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INTRoDUCTION

Would you like to pretend you are a lab assistant?

Then grab your tweezers! Be the fastest to identify
the microbes on the research card, and to eliminate
them with the Antidote!

RESEARCH oBJECTIVE

Race to be the first scientist to impress Dr. Microbe
by completing the Research Card correctly.

In order to do this, players must select the correct
Microbes, and place them in the Petri Dish by
matching the Research Card and following the
Research Rules. The first player who correctly
completes five Research Cards wins the game.



LAB PREP

* Place the large Petri Dish filled with all of
the Microbes in the middle of all players
(keep the Purple Virus aside unless playing
variation 1 or 3).

* Shuffle the Research cards and place
them face down in a pile, next to the Large
Petri Dish.

* Each player takes 1 Sectioned Petri Dish
and 1 pair of tweezers as their lab
equipment.



The 3 smaller sections of a player’s Petri Dish
are used to isolate 3 Microbes and the largest
section is used to isolate a special Microbe
called the Antidote.

Section for
the Antidote

Section for
the Microbes



RESLARCH RULLS
When all players are ready, the top card is turned
over.

Using their tweezers players must race to complete
the Research Card by picking the correct Microbes
one-by-one from the Large Petri Dish and putting
them into their own dish.

The Microbes visible on the Research Card must
be picked and placed correctly in the Petri Dish to
match the Research Card.

The Microbes missing on the Research Card must be
found, picked, and placed in the Petri Dish so that
the following rules always apply:



* The Antidote must always be a
different shape and color than
the other 3 Microbes. It must be
isolated in the largest section of a
player’s Petri Dish.

* The 3 Microbes need to differ in
shape and color from the Antidote.
Two Microbes will be the same color
but all should differ in shape (no
shape may be repeated in a player’s
Petri Dish).




When players feel that they have
completed their research correctly,
they stop and yell “Got the Antidotel!”. All
other players must immediately stop and put
down their tweezers.

They now carefully check the first player’s Petri
Dish to see if it is correct.

If all players agree the research is completed
correctly, the first player scores the Research
Card as a point.

If not, the player loses one of their cards by
placing it under the stack of Research Cards.

NOTE: There may be more than one
correct answer.



IMPORTANT
* If a Microbe falls on the table, the player who

dropped it must pick it up immediately; it may not
remain on the table.

* Players cannot steal Microbes from their opponent’s
Petri Dishes.

* Players cannot add Microbes into their opponent’s
dishes (unless playing variation 2 or 3).

* Players must always use their tweezers to pick
the Microbes, Antidote and the Purple Virus.
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1. Match the Research Card
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2. Find the missing Microbe
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END of GAML
The first player to score
5 points wins the game.



VARIATIONS
1. The Purple Virus: At the
beginning of the game, the Purple
Virus is placed in the Large Petri Dish.
During the game, players can pass the virus
to the neighbor on their left. When a round
ends, the player with the Purple Virus must give up
a card to the winner. A player may not yell “Got the
Antidote!” when the Purple Virus is in their dish.
(3 or more players recommended).
2. Sabotage: Players may add Microbes to their oppo-
nent’s dishes in an attempt to sabotage their research
efforts. However, players may not steal Microbes from
their opponents. Players get rid of any unwanted
Microbes by placing them back into the Large
Petri Dish using their tweezers.

3. Combination: The game is played with
the two variations above.
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INTRODUCTION

Vous aimez jouer au laborantin? Alors a vos pinces!
Soyez [e plus rapide a identifier [es Microbes de [a
carte ohjectif et a les éliminer avec e bon Antidote!

OBJECTIF MICROBE

Soyez e premier scientifique a impressionner

Dr. Microbe en réalisant la carte Recherche!
Attrapez les microbes a ['aide de votre pince et
placez-les dans votre pétri individuel au bon endroit!
Ce n’est pas tout, complétez les trous en respectant
la régle de recherche pour gagner la partie!



PHASE DE PREPARATION

* Placez e grand pétri au centre de [a
table a distance égale de chadue joueur.
Mettez tous les microbes a ['intérieur sauf
le Virus Violet (utilisé uniquement dans les
variantes 1 ou 3).

* Mélangez les cartes et placez-les en une
pioche face cachée a cété du grand pétri.
* Prenez chacun un pétri individuel et une
pince. Vous étes parés pour la chasse aux
microbes!



Les 3 petites parties du pétri individuel servent
a isoler 3 Microbes et |a grande partie sert a
isoler un Microbe spécial appelé “Antidote”.

Section pour
les Microbes

Section pour
lantidote



REGLES DE RECHERCHE
Lorsque tous les joueurs sont préts, la premiére
carte de [a pioche est retournée.

Utilisez vos pinces pour réaliser au plus vite
lobjectif de la carte. Attrapez les Microbes un

a un dans [a grand pétri et placez-les dans

votre pétri.

Les cartes objectif ne laissent apparaitre que
quelques Microbes. A vous de repérer les Microbes
manduants sur la carte et de les placer dans
votre pétri en suivant les régles suivantes :



* L’Antidote doit toujours étre de
couleur et de forme différente des
3 Microbes. Il doit étre isolé dans la
grande partie de votre pétri.

