-dobokockak hatarozzak meg, melyik amébat kell megtalaini.
A 2. &bran bemutatott példaban a jatékosoknak a piros csikos, csapos amébat kell
megtalalniuk.
* ALabor kocka mutatja, hogy honnan székétt meg az amdba, és melyik iranyba menekiilt.
A 3. dbran bemutatott példaban a jatékosoknak az amébat a sarga laborbdl kiindulva, a
fekete nyil irdnyaba haladva kell megtalalniuk.
Ahhoz, hogy a jatékosok megtalaljak a Szin-, Forma- és Minta-dobokockak altal
meghatarozott amébat, el kell indulniuk a Labor kocka altal meghatarozott lapkatél a a
kockan Iévé nyil iranyaba. Az elsé jatékos, aki megérinti a megfelelé amébat, kap egy
jelolét, amint a tobbi jatékos ellendrizte, hogy a megoldas valéban helyes.
A 4. abran bemutatott példaban a jatékosoknak a lila, pottyds, csiga modjara csiszé
amébat kell megtalalniuk. Ez az améba a kék laborbdl székétt meg, és a fehér nyil
mutatja, melyik irdnyba menekdilt. A kartyakat a fehér nyil iranyaba kévetve a kék labor (1)
utan megtaléljak az amébat a (2). lapkan.

Tévedés!
A jatékosok néha nem értenek egyet, és kiilonb6z6 amébakat érintenek meg. Ellenérzés
utan azok a jatékosok, akik tévedtek, beadnak egy korabban szerzett jelol6t. (Ha a tévedd
jatékosnak nincs jel6l6je, semmi sem torténik.)

Szell6zék ¢
Az amébak elrejtdzhetnek, atbljva a szelldzényilasokon. Ha a jatékosok az améba atjat
kévetve szell6zonyilashoz érnek, akkor innentdl a kévetkezo szell6zonyilasig az dsszes
lapkat at kell ugraniuk. Az améba keresését ettél az Uj nyilastél folytatjak, az eddigivel
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megegyezG iranyba haladva tovabb. A harmadik szell6zonyilas utan megint ki kell hagyni
minden lapkat, amig a jatékosok az elsd nyilashoz vissza nem érnek — innen folytathatjak
a kereseést.

Az 5. abran bemutatott példaban a jatékosoknak a piros laboratériumbol (1) szokott,
piros csikos, csdpos amébat kell megtalalniuk a fekete nyil iranyaba haladva. A megadott
iranyba a lapkakon lépkedve elérnek egy szell6z6nyilasig (2) anélkiil, hogy megtalalnak
az amé6bat. Kihagyjék az ezen és a kévetkez6 nyilas kézti lapkakat, és a masodik
szell6zbnyilastol (3) folytatjiék a keresést (4).

Mutacios szobak

Az amébak megvaltoznak, ha athaladnak egy mutéciés szoban (6. abra).

* a Szinmutaciés szoban athaladé amébanak a szine véltozik meg (a).

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

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

A példéban (7. ébra) a jatékosok a sérga laboratériumbél (1) megszékdtt lila csikos,
csapos amébat keresik, amely a fehér nyil irdnyéba menekiilt. A nyilat kivetve a Jjatékosok
elérkeznek egy Mintamutéciés szobahoz (2) anélkill, hogy megtaléltak volna az amébat.
Mostantdl egy lila péttyds, csépos amébét kell keresnitik. A megadott iranyba folytatva
a keresést elérnek egy Szinmutéciés szobaba (3) anélkiil, hogy megtalalték volna az
amébat. Ettél kezdve egy piros pottyds, csépos-améba utan kutatnak. Tovabb haladva a
Jjatékosok elérnek egy szell6zényildshoz (4), de az ambbat még mindig nem talaltak meg.
Atugorjak az 6sszes lapkat, ami ekbzott és a kévetkezé szell6zonyilas (5) kozott van,
majd onnan folytatjak a keresést, mig végiil megtaléljék az amébét (6).
Megjegyzés: az amdbak torékeny lények, és nem birnak ki haromnal t6bb mutaciot! Ha
egy amdba egy kérben athalad a negyedik mutacios szoban is, azonnal eltlinik. A kért az
a jatékos nyeri, aki elészor megérinti a negyedik mutaciés szobat, amelyben az améba
eltiint.
A JATEK VEGE

Amikor egy jatékos elséként taldlia meg a megfeleld amébat vagy mutécios szobat,
gy6zelmét gy jelzi, hogy magahoz vesz egy jellét. Ezutan dob mind a négy kockaval,

és Uj kor veszi kezdetét.
Amelyik jatékos elséként &sszegydijt 5 ilyen jelolét, az nyeri a jatékot.

JATEKVALTOZAT
Ajaték gyakorlasképp, vagy fiatalabb gyerekekkel jatszhaté mutécios szobak, vagy akar
szell6zonyilasok nélkiil is.
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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; 1
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.
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