Pentru 2-10 jucatori cu varsta de minim 8 ani. Durata jocului: 10 — 30 de minute.
CONTINUT
25 de carti de joc ilustrate, 4 zaruri, 30 de jetoane.

SCOPUL JOCULUI

Pornind din patratul aratat de zarul Laborator, fiecare jucitor 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 asezam intr-un cerc (vezi figura 1).
DESFASURAREA JOCULUI

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

Apoi cu totii jucdm in acelasi timp:

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

in exemplu (figura 2), jucatorii trebuie sa gaseascd amiba rogie, cu dungi si cu
tentacule; - Zarul Laborator indica locul de unde a evadat amiba si incotro a luat-o;

in exemplu (figura 3), jucatorii trebuie s& gdseascd amiba pomind din Laboratorul
galben, in directia sagefii negre.

Pentru a gési amiba indicatd de zarurile Culoare, Formd, Model, vom porni cdutarea din Laboratorul
indicat de zarul Laborator, in directia sagetii desenate pe zar. Primul dintre noi care atinge amiba
potrivits, castigd un contor, dup ce si dintre noi constatd cd amiba corectd a fost gasita.

in exemplu (figura 4), jucatorii trebuie s gdseasca amiba tardtoare mov, cu pete. Ea
a scdpat din Laboratorul albastru a fugit in direcfia sdgefii albe. Pomind din
Laboratorul albastru si urménd drumul cawtilor (1) in directia sagefii albe, vom
descoperi amiba (2). Eroarel

Uneori ne vom confrunta cu cazuri in care nu vom cadea de acord si vom atinge amibe diferite. Dup#
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 s& renunte, nu se va intdmpla nimic).

Gurile de aerisire

Amibele se pot ascunde tardndu-se prin gurile de aerisire. Dacd, atunci cand urmarim o amiba,
ajungem in dreptul unei aerisiri, atunci vom fnainta direct pana la urmatoarea aerisire, sérind peste
toate celelalte patratele. Ne vom continua cdutarea pornind de la aceastd a doua aerisire, urmand
aceeasi directie. La a treia gurd de aerisire, jucitorul va ignora celelalte patratele si se va intoarce la
prima ventilatie, ludnd cautarea de la capét.