* Les 3 Microbes doivent étre de
couleur ET de forme différentes de
'Antidote. 2 Microbes peuvent étre
de couleur identique mais doivent
étre de forme différente (il ne peut
pas y avoir de répétition de forme).




Lorsqu’un joueur pense avoir résolu la carte
Recherche, il s’arréte et annonce a haute voix
“Jai [Antidote!”.

Tous les joueurs s’arrétent immédiatement et
posent leur pince sur la table.

Le résultat est vérifié minutieusement par les
Jjoueurs. Si le résultat est correct, le joueur gagne
la carte objectif et marque 1 point.

Si le résultat est incorrect, le joueur doit redonner
une de ses cartes (s'il en a au moins une) et (a
placer sous [a pioche avec la carte objectif.

Puis on redémarre une nouvelle manche en retour-
nant une carte.

NOoTE: || peut y avoir plusieurs
bonnes solutions.



IMPORTANT

Si un Microbe tombe sur (a table, le joueur qui ['a
fait tomber doit immédiatement le récupérer avec
sa pince et |e remettre dans le grand pétri; il ne doit
pas rester sur la table.

Les joueurs n’ont pas le droit de voler de Microbes
dans les pétris de leurs adversaires.

Les joueurs n’ont pas le droit de mettre de Microbes
dans les pétris de leurs adversaires (seulement dans
la variante 2 ou 3).

Les joueurs doivent toujours utiliser leur
pince pour attraper les Microbes,
['Antidote (et le Virus Violet).
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1. Attrapez les microbes de la carte Recherche !
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2. Trouvez le(s) microbe(s) mandquant(s) !
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FIN DU JEU
Le premier joueur a avoir collecté 5 cartes

donc 5 points remporte la partie.



VARIANTES
* Le Virus Violet : En début de partie,
le Virus Violet est placé dans le grand pétri.
Au cours de [a partie, les joueurs peuvent se passer
le virus mais toujours a [eur voisin de gauche.
Dés qu’un joueur met fin d la manche, le joueur avec le
Virus Violet dans son pétri perd une carte (s’il en a au
moins une) qu’il donne au gagnant de la manche.
Un joueur ne peut pas annoncer “Jai 'Antidote” si
le Virus Violet est dans son pétri. (3 joueurs ou plus
recommandés).

» Sabotage : Les joueurs peuvent ajouter des Microbes
dans les pétris de eurs adversaires pour saboter (eur
recherche. Cependant, ils ne peuvent pas leur voler
de Microbes. Si un joueur souhaite se débarrasser des
Microbes inutiles, il doit les remettre dans le grand
pétri avec sa pince.

* La totale : Jouez avec les 2 variantes.
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* U persénliche Petrischalen



EINLEITUNG

Spielt ihr gerne den Laboranten? Dann an die
Pinzetten, fertig, los! Erkennt am schnellsten die
Mikroben auf der Forschungskarte und schaltet
sie mit dem richtigen Gegengift aus!

AUFTRAG: MIKROBE

Sei der erste Wissenschaftler, der Dr. Mikrobe
wirklich beeindruckt und [6se die Aufgabe auf der
Forschungskarte! Schnappt euch die Mikroben mit
euren Pinzetten und legt sie an den richtigen Platz
in eurer eigenen Petrischale! Das ist noch nicht alles:
Vervollstindigt die Liicken gemaR den
Forschungsregeln, um die Partie zu gewinnen.



VORBEREITUNGSPHASE

* Platziert die grofe Petrischale in der Tischmitte,
im gleichen Abstand zu allen Spielern. Legt alle
Mikroben hinein - bis auf das violette Virus, das ihr
nur in den Varianten 1 und 3 benétigt.

* Mischt die Karten und legt sie in einem verdeckten
Stapel neben die groRe Petrischale.

* Nehmt jeder eine eigene Petrischale und eine
Pinzette. |hr seid bereit fir die Mikroben-Jagd!



Die 3 kleinen Facher eurer eigenen Petrischale
dienen dazu, 3 Mikroben zu isolieren. Das grofRe
Fach ist filr eine besondere Mikrobe, die sich
»Gegengift” nennt.

Fach fiir das
Gegengift

Fach fir die
Mikroben



FORSCHUNGSREGELN
Wenn alle Spieler bereit sind, wird die erste Karte
vom Stapel aufgedeckt.

Benutzt die Pinzetten, um méglichst schnell den
Auftrag der Karte umzusetzen. Nehmt euch die
Mikroben eine nach der anderen aus der groRen
Petrischale und legt sie in eure eigene Schale.

Die Mikroben, die ihr auf der Forschungskarte seht,
musst ihr einsammeln und ins richtige Fach eurer
eigenen Petrischale legen.

Dann miisst ihr die Mikroben ausfindig machen,
die auf der Karte fehlen und sie in eure
Petrischale legen - nach den folgenden Regeln:



* Das Gegengift muss sich in Form und
Farbe immer von den 3 Mikroben unter-
scheiden. Es muss im grofRen Fach eurer
Petrischale aufbewahrt werden.

