2 3 10 jousurs — dés 8 ans - durée d'une partie: 10 3 30 minutes

CONTENU
25 cases illustréss © £ dés ; 30 jetons.

BUT DU JEU
En partant de |a case indiqués par le dé Labo, chague jousur essaie de retrouver au plus
wite Famibs indiguée par les 2 dés Couleur, Forme 2 Maotif

MISE EM FLACE
Melanpgez les 25 cases =t posez-les les unes A oité des awires pour former un carcle (g, 1),

DEROLULEMENT D'UNE PARTIE
Le prermisr jousur est tirg su sort 21 lance les 4 dés, puis tous les jousurs jousnt en méme
temps
* |ps dés Couleur, Forme =t Mofif indiquent 'amibe qu'il faut rechencher ;

dans Fexemple iz 2\, cesf Famibe 3 fentacule. de cowleur rouge & 3 raywes quril faut
frowwver ;

* | d& Labo indique de qual endroit Mamibe s'est échappeés et dans quel sens 2le est partie;
dans Fexemple (fig. 3), # fauf chercher Famibe & parir du laborstoire jaune en se dingeant
dans le sens ge 5 fleches noire

Paur retrowver 'amibe indiqués par kes dés Couleur, Forme et Moti, il faut donc partir du
laboratoire indigué par le de Labo, dans le sens de |a fiéche indigus par le dé. Le pramisr
jousur qui pose sa main sur I'amibe recherchés gagne un jeton, aprés contrdle par les
3ufres joueurs.
Dians Fexemple (fig. 4], # fauf chercher une amibe rampante, de couleur vickedfe ef 8 pois.
Elle 5'est échappée du laboratoire blew dans ke sens de 5 fléche blanche. En suivant les
carfes placées apres ke lsboraloire blew (1) dans ke sens de la Aéche blanche. on refrowve
Famibe recherchés en [Z).
Erreur !
Il peut arriver qu'il y ait un désaccord &% gue des jouewrs posent la main sur des amibes
différentes. Lors de la verification, ke ou les jousurs qui se sont trompés doivent rendre
un de lewrs jetons (siun de ces jousurs n'a pas de jeton 3 rendre, il ne s& passe rien).
Grilles d"aeration
Les amites =2 cachent en =2 faufilant dans les grilles d'zération. Si en suivant le chemin
parcoury par une amibie on renconire une case grille d'aération, on ne tient pas compts
des cases suivantes jusgu'a |z prochaine grille. On reprend les recherches 3 partir de

cette dewdéme grille en continuant 3 tourner dans le méme sens. Eventusllement, jusqu'a
la troisieme grile d'zeration aprés laguelle on ne tient plus compte des cases jusqu'a
revenir a ls premigre grille, depuis laguelle il faut reprendre les recharches.
Dans Fexemple (fig. 51 on recherche wne amibe & fenifscules, de couleur rouge ef &
rayure echappée du lsboraioire rouge (1) dans ke sens de ks iEche noire. En swivanf
les cases dans ce sens on amve sur une grille o'aération (2] sans svoir rouve Famibe
On ignore towdes les cases jusqu's la prochaine grille o'aérafion (3) puis on reprend les
recherches pour trowver Famibe (4).
Salles de mutation
Les amibes qui passent par les =alles d= mutstion (ig. &) se modifient.
* Une armibbe qui pssse par la salle de mutation Couleur change de couleur (&),
* Unge amibe qui passe par |a salle de mutation Fomme change de forme (B
* Ung amibe qui passe par |3 salle de mutation Motif changs de mofif ().
Dans Fexemple (fig. 7). on recherche une amibe 3 fenfacwles, de coulewr viokste ef &
rayure echappés du laborafoire faune (1) dans le sens de la figche Banche. En suivanf
les cases dans ce sens on amive sur fa salle de mutafion Mofif (2) sans avoir frouve
Famibe ; on cherche donc maintenant Famibe 2 fenfacwles viokeife ef 2 pois. En swivanf
les cases toujours dans le méme sens on amve surla salfe de mudafion Cowleur (3] sans
avoir trouve Famibe; on cherche donc maintenant Famibe 3 fenfacules rouge ef 3 pois
En suivant les cases on amive sur une grile d'aérafion (4] sans avoir frouve Famibe
On ignore towdes les cases jusqu's I3 prochaine grille ofaérafion (3 puis on reprend les
recherches pour finglement trowneer Famibe (6.
Attention : les amibes sont fragiles et ne peuvent supporter que 4 passages en salle de
mutation ! Une amibe qui dans le méme fowr, passe par 4 salles de mutstion disparait
immediatement. Le gagnant est alors le premier 3 poser 53 main sur ls guatrigme &t
dernigre salle de mutation par laguelle Famits est passes |

FIN DE LA PARTIE
[és qu'un jouswr 3 trouws |3 bonne  amibe ou la bonne salle de mutation, il prend un
jeton pour marguer sa wictoire puis relance les 4 dés pour lancer une nouvelle chasse.
Le gagnant est e premier 3 remporier § jetons.

VARIAMTES
Pour se familiariser avec le jeu ou powr jowsr avec les plus jsunes, on peut jousr =ans les
zalles de mutation, voire sans les grilles d'a2ration.
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