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ZAWARTOŚĆ  

25 kwadratowych obrazków, cztery kości,
30 żetonów zwycięstwa

CEL GRY
Celem gry jest jak najszybsze odnalezienie  konkretnej 

ameby. Jej kolor, kształt i wzór określa wynik rzutu kośćmi.

PRZYGOTOWANIE
Ułóżcie losowo wszystkie żetony w okręgu (rys.1). 
 Pierwszy gracz, którego wybiera się losowo, rzuca  

czterema kośćmi. Od tego momentu wszyscy gracze grają 
jednocześnie:

  trzy kości określają kolor, kształt i wzór ameby, którą
należy znaleźć. W przykładzie (rys. 2) gracze muszą

znaleźć amebę z mackami, w czerwone paski;
  kość laboratorium wskazuje miejsce, z którego ameba

uciekła oraz kierunek jej ucieczki. W tym przykładzie (rys. 3)
gracze muszą zacząć poszukiwania od żółtego laboratorium

w kierunku wskazanym przez czarną strzałkę.
Aby znaleźć amebę wskazaną przez kości koloru, kształtu
i wzoru, gracze muszą zacząć poszukiwania od laboratorium 

wskazanego przez kość laboratorium i poruszać się
w kierunku wskazanym przez strzałkę. Wygrywa osoba,

która jako pierwsza dotknie odpowiedniego obrazka  
z amebą. W nagrodę otrzymuje żeton zwycięstwa. Wcześniej 
jednak wszyscy gracze sprawdzają czy znaleziona została 

właściwa ameba.

W tym przykładzie (rys. 4) gracze muszą znaleźć amebę 
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(b)

(c)
W tym przykładzie (rys. 7) gracze szukają ameby z mackami,

w fioletowe paski, która uciekła z żółtego laboratorium (1)
w kierunku białej strzałki. Poruszając się w prawo gracze

docierają do laboratorium mutacyjnego wzoru (2) i nie znajdują 
ameby. Teraz muszą szukać ameby z mackami, 

w fioletowe kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku docierają
do laboratorium mutacyjnego koloru (3) i wciąż nie znajdują

ameby. Teraz gracze muszą znaleźć amebę z mackami, 
w czerwone kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku gracze

docierają do otworu wentylacyjnego (4), omijają wszystkie
pola aż do następnego otworu wentylacyjnego (5) i znajdują

amebę (6)

pełzającą, w fioletowe kropki, która uciekła z niebieskiego 
laboratorium, w kierunku podanym przez biała strzałkę. 

Jak pokazuje ilustracja niebieskie laboratorium (1) znajduje 
się na górze i kierując się w prawą stronę znajdziemy 

właściwą amebę (2).

W tym przykładzie (rys. 5) gracze szukają ameby z mackami 
w czerwone paski, która uciekła z czerwonego laboratorium 

(1) w kierunku białej strzałki. Idąc w tym kierunku gracze 
docierają do otworu wentylacyjnego (2), ale nie znajdują 

ameby. Omijają wszystkie pola, aż dochodzą do następnego 
otworu wentylacyjnego (3) i znajdują amebę (4).



W przykładzie (rys. 2) gracze muszą
znaleźć amebę z mackami, w czerwone paski;

W tym przykładzie (rys. 3)
gracze muszą zacząć poszukiwania od żółtego laboratorium

w kierunku wskazanym przez czarną strzałkę.
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(c)
W tym przykładzie (rys. 7) gracze szukają ameby z mackami,

w fioletowe paski, która uciekła z żółtego laboratorium (1)
w kierunku białej strzałki. Poruszając się w prawo gracze

docierają do laboratorium mutacyjnego wzoru (2) i nie znajdują 
ameby. Teraz muszą szukać ameby z mackami, 

w fioletowe kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku docierają
do laboratorium mutacyjnego koloru (3) i wciąż nie znajdują

ameby. Teraz gracze muszą znaleźć amebę z mackami, 
w czerwone kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku gracze

docierają do otworu wentylacyjnego (4), omijają wszystkie
pola aż do następnego otworu wentylacyjnego (5) i znajdują

amebę (6)

pełzającą, w fioletowe kropki, która uciekła z niebieskiego 
laboratorium, w kierunku podanym przez biała strzałkę.  

Jak pokazuje ilustracja niebieskie laboratorium (1) znajduje 
się na górze i kierując się w prawą stronę znajdziemy  

właściwą amebę (2).
BŁĄD! Zdarza się, że gracze się pomylą i wskażą niewłaściwą
amebę. W takim przypadku sprawdza się poprawność wyboru  
i osoba, która źle wskazała amebę oddaje swój żeton zwycięstwa 

(jeśli nie posiada takiego - nie ponosi kary).

  OTWORY WENTYLACYJNE
Ameby mogą uciekać przez otwory

wentylacyjne. Jeśli idąc drogą obraną przez amebę gracze
natrafią na pole z otworem wentylacyjnym, wówczas
przeskakują wszystkie pola pomiędzy tym otworem,
a następnym. Zaczynają szukać od drugiego otworu
i poruszają się w tym samym kierunku. Przy trzecim

otworze wentylacyjnym, należy pominąć wszystkie pola
i wrócić do pierwszego otworu wentylacyjnego.