* Die 3 Mikroben miissen sich in Farbe

UND Form vom Gegdengift unterscheiden.
2 Mikroben kdnnen die gleiche Farbe
haben, miissen aber unterschiedliche
Formen haben. |hr diirft keine Form

in eurer Petrischale wiederholen)




Sobald ein Spieler glaubt, dass er die Forschungskarte
gelsst hat, stoppt er und ruft mit lauter Stimme
»lch habe das Gegengift!“. Alle Spieler stoppen sofort
und legen ihre Pinzetten auf den Tisch.

Das Ergebnis wird genauestens von den anderen Spielern
untersucht. Wenn das Ergebnis richtig ist, gewinnt der
Spieler die Auftragskarte und erhdlt einen Punkt.

Wenn das Ergebnis falsch ist, muss der Spieler eine seiner
Karten abgeben (wenn er mindestens eine besitzt) und
sie unter den Stapel mit den Auftragskarten schieben.
Dann beginnt eine weitere Runde, indem man eine neue
Karte umdreht.

ANMERKUNG: Mehrere Lésungen
kénnen richtig sein.



WICHTIG

Wenn eine Mikrobe auf den Tisch fallt, muss

der Spieler, dem sie heruntergefallen ist, sie sofort mit
seiner Pinzette aufheben und in die grofRe Petrischale
zuriicklegen. Die Spieler diirfen keine Mikroben aus den
Petrischalen ihrer Gegner stehlen.

Die Spieler diirfen keine Mikroben in die Petrischalen
ihrer Gegner legen (auRer in Variante 2 oder 3)

Die Spieler miissen immer die Pinzette benutzen,
um Mikroben, das Gegengift (und das violette
Virus) zu greifen
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1 - Erfiille die Forschungskarte
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2 - Finde die Fehlencle Mikrobe
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SPIELENDE
Der erste Spieler, der 5 Karten
gesammelt hat, gewinnt
die Partie.



VARIANTEN
1. Das violette Virus: Zu Beginn der Partie
wird das violette Virus in die groRe Petrischale
gelegt. Im Laufe der Partie kénnen die Spieler das
Virus unter sich weitergeben, aber nur an ihren linken
Nachbarn. Wenn ein Spieler die Runde beendet, verliert
der Spieler mit dem violetten Virus in seiner Schale eine
Karte (wenn er mindestens eine hat), die er dem Sieger
des Durchgangs gibt.
Ein Spieler kann nicht rufen: ,,Ich habe das Gegengift!“,
solange das violette Virus in seiner Petrischale liegt.
(Das solltet ihr mit mindestens drei Spielern spielen)

2. Sabotage: Die Spieler kénnen Mikroben in die Schalen
ihrer Gegner legen, um deren Forschung zu sabotieren.
Allerdings kdnnen sie ihnen keine Mikroben stehlen.
Wenn ein Spieler nutzlose Mikroben loswerden will,
muss er sie mit seiner Pinzette in die groRe
Petrischale legen.

3. Mikrobe total: Spielt mit beiden
Varianten.









DR :
@ % 3
f)' .
SUAL

o
Roberto Fraga
% Delphine Lemonnier "N Stephane Escapa
CONTENUTO DEL GIOCO
* Regolamento illustrato  * 49 Microbi
* lf pinzette * U4 capsule di Petri individuali
* 1 capsula di Petri * 5l carte Ricerca

maAna

© 2017 Blue Orange. Dr Microbe e Blue Orange
sono marchi depositati di Blue Orange. Gioco
* f pubblicato e distribuito su licenza di Blue Orange,
v 97 rue Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson,
France. Made in China. Ideato in Francia.
www.blueorangegames.eu



INTRODUZIONE

Ti piace giocare al [aboratorio? Allora impugna
le pinzette! Devi essere il pid veloce a individuare
i Microbi della carta obiettivo ed eliminarli con
l'antidoto appropriato!

OBIETTIVO MICROBO

Cerca di essere il primo ricercatore a impressionare Dr.
Microbe completando la carta Ricerca!

Afferra i microbi con la tua pinzetta e mettili

nella tua capsula di Petri al posto giusto!

Ma non basta, devi riempire tutti gli

scomparti rispettando la regola di ricerca

per vincere [a partita!



PREPARAZIONE

* Si colloca la grande capsula di Petri al centro dl
tavolo raggiungibile da tutti i giocatori.

Vi si inseriscono tutti i microbi eccetto il Virus Viola
(lo si usa soltanto nelle variantile 3).

* Si mischiano e carte e si colloca il mazzo a faccia in
gil a [ato della grande capsula di Petri.

* Ciascun giocatore prende una capsula di Petri
individuale e una pinzetta. Tutti sono pronti per

la caccia ai microbil



Le 3 sezioni pid piccole della capsula di Petri
individuale servono a isolare 3 Microbi, mentre
la sezione pi grande serve a isolare un Microbo
speciale, il cosidetto “Antidoto”.

Sezione per
i Microbi

Sezione per
lantidoto



REGOLE PER LA RICERCA

Quando tutti sono pronti viene girata la prima
carta del mazzo.

