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instrukcj r
strukcja do gry PLANSZA KARTY

TABLICZKI GRACZY|

ZETONY| PIONKI
PUNKTOWE
ZAWARTOSC PUDELKA
Plansza do gry + 27 zetondw czerwonych
* 4Tabliczki Gracza - ELIKSIRY SUPERMOCY * 27 zetondw niebieskich
+ 2talie kart w tym: + 26 zetondw zielonych
* 55kart pytania tekstowe (razem 220 pytan)  + 24 zetony ABC
* 55Kkart Szansa/Pech * Instrukcja do gry
+ 25 zetonow ELIKSIR SUPERMOCY + Kostka do gry
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozktadamy plansze do gry.

2. Tasujemy karty, a nastepnie ktadziemy je na
zaznaczonych polach na planszy.

3. Kazdy gracz otrzymuije pakiet startowy, czyli:
2 zetony czerwone, 2 zetony zielone,
2 zetony niebieskie.

4. Kazdy gracz pobiera 1 Tabliczke Gracza
- ELIKSIRY SUPERMOCY.

5. Potem wybiera swoj pionek do gry
i ustawia go na polu Start, ktére jest w tym
samym kolorze, co wybrany pionek.

6. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie 7 zetonéw ELIKSIR
SUPERMOCY, ktore uktadamy na Tabliczce
Gracza - ELIKSIRY SUPERMOCY.

By tego dokona¢, wedrujemy pionkiem

po planszy. Kazde pole jest aktywne i wskazuje
nam, jakie dziatanie mamy wykonac.

Na jednym polu ciggniemy karte Szansa/Pech,
na innym ciggniemy karte Pytanie i udzielamy
odpowiedzi. Za kazdg poprawng odpowiedz
otrzymujemy 2 kolorowe zetony. Kiedy indziej
pobieramy 1 z kolorowych zetonéw lub odda-
jemy jaki$ zeton do banku. Kolorowe zetony
wymieniamy na zetony ELIKSIR SUPERMOCY
zgodnie z wzorem wymiany, ktéry zamieszczo-
ny jest na Tabliczce ELIKSIROW SUPERMOCY.
Wymiany mozemy dokonac tylko wtedy, gdy
znajdujemy sie na stacjach SUPERMOCY.
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Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 7 zeto-
néw ELIKSIR SUPERMOCY, zostaje zwyciezca.

PRZEBIEG GRY

4 kolorowe pola Start - stawiasz pionek na
polu Start, ktore jest w takim samym kolorze,
co twoj pionek. Z tego pola rozpoczynasz
swoja wedréwke po planszy. Na tym polu
stoisz tylko raz. W trakcie rozgrywki juz nigdy
na nie nie powrocisz (chyba, ze otrzymasz
takie polecenie z kart Szansa/Pech). Gdy doko-
nasz petnego okrazenia planszy, mijasz pole
Premia, pobierasz pakiet startowy (2 zetony
czerwone, 2 zetony zielone, 2 zetony niebie-
skie) i przesuwasz swdj pionek dalej - zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz wyrzuca na kostce np. cyfre 5, mija
pole Premia i pobiera pakiet startowy.
Porusza sie dalej po planszy, nie wraca na
pole Start.
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PYTANIE DO
WSZYSTKICH

POLE ZIELONE;
POBIERASZ ZETON

ZIELON ‘ (?
4 POKONAJBAKWIRY SWOJA SUPERMOCA Hip Gglampus



OPIS POL
4 kolorowe |

@ @ @ & ola N &[3d - stawiasz

pionek na polu Start, ktoreJestw takim
samym kolorze, co twoj pionek. Z tego pola
rozpoczynasz swojg wedréwke po planszy.

. el LTINS - pobierasz zeton

czerwony.

. - pobierasz zeton
niebieski.
- pobierasz zeton

2|elon

.‘ L ERITCI OGNS - pobierasz zeton

& \y dowolnym kolorze.

? - Ciggniesz karte ze stosu

kart z pytaniami i rzucasz jeszcze raz
kostka, nastepnie odpowiadasz na pytanie
zgodnie z liczba oczek, ktora wyrzucites:
1 - pytanie nr 1, 2 - pytanie nr 2 itd.
Jezeli wyrzucite$ 5 - odpowiadasz na dowolne
pytanie nieparzyste.
Jezeli wyrzucite$ 6 - odpowiadasz na dowolne
pytanie parzyste.
W kazdym przypadku za poprawng odpowiedz
pobierasz 2 zetony zgodnie z kolorem w kto-
rym napisane jest pytanie.

@ Pole Pytanie do wszystkich[EeN

staniesz na polu Pytanie do wszystkich,
kazdy z graczy przekazuje ci 1 zeton
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instrukcja do gry

w dowolnym kolorze. Nastepnie ciggniesz
karte Pytanie i czytasz pozostatym graczom
pytanie, ktére wybratas(es). Gracze odpowia-
daja,wybierajgc wtasciwy zeton A, B lub C.
Kazdy gracz odktada zeton z wybrang
odpowiedzig (A, B lub C) literg do stotu. Gdy
WSzyscy gracze sg gotowi, odwracajq zetony.
Za poprawng odpowiedz kazdy gracz pobiera
2 zetony w kolorze w ktérym napisane jest
pytanie. Za odpowiedz btedng gracz przekazu-
je ci 1 wybrany przez ciebie zeton.

g - Ciagniesz karte

z Szansa/Pech i wykonujesz polecenie
wskazane na karcie po stronie Szansa.