Poszukiwanie zaczyna się od nowa.

W tym przykładzie (rys. 5) gracze szukają ameby z mackami 
w czerwone paski, która uciekła z czerwonego laboratorium 

(1) w kierunku białej strzałki. Idąc w tym kierunku gracze 
docierają do otworu wentylacyjnego (2), ale nie znajdują 

ameby. Omijają wszystkie pola, aż dochodzą do następnego 
otworu wentylacyjnego (3) i znajdują amebę (4).

  LABORATORIA MUTACYJNE
Przechodząc przez laboratoria mutacyjne ameby zmieniają się: 

(rys. 6).



W przykładzie (rys. 2) gracze muszą
znaleźć amebę z mackami, w czerwone paski;

W tym przykładzie (rys. 3)
gracze muszą zacząć poszukiwania od żółtego laboratorium

w kierunku wskazanym przez czarną strzałkę.

W tym przykładzie (rys. 4) gracze muszą znaleźć amebę 
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  ameba, która przechodzi przez laboratorium mutacyjne
koloru zmienia kolor (a).

  ameba, która przechodzi przez laboratorium mutacyjne
kształtu zmienia kształt (b).

  ameba, która przechodzi przez laboratorium mutacyjne
wzoru zmienia wzór (c).

W tym przykładzie (rys. 7) gracze szukają ameby z mackami,
w fioletowe paski, która uciekła z żółtego laboratorium (1)
w kierunku białej strzałki. Poruszając się w prawo gracze

docierają do laboratorium mutacyjnego wzoru (2) i nie znajdują 
ameby. Teraz muszą szukać ameby z mackami,  

w fioletowe kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku docierają
do laboratorium mutacyjnego koloru (3) i wciąż nie znajdują

ameby. Teraz gracze muszą znaleźć amebę z mackami,  
w czerwone kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku gracze

docierają do otworu wentylacyjnego (4), omijają wszystkie
pola aż do następnego otworu wentylacyjnego (5) i znajdują

amebę (6).
UWAGA: ameby są bardzo delikatne i nie przeżyją więcej niż

czterech mutacji! Jeśli ameba przechodzi przez czwarte
laboratorium mutacyjne w tej samej kolejce, to natychmiast

znika. W takim przypadku, aby wygrać, należy dotknąć
czwartego, a zarazem ostatniego laboratorium mutacyjnego,

przez które ta ameba przechodziła!

KONIEC GRY  

W momencie, gdy gracz znajdzie właściwą amebę
lub laboratorium mutacyjne, otrzymuje żeton zwycięstwa.

pełzającą, w fioletowe kropki, która uciekła z niebieskiego 
laboratorium, w kierunku podanym przez biała strzałkę. 

Jak pokazuje ilustracja niebieskie laboratorium (1) znajduje 
się na górze i kierując się w prawą stronę znajdziemy 

właściwą amebę (2).

W tym przykładzie (rys. 5) gracze szukają ameby z mackami 
w czerwone paski, która uciekła z czerwonego laboratorium 

(1) w kierunku białej strzałki. Idąc w tym kierunku gracze 
docierają do otworu wentylacyjnego (2), ale nie znajdują 

ameby. Omijają wszystkie pola, aż dochodzą do następnego 
otworu wentylacyjnego (3) i znajdują amebę (4).
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(b)

(c)
W tym przykładzie (rys. 7) gracze szukają ameby z mackami,

w fioletowe paski, która uciekła z żółtego laboratorium (1)
w kierunku białej strzałki. Poruszając się w prawo gracze

docierają do laboratorium mutacyjnego wzoru (2) i nie znajdują 
ameby. Teraz muszą szukać ameby z mackami, 

w fioletowe kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku docierają
do laboratorium mutacyjnego koloru (3) i wciąż nie znajdują

ameby. Teraz gracze muszą znaleźć amebę z mackami, 
w czerwone kropki. Idąc dalej w tym samym kierunku gracze

docierają do otworu wentylacyjnego (4), omijają wszystkie
pola aż do następnego otworu wentylacyjnego (5) i znajdują

amebę (6)

pełzającą, w fioletowe kropki, która uciekła z niebieskiego 
laboratorium, w kierunku podanym przez biała strzałkę. 

Jak pokazuje ilustracja niebieskie laboratorium (1) znajduje 
się na górze i kierując się w prawą stronę znajdziemy 

właściwą amebę (2).

W tym przykładzie (rys. 5) gracze szukają ameby z mackami 
w czerwone paski, która uciekła z czerwonego laboratorium 

(1) w kierunku białej strzałki. Idąc w tym kierunku gracze 
docierają do otworu wentylacyjnego (2), ale nie znajdują 

ameby. Omijają wszystkie pola, aż dochodzą do następnego 
otworu wentylacyjnego (3) i znajdują amebę (4).

Następnie rzuca czterema
kośćmi, aby zacząć kolejną

rundę. Pierwsza osoba, która
zdobędzie pięć żetonów

zwycięstwa - wygrywa grę.

WERSJA 
ALTERNATYWNA  

Przy pierwszych
rozgrywkach, lub grając

z dziećmi można grać bez 
otworów wentylacyjnych

i laboratoriów mutacyjnych.
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