Si usano [e pinzette per completare il pid
velocemente possibile ['obiettivo della carta.

Si catturano i Microbi ad uno ad uno dalla grande
capsula di Petri e si mettono nella capsula di Petri
individuale.

Le carte obiettivo non indicano tutti i microbi.
Sta all’abilita dei giocatori individuare i Microbi
mancanti sulla carta e metterli nella loro capsula
di Petri personale seguendo queste regole:



* L’Antidoto deve essere sempre di
forma e colore diversi dai 3 Microbi.
Deve essere isolato nella sezione
grande della capsula di Petri
personale.

* | 3 Microbi devono essere di forma
E colore diversi dall’Antidoto.

2 microbi possono essere di colore
uguale ma devono avere forme
diverse (non ci possono essere forme
ripetute).




Quando un giocatore pensa di aver completato

la carta Ricerca, si ferma e dichiara ad alta voce

“Ho ’'Antidoto™. Tutti i giocatori i giocatori si fermano
e posano [e [oro pinzette sul tavolo.

Si passa alla verifica, e se il risultato é corretto,
il giocatore guadagna la carta e segna 1 punto.

Se il risultato é sbagliato, il giocatore deve restituire
una delle sue carte (sempre che ne abbia almeno
una) e [a mette sotto il mazzo delle carte obiettivo.

Si prosegue poi, girando una nuova carta.

N.B. Puo esserci pitl di una soluzione.



IMPORTANTE

Se un Microbo cade sul tavolo, il giocatore che

('ha fatto cadere deve ricuperarlo immediatamente
con la sua pinzetta e rimetterlo nella grande capsula
di Petri.

Non si possono rubare i Microbi degli altri giocatori
dalle loro capsule.

Non si possono mettere Microbi nella capsula di Petri
degli avversari (si pus soltanto nella variante 2 o 3).

| giocatori devono usare sempre (e pinzette
per catturare i Microbi, ’Antidoto e il
Virus Viola.
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1. Scopri la carta Ricerca
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2. Trova il microbo mancante

(G
FINE bEL GIOCO

Il primo giocatore che avra vinto
5 carte sara il vincitore.



VARIANTI
* IL Virus Viola: all'inizio della partita il
virus viola & messo nella grande capsula di Petri.
Durante la partita, i giocatori possono passarsi il

virus ma dandolo sempre al vicino di sinistra. Quando
un giocatore vince la manche, il giocatore con il Virus
Viola nella sua capsula di Petri perde una carta (se ne ha
almeno una) che deve dare al vincitore della manche. Se
un giocatore ha nella sua capsula di Petri il Virus Viola
non pus dichiarare “Ho 'Antidotol”. (giocatori previsti,
almeno 3)

* Sabotaggio: | giocatori possono aggiungere Microbi
nelle capsule di Petri degli avversari per sabotare le [oro
ricerche. Tuttavia non possono rubare Microbi agli altri.
Se un giocatore vuole liberarsi da Microbi che ritiene
inutili, deve rimetterli nella capsula di Petri grande
con [a sua pinzetta.

* Se volete potete giocare con le due
varianti insieme.
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INTRODUCCION
¢Asi due quieres ser ayudante de laboratorio?
iPues prepara tus pinzas! Tendras dque ser el mas
rapido en identificar los microbios de la carta
de investigacion y en eliminarlos a todos con el
Supergermen.

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION
Competir para ser el primer cientifico en completar [a
carta de investigacion y asi impresionar al Dr. Microbe.
Para conseguirlo, los jugadores deben seleccionar [os
microbios correctos de la placa de Petri grande y
colocarlos en su placa de Petri con secciones de forma
due coincidan con la carta de investigacion y cumplan
las reglas de juego. Para ello deberan deducir qué
microbios faltan en cada Carta de Investigacion.
El primer jugador que complete cinco Cartas
de Investigacion, ganara la partida.



PREPARACION DEL LABORATORIO

* Colocad [a placa de Petri grande en el centro

de [a mesa, con todos [os microbios dentro de ella.
(Quitad el Virus Morado si no estais jugando con

la variante de juego 10 3)

* Mezclad las cartas de ohjetivo y ponedlas bocabajo
formando una pila al lado de [a placa de Petri.

* Cada jugador coge su equipo de laboratorio: una
placa de Petri con secciones y unas pinzas.



Las tres secciones mas peduerias de [as placas de Petri
de los jugadores se utilizan para aislar un microbio

en cada una. La seccion mas grande se utiliza para
colocar un microbio especial llamado Supergermen.

Seccion para
Supergermen

Seccion para
microbio



REGLAS DE INVESTIGACION
Cuando todos los jugadores estan listos,
se gira la primera Carta de Investigacion.

Usando sus pinzas, los jugadores compiten por
colocar en su placa de Petri los microbios que
muestra [a carta de investigacion cogiéndolos
de uno en uno de la placa de Petri grande.

Los microbios que muestra la Carta de Investigacion
deben cogerse y colocarse en las posiciones indicadas
en las placas con secciones.