@ Pole Pech, czyli spotkanie

A:EATIE0] - ciagniesz karte ze stosu
Szansa/Pech i wykonujesz polecenie wskazane
na karcie po stronie Uwaga: Wirus! lub
Uwaga: Bakteria! (czyli Bakwir). Jezeli karte
Szansa/Pech ciggniesz w zwigzku z poleceniem
pochodzacym z pola Pech i wyciggasz ze stosu
karte ODPORNOSC - TWOJA SUPERMOC,
odkfadasz jg na spod stosu kart Szansa/Pech
i ciggniesz karte po raz drugi.

- gdy ktorykolwiek

z graczy stanie na polu Pandemia,
ciggnie karte Pech i ktadzie jg na stole. Gracze,
ktorzy nie posiadaja Eliksiru chronigcego ich
przed dziataniem danego Bakwira (bakterii lub
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instrukcja do gry
wirusa), oddajg do banku wszystkie zetony,

ktore aktualnie posiadaja, z wyjatkiem zetonow 4

ELIKSIRY SUPERMOCY (patrz przyktad obok).
STACJE ELIKSIROW

- maja
zasieg 6 pol (patrz
obrazek obok). Gdy
staniesz na jednym z p6l

STACJA ELIKSIROW SUPERMOCY mozesz
wymienic zetony punktowe na zeton ELIKSIR
SUPERMOCY, zgodnie z wzorem podanym na
Tabliczce Gracza - ELIKSIRY SUPERMOCY.

W trakcie 1 ruchu mozesz dokonac tylko

1 wymiany, czyli mozesz pozyskac tylko 1 zeton
ELIKSIR SUPERMOCY.

TABLICZKA GRACZA
- ELIKSIRY SUPERMOCY
Tabliczka Gracza -
ELIKSIRY SUPERMO-
CY wskazuje wzor,
wedtug ktérego
gracze wymieniajg zetony punktowe na zetony
ELIKSIR SUPERMOCY. Po dokonaniu wymiany
zeton ELIKSIR SUPERMOCY gracz ukfada na
swojej Tabliczce Gracza - ELIKSIRY SUPERMOCY.
0d chwili, gdy gracz
umiesci zeton ELIKSIR SUPERMOCY danego
rodzaju na swojej Tabliczce ELIKSIROW
SUPERMOCY, uzyskuje on odpornosc¢ na
dziatanie Bakwir6éw tego rodzaju.
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Gracznr 1
pozyskat ELIKSIR SUPERMO-
CY uodparniajacy na ataki
Bakwiréw z pierwszej grupy
(tezec, btonica, krztusiec,
polio, HiB).

Od tego momentu gracz

nr 1 nie podlega poleceniom
z Karty Pech, ktore dotyczg
konsekwencji spotkania z
ktérymkolwiek Bakwirem z
wymienionej grupy, zaréwno
w przypadku, gdy sam wylosuje karte Pech,
jak i wowczas, gdy karte Pech wyciggnie inny
gracz. W kazdym przypadku gracz nr 1 jest

juz uodporniony i nie podlega ani konsekwen-
cjom zakazenia, ani epidemii, ani tez pandemii.

gracznr 1
wycigga karte
Pech z bakterig
.Krztusiec”.
Poniewaz
gracznr1
nabytjuz od-
pornosé na te
grupe Bakwi-
roéw, nie cofa swojego pionka ani w przypadku,
gdy sam wylosowat te karte, ani

w zadnym innym.
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LXMLLY€ Uodpornienie na dziatanie
Bakwira - GRYPA ma charakter jednorazo-

wy. Kazdorazowo po tym, jak obronimy sie
przed skutkami dziatania wirusa grypy, zeton

z ELIKSIREM SUPERMOCY zdejmujemy

z Tabliczki ELIKSIROW SUPERMOCY i oddajemy
do banku. Wirus grypy jest bowiem jak kame-
leon i zmienia sie co sezon, musimy wiec uod-
parniac sie na jego dziatania bardzo czesto.

UWAGA, BARDZO WAZNERWlElaYR4Stelalol]

punktowych na zetony ELIKSIR SUPERMOCY
mozemy dokonac tylko w chwili, gdy rozpoczy-
namy swoj nowy ruch, pod warunkiem ze nasz
pionek znajduje sie na jednym z pél STACJA
SUPERMOCY. W trakcie 1 ruchu mozesz do-
konac tylko 1 wymiany, czyli mozesz pozyskac¢
tylko 1 zeton ELIKSIR SUPERMOCY.

OPIS ZETONOW

W grze wystepuja 3 rodzaje zetonéw: zetony
ELIKSIR SUPERMOCY, czyli zetony zwycie-
stwa, zetony punktowe, ktore wystepuja

w trzech kolorach: czerwonym, niebieskim

i zielonym, oraz zetony ABC, ktore stuza do
wybierania wiasciwej odpowiedzi, gdy jeste$
na polu Pytanie dla wszystkich.

Zetony zwyciestwa

? ELIKSIRY SUPERMOCY - Zetony zwycie-
*J stwa. Kto zgromadzi 7 takich zetonow jako

pierwszy, wygrywa catg rozgrywke.
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Zetony ELIKSIRY SUPERMOCY zdobywamy
przez wymiane kolorowych zetonