2 a 10 joueurs — dés 8 ans - durée d'une partie: 10 & 30 minutes

CONTENU
25 cases illustrées ; 4 dés ; 30 jetons.

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

MISE EN PLACE
Mélangez les 25 cases et posez-les les unes & cité 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 jousnt en méme
temps :
* les dés Couleur, Forme et Motif indiquent I'amibe qu'il faut rechercher ;
dans Fexemple (fig. 2), c’est Famibe & tentacule, de couleur rouge et & rayures qu
trouver ;
* |2 dé Labo indigue de quel endroit 'amibe s'est échappée et dans quel sens elle est partie;
dans Fexemple (fig. il faut chercher Famibe & partir du laboratoire jaune en se dirigeant
dans le sens de la fleche noire.
Pour retrouver Famibe indiguée par les dés Couleur, Forme et Motif, il faut donc partir du
laboratoire indiqué par le dé Labo, dans le sens de la fiéche indiqué par le dé. Le premier
joueur qui pose sa main sur Famibe recherchée gagne un jeton, aprés confrole par les
autres joueurs
Dans F'exemple (fig. 4), il faut chercher une amibe rampante, de couleur violette et & pois.
Elle s'est échappée du laboratoire bleu dans le sens de la fiéche blanche. En suivant les
cartes placées aprés le laborafoire bleu (1) dans le sens de la fieche blanche, on refrouve
Famibe recherchée en (2).

faut

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

cette deuxiéme grille en continuant & tourner dans le méme sens. Eventuellement, jusqu’a

la troisiéme grille d'aération aprés laguelle on ne tient plus compte des cases jusqu'a

revenir 4 la premiére grille, depuis laguelle il faut reprendre les recherches.

Dans I'exemple (fig. 5), on recherche une amibe & tentacules, de couleur rouge et &
}"ayure échappée du laboratoire rouge (1) dans le sens de la fliéche noire. En suivant
les cases dans ce sens on arnve sur une grille d'aération (2) sans avoir trouvé 'amibe.
On ignore foutes les cases jusqu’s la prochaine grille d'aération (3) puis on reprend les
recherches pour trouver "'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 Fexemple (fig. 7), on recherche une amibe & tentacules, de couleur violette ef &
rayure échappée du laborafoire jaune (1) dans le sens de la fiéche blanche. En suivant
les cases dans ce sens on amive sur la salle de mutation Motif (2) sans avoir trouvé
r'amibe ; on cherche donc maintenant 'amibe a tentacules violette et & pois. En suivant
les cases to dans le méme sens on amive sur la salle de mutation Couleur (
avoir trouvé Famibe; on cherche donc l'amibe & tenta rouge ef
En suivant les cases on arrive sur une grille d'aération (4) sans avoir trouvé |
On ignore foutes les cases jusqu’s la prochaine grille d'aération (5) puis on reprend les
recherches pour finalement trouver Famibe (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 & poser sa main sur la guatriéme et
demiére salle de mutation par laquelle 'amibe est passée |

FIN DE LA PARTIE
Dés qu'un joueur a frouvé 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 & 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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