Cuando hay un espacio vacio en [a carta de
investigacion, los jugadores deben encontrar
cual es el microbio dque va en esa seccion
siguiendo estas reglas:



* El Supergermen siempre debe ser de
diferente forma y color que os otros

3 microbios y debe colocarse aislado en
la seccion mas grande de las

placas de Petri de los jugadores.

* Los 3 microbios deben ser diferentes
del Supergermen en forma y color.

Dos microbios pueden tener el mismo
color pero todos deben tener diferente
forma. (Ninguna forma puede repetirse
en la placa de Petri de un jugador)




Cuando un jugador cree que ha completado
su investigacion correctamente dice en voz alta
“iTengo el Supergermen!”. Los demas jugadores deben
parar inmediatamente de jugar y dejar sus pinzas.

Entonces se comprueba si la combinacion de microbios
de [a placa de Petri del jugador es correcta.

Si todos os jugadores estan de acuerdo en que es
correcta, el jugador se queda la Carta de Investigacion
como punto.

Si no, el jugador pierde una de sus cartas ganadas,
si tiene alguna, y la coloca bajo [a pila de Cartas de
Investigacion.

NOTA: puede haber mas de una
combinacién correcta.



IMPORTANTE

Si un microbio cae en la mesa, el jugador al due se [e

ha caido debe cogerlo con (as pinzas inmediatamente,

no puede quedarse en la mesa. Los jugadores no pueden
robar microbios de las placas de Petri de otros jugadores.

Los jugadores no pueden afiadir microbios en [as placas
de Petri de otros jugadores (excepto jugando
en la variante 2 o 3)

Los jugadores deben usar siempre sus pinzas
para coger |os microbios, el Supergermen
y el Virus Morado.



®
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1. Completa [a Carta de Investigacion

-

2. Encuentra el microbio perdido.

. A

] 0 W- 0
FINAL DEL JUEGO

El primer jugador en conseguir
5 puntos gana el juego.



VARIANTES DE JUEGO

1. El Virus Morado: al principio del juego el
Virus Morado se coloca en a placa de Petri grande.
Durante el juego, (os jugadores pueden pasar el
Virus Morado a sus vecinos. Cuando a ronda acaba,
el jugador que tiene el Virus Morado en su placa debe
dar una de sus cartas al ganador. Un jugador no puede
decir “iTengo el Supergermen!” si tiene el Virus Morado
en su placa. (Se recomienda jugar esta variante con
3 o mas jugadores)
2. Sabotaje: los jugadores pueden colocar microbios en
las placas de otros jugadores para intentar sabotear
su investigacion. No se permite robarles microbios.
Los jugadores pueden devolver [os microbios de su
placa que no quieran a [a placa de Petri grande
usando sus pinzas.
3. Combinacion: se juega con las dos
variantes anteriores combinadas.
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INTRODUCAO
Gostas de fazer de conta que és um assistente
de [aboratério? Entdo agarra as tuas pincas!
Sé o primeiro a identificar os Microbios na Carta de
Investigacao e a elimina-los com o Antidoto correto!

OBJETIVO MICROBIO
Sé o primeiro cientista a impressionar o Dr. Microbio
ao completares a Carta de Investigacdo corretamente.
Apanha os microbios com a ajuda da tua pinca e
coloca-os na tua Placa de Petri individual no sitio
certo! Mas ndo é tudo, completa os espacos
respeitando as regras de investigacao para ganhares
o0 jogo. O primeiro jogador a conseguir
completar corretamente cinco Cartas
de Investigacao ganha.



FASE DE PREPARAGCAO
Coloca a Placa de Petri grande no meio de todos os
jogadores com todos os micrébios, exceto o Virus
Violeta (utilizado somente nas variantes 1 ou 3).
Baralha as cartas e coloca-as num monte com a face
para baixo ao lado da Placa de Petri grande. Cada
Jjogador tira uma Placa de Petri individual e uma
pinca. Agora ja estdo preparados para a caca aos
microbios!



As 3 partes pequenas da Placa de Petri individual
sdo usadas para isolar 3 Microbios e a se¢do maior
€ usada para isolar um Micrébio especial chamado
“Antidoto”.

Secdo para
os Microbios

Secdo para o
Antidoto



REGRAS DE INVESTIGAGAO
Quando todos os jogadores estiverem prontos,
a carta do topo do baralho € voltada para cima.

Utilizando as pincas os jogadores devem o mais
rapido possivel, realizar o objetivo da carta.
Apanha os Microbios um-a-um da Placa de Petri
grande e coloca-os no teu Petri individual.

Os Microbios que aparecem na Carta de Investigacao
devem ser apanhados e colocados corretamente na
Placa de Petri para corresponderem com a carta.
Os Microbios que estdo em falta na Carta de
Investigacdo devem ser encontrados, apanhados

e colocados na Placa de Petri individual para

due as seguintes regras sejam aplicadas:



* O Antidoto: Deve ser sempre de cor e
forma diferente dos outros 3 Micrébios.
Tem de ser isolado na secdo maior da,
Placa de Petri do jogador.

* Os 3 microbios: Tém de ser de forma
e cor diferente do Antidoto. Dois dos
Microbios podem ter a mesma cor mas
a forma deve ser diferente (ndo pode
haver repeticdes de forma).




