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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. :






RESEARCH RULES
When all players are ready, the top card is turned

so that




* 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).













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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PHASE DE PREPARATION

* Placez le grand pétri au centre de la
table a distance égale de chaque 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 Pares pour la chasse aux
microbes! :
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REGLES DE RECHERCHE




* 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




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 [a table.

Les joueurs n’ont pas le droit de voler de Microbes
dans les pétris de eurs 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).






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 a [a 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 [es pétris de leurs 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 [es 2 variantes.









Petrischalen

gel







VORBEREITUNGSPHASE

« Platziert die groRe 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!






FORSCHUNGSREGELN




* 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 Gegengift unterscheiden.
2 Mikroben kdnnen die gleiche Farbe
haben, miissen aber unterschiedliche
Formen haben. Ihr diirft keine Form

in eurer Petrischale wiederholen)




Sobald ein Spieler glaubt, dass er die Forschungskarte

eine neue




ie sofort mit
Petrischale







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 [oswerden will,
muss er sie mit seiner Pinzette in die groRe
Petrischale legen.

3. Mikrobe total: Spielt mit beiden
Varianten.















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 varianti 1l e 3).

« Si mischiano le carte e si colloca il mazzo a faccia in
git 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
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* 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).




obiettivo.










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 [a 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 ['Antidoto!”. (giocatori previsti,
almeno 3)

* Sabotaggio: | giocatori possono aggiungere Microbi
nelle capsule di Petri degli avversari per sabotare [e [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 [e due
varianti insieme.
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INTRODUCCION
¢Asi que duieres ser ayudante de [aboratorio?
iPues prepara tus pinzas! Tendras que 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 [a 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 los 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 [ado de [a placa de Petri.

* Cada jugador coge su eduipo de [aboratorio: una
placa de Petri con secciones y unas pinzas.






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




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

3 microbios y debe colocarse aislado en
la seccion mas grande de las
placas de Petri de [os 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
ores deben




£
ores no pueden
otros jugadores.

s en las placas
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pinzas
germen







VARIANTES DE JUEGO

1. El Virus Morado: al principio del juego el
Virus Morado se coloca en la placa de Petri grande.
Durante el juego, los jugadores pueden pasar el
Virus Morado a sus vecinos. Cuando la 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 los microbios de su
placa que no quieran a [a placa de Petri grande
usando sus pinzas.
3. Combinacién: se juega con las dos
variantes anteriores combinadas.
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FASE DE PREPARACAO

Coloca a Placa de Petri grande no meio de todos os
Jogadores com todos os microbios, 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
Jogador tira uma Placa de Petri individual e uma

pinca. Agora ja estdo preparados para a caca aos
microbios!






REGRAS DE INVESTIGACAO




* O Antidoto: Deve ser sempre de cor e
forma diferente dos outros 3 Microbios.
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
Micrébios 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 Antidotol”.
Todos os outros jogadores devem parar imediatamente
e colocar a sua pin¢ca 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 Microbio 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 nao 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).






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 aojogador 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
Jogar com 3 ou mais jogadores).

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

Combinagdo: Odo é jogado com
as duas variantes















VOORBEREIDING

* Plaats de grote petrischaal in het midden
van de tafel op geljjke 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!

o

\









* Het tegendgif 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).







BELANGRIJK
Als er een microbe op de tafel valt, moet de speler
die hem liet vallen hem onmiddellijk 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.






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 begindigt,
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 tegengifl»> schreeuwen
als het paarse virus zich in zjjn 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 hjj ze met zjjn klem terug
in de grote petrischaal plaatsen.

* Totaalspel: speel met de
2 varianten.





















OMeCTUTb




+ AHTVAOT BOMKEH OTIMYaTLCA popMO
1 LIBETOM OT OCTaslbHbIX 3 MUKPOOOB.
AHTUAOT NoMeLLaeTca B 60MbLLyto
ceKkumio B yaluke MeTpn nrpoka.

+ 3 MUKpo6a AOMKHBI OTANYATLCS
dbopmoli 1 LBeToM OT aHTMAOTa. [IBa
MUKpPO6a MOryT coBMafaTb Mo LiBETY,
HO [IOJIXKHbI OTINYATLCA Mo Gopme

(Bce MUKpOODI B yallKe MeTpun nrpoka,
BKJIHOYAA aHTULOT, AOMKHbI OTINYATHCA
no dopme).




Kak TofbKO Mrpok peLuaert, Yto ero yawuka Metpu
oBo!» Bce
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VX KapT uenmu
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BAPUAHTbI UTPbI
1. DroneToBbIN BUPYC
(ons 3 unu 6onee l/IrpOKOB) I'Ipvn no,quTOBKe