Assim que um jogador pense ter resolvido a sua
Carta de Investigacdo corretamente, deve parar
e dizer em voz alta “Eu tenho o Antidoto!”.
Todos os outros jogadores devem parar imediatamente

e colocar a sua pin¢a em cima da mesa.
A Placa de Petri do jogador é verificada cuidadosamente
pelos jogadores. Se todos os jogadores concordarem que
o resultado esta correto, o jogador ganha a Carta de
Investigacdo e marca um ponto.
Se o resultado estiver incorreto, o jogador deve entregar
uma das suas cartas (se tiver pelo menos uma) e
coloca-la debaixo do baralho das Cartas de Investigacao.
Depois recomeca-se outra ronda ao virar outra carta do
baralho para cima.

NOTA: Pode haver mais do que uma
resposta correta.



IMPORTANTE
Se um Micrabio cai em cima da mesa, o jogador due o

deixou cair deve imediatamente apanha-lo com a sua
pinca e coloca-lo na Placa de Petri grande; o Microbio
ndo pode ficar em cima da mesa.

Os jogadores ndo podem roubar Microbios as Placas
de Petri dos adversarios.

Os jogadores ndo podem adicionar Microbios aos
Petris dos adversarios (exceto se estiverem a jogar
com a variante 2 ou 3).

Os jogadores devem sempre utilizar a sua
pinca para apanhar os Microbios,
o Antidoto (e o Virus Violeta).
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1e Faz corresponder a Carta de Investigacao
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2+ Encontra o Mlcroblo due Falta.

FIM DO JOGO

O primeiro jogador a marcar
5 pontos ganha o jogo.



VARIANTES
O Virus Violeta: No principio do jogo,
o Virus Violeta é colocado na Placa de Petri

grande. Durante o jogo, os jogadores podem passar
o virus entre eles mas sempre ao jogador que esta a sua
esquerda. Quando uma ronda acaba, o jogador que tem
o Virus Violeta na sua Placa de Petri tem de entregar
uma das suas cartas ao vencedor (se tiver pelo menos
uma). O jogador nido pode dizer “ Tenho o Antidoto”
se o Virus Violeta estiver no seu Petri. (E recomendado
Jjogar com 3 ou mais jogadores).

Sabotagem: Os jogadores podem adicionar Micrébios
as Placas de Petri dos seus adversarios para tentarem
sabotar a sua investigacado. Contudo, os jogadores ndo
podem roubar Microbios aos seus adversarios. Se um
Jogador se duiser livrar de um Microbio que esteja a
mais, devera coloca-lo de volta no Petri grande
utilizando a sua pinca.

Combinagdo: Odo & jogado com
as duas variantes
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INLEIDING

Zin om lab assistent te spelen? Hou je klemmen klaar!
Wees de eerste die de microben van de opdrachtkaart
weet te identificeren en uit te roeien met het juiste
tegengif!

DOEL VAN HET SPEL

Wees de eerste wetenschapper die indruk maakt op
Dr. Microbe door de opdrachtkaart te verwezenljjken.
Vang de microben van de opdrachtkaart en plaats
ze met behulp van uw klem op de juiste plek in uw
individuele petrischaal !



VOORBEREIDING

* Plaats de grote petrischaal in het midden
van de tafel op gelijke afstand van elke speler.
Doe er alle microben in, met uitzondering van
het paarse virus (wordt enkel gebruikt in de
varianten 1 of 3).

* Schud de kaarten en leg ze in een stapel/
dek met zichtbare zjjde naar beneden naast de
grote petrischaal.

* Elke speler neemt een schaal en een klem.

Je bent helemaal klaar voor de microbenjacht!



De 3 kleine afdelingen binnen de individuele
petrischaal dienen om 3 microben isoleren en
het grote deel dient om een speciale microbe,
het «tegengif”, te isoleren.

/’e\ N\

Gedeelte voor
het tegengif

Gedeelte voor
de microben




OPZOEKREGELS

Als alle spelers klaar zijn, wordt de eerste kaart
van de stapel omgedraaid.

Gebruik de klem om zo snel mogeljjk de gegevens
op de opdrachtkaart te verwezenljjken. Vang de
microben een voor een in de grote petrischaal
en plaats ze in uw eigen schaal.

Op de opdrachtkaarten worden slechts enkele
microben getoond. De spelers moeten de
ontbrekende microben op de kaart identificeren
en ze in hun eigen petrischaal plaatsen met
eerbied voor de volgende regels:



* Het tegengif moet in kleur en vorm
verschillen van de 3 microben.

Het moet worden geisoleerd in het
grote deel van uw petrischaal.

* De 3 microben moeten in kleur en
vorm verschillen van het tegengif.

2 microben mogen dezelfde

kleur hebben maar moeten een
verschillende vorm hebben (de
vormen mogen niet herhaald worden).




Als een speler denkt dat hjj de oplossing voor de
opdrachtkaart gevonden heeft, houdt hijj op met
spelen en schreeuwt «ik heb het tegengif!>s.

Alle spelers houden dan onmiddelljjk op met spelen
en leggen hun klem op de tafel.

Het resultaat wordt zorgvuldig nagekeken door de
spelers.

Als het resultaat juist is, wint de speler de
opdrachtkaart en scoort hjj 1 punt.

Als het resultaat niet juist is, moet de speler €één van
zjjn opdrachtkaarten (als hjj er tenminste één heeft)
terug onder het dek met de opdrachtkaarten schuiven.
Start daarna een nieuwe spelronde door een andere
opdrachtkaart om te draaien.

LET OP: er kunnen verschillende
Juiste oplossingen zjjn.



BELANGRIJK
Als er een microbe op de tafel valt, moet de speler
die hem liet vallen hem onmiddelljjk met zjjn klem
oppikken en hem terug in de grote petrischaal plaatsen.
Hij mag niet op de tafel bljjven.
De spelers mogen geen microben stelen in de petrischalen
van hun tegenstanders.
De spelers mogen ook geen microben in de petrischalen
van hun tegenstanders plaatsen (behalve in varianten
2 of 3).
De spelers moeten altjjd gebruik maken van

hun klem om microben of tegengif

(en het paarse virus) te vangen.
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1. Verwezenljk de opdrachtkaart
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2 * Zoek de ontbrekende microbe
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EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler die 5 kaarten heeft
verzameld, dus 5 punten,
wint het spel.



VARIANTEN
* Paarse virus: in het begin van het spel
wordt het paarse virus in de grote petrischaal
geplaatst. Tijdens het spel mogen spelers het virus
doorgeven aan hun buurman, maar altijd aan de
linkerbuurman. Als een speler de spelronde beéindigt,
moet de speler die het paarse virus in zjjn petrischaal
heeft, een van zjjn kaarten (als hjj er tenminste één
heeft) aan de winnaar van de spelronde geven.
Een speler mag niet «ik heb het tegengif!>> schreeuwen
als het paarse virus zich in zijn petrischaal bevindt.
(3 spelers of meer aanbevolen).

* Sabotage: spelers mogen microben toevoegen in de
petrischalen van hun tegenstanders om hun zoekwerk
te saboteren. Ze mogen hun microben echter niet
stelen. Als een speler zich wil ontdoen van nutteloze
microben, dan moet hijj ze met zjjn klem terug
in de grote petrischaal plaatsen.

* Totaalspel: speel met de
2 varianten.
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* 4 nuHueTa * [paBuna nrpbl

&

‘AAa
&

© 2017 Blue Orange. Dr Microbe u Blue Orange —
3aperncTpmpoBaHHbie Mapku Blue Orange. Virpa
V # n3aaHa no nuueHsuu Blue Orange, 97 rue Jean
v J Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, France. CaenaHo B
Kutae. Pazpa6otaHo Bo OpaHumu.
www.blueorangegames.eu




OBb30P

XoTenu 6bl Bbl CTaThb NabopaHTom? Torga xBatante
nuHUeTbl! Kak MOXXHO 6biCTpee HaxoauTe MUKPOG6OB,
N306paXKEHHbIX Ha KapTe Lienu, U YHUUTOMXalTe nx c
NoMoLLbto aHTUaoTa!

LLEJ1b UT'Pbl

Momorute lokTopy MrkpoOy! XBaTanTe niHLEeTOM
MUKPOOOB 1 pacronaranTe Nx B OTCEKax CBOEW
Yawkw lNeTpu, Kak NokasaHo Ha KapTe uenu! Ho He
3abbiBaiiTe ciefoBaTb NpaBunam!

MepBbI UrPOK, COGPaBLUMIA 5 KapT LieNX, CTAHOBUTCS
nobeputenem.



NMOAroToBKA K UTPE

- MomecTuTe 60nbLUYIO YaLKy MeTpu B LEHTP
CTOMa Ha OAUHAKOBOM PaCCTOAHMM OT BCEX
UrpoKOB. BHYyTpb Nonoxmure Bcex MUKPO6 OB,
broneToBbIN BUPYC OTIIOXKUTE B CTOPOHY
(ecnv TONbKO Bbl He UrpaeTe B BapyaHT Urpbl
OnoneTtoBbil BUPYC 1nn B CMeLLaHHbIN
BapWaHT Urpbl).

» TiyaTenbHO NepemeLuanTe KOOAY KapT Lenm
N NoNoXunTe €€ pybaLlKoW BBEPX B LIEHTP
cTona.

+ Kaxabi urpok 6epét 1 nuHuet u 1
MaJieHbKyIo YawKy [eTtpu.



3 ManeHbKMe ceKLMm B YaLlKe NeTpu urpoka
npefHa3sHayeHbl AnsA MUKPOOOB, a B 60MbLUyto
CEKLIMIO MOMELLAETCS 0COObIN MUKPOH — aHTUAOT.

N

Cekuua gnsa
aHTMAoTa

Cekunu gnsa
MUKPOOOB



NMPABWUJIA UTPbI
Cambll OHbI UTPOK NepeBOpPaUYNBAET BEPXHIOK0
KapTy Konogpl.

C NoMmoLLbI0 MUHLETOB UFPOKM MEPETACKMBAIOT
MVKPOGOB Mo 0gHOMY 13 60MbLION YaLLKK MeTpu B
LieHTpe cTosa B CBOU YaLwKu Metpu.

rpoKku JoMmKHbI PacrnosnoXnTb MUKPOOOB B CBOMX
Yawkax eTpu, Kak Ha oTKpbITon KapTe Llenu.

AHTUAOT — MUKPOG, KOTOPOrO HET Ha OTKPbITOW
uenu. Irpoku JOMKHbI HaMTV aHTUAOT U MOMECTUTb
€ro B CBOIO YaLlKy [MeTpu B COOTBETCTBIM CO
crepyloLWwymMy NpaBunamu:



« AHTUAOT BOSKEeH OTNMYaTbCA GopMON
1 LBETOM OT OCTaIbHbIX 3 MUKPOBOB.
AHTV[OT NoMeLLaeTcA B 60NbLUyto
ceKumto B YaLuKe lNeTpu Urpoka.

+ 3 MMKpPO6a [OSIKHbI OT/IMYATHCA

dbopmoli 1 LBeTOM OT aHTUAOTa. [1Ba
MMKpO6a MOTyT COBMaAaTh Mo LiBeTY,
HO [AOJIKHbBI OTAIMYaTbCA No popme

(BCe MMKpPOGLI B YallKe lNeTpy Urpoka,
BKJI04AA aHTVAOT, AOSIKHbI OTAINYATLCA
no dopme).




Kak ToNbKO UrpoK peLuaeT, YTo ero Yawka lNetpu
COOTBETCTBYET KapTe Liesiv, OH roBopuTt: «[oTtoso!» Bce
OCTaJIbHble UTPOKN OCTaHABAMBAKOTCA M KNagyT CBOU
NUHLIETbI Ha CTOJI.

OHM NpoBepAIoT YaLlKy lNeTpy 3Toro nrpoka.

Ecnu vawka MeTpu nrpoka AencTBUTENIbHO COOTBETCTBYET
KapTe Lenu, UrpoK noslyyaeT 3Ty KapTy Lenv B Harpagy 1
payHf 3aBepLuaeTcs.

Ecnu nrpok owmn6cea, oH KNagéT ofiHy U3 CBOVIX KapT Lienn
(ecnun y Hero oHM ecTb) Nog Konoay 1 payHA 3aBepLuaeTcs.

MPUMEMAHMUE: Ectb Heckonbko crioco6os
BEPHO Pa3NoXnTb MUKPOOOB B CBOEA
vauike lNetpn.



BAXHO
Ecnu nrpok poHsieT MKpo6a Ha CTOJ1, OH AOSIKEH
MOJHSATb €ro C MOMOLLbBIO NMUHLIETA.

Wrpokun He moryT 6paTb MUKPOOOB 13 Yaluek eTpu
OPYruX UTPOKOB.

WrpoKkuy He MOryT KNacTb MUKPOGOB B Uy>Ku1e YaLlKu
MeTpu (ecnun TONbKO Bbl HE UrpaeTe B BAPUAHT UrPbl
CaboTax nny B CMeLlaHHbI BapUaHT Urpbl).

Wrpokn moryT 6paTb MUKPO6OB, aHTULOT 1
br1oNeToBbIN BUPYC TONbKO MUHLIETOM.
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1. Paznoxute MI/IKpO60B, KaK NOKa3aHO Ha KapTe uenn
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2. Hanpgute Mmkpo6a, KOTOPOro HeT Ha KapTe Lenu

KOHEL UTPbl
[epBbI UTPOK, COBPaBLUWIA 5 KapT Lienu,
CTaHOBUTCA Nobegutenem.



BAPUAHTbI UTPbI
1. DroneToBbIN BUPYC
(ans 3 unu 6onee nrpokos): Mpu NogrotToske

K Urpe nomectute G1oneToBbli BUPYC B 60bLUy0
Yawky MeTtpu. B xoge nrpbl UFPOKN MOFyT KnacTb
duroneToBbI BUPYC B YalKy [eTpu Apyrux UrpoKoB.
B KoHLe payHAa UrpoK, y KoToporo B valuke Metpu
OKa3sanca GroneToBbI BUPYC, OTAAET OAHY 13 CBOUX
KapT Lenu (ecsiv OHW y Hero ecTb) nobegutento payHaa.
Mrpok He MOXeT OCTaHOBUTb UFPY, EC/I B €0 YallKe
MeTpu nexxnt GrnoneToBbIn BUPYC.

2. CaboTax: MIrpoku MoryT KnacTb MUKPO6OB B YaLlKu
MeTpu Apyrix MrPoOKoB, HO He MOTYT 6paTb MUKPOGOB
13 YyXkunx Yawek Netpu. Urpokn nepenokutb nnLLHne
MUKPOObI 13 cBOEN YalluKy MeTpy B 60MbLUYIO YaLlKy
[eTpun B LeHTpe cToNa C MOMOLLbIO NMNHLIETA.

3. CmelwaHHbIN BapyaHT: Urpante ogHOBpeMeHHO
o npaswunam 0601x BapraHToB,
npriBeEHHbIX BblLLE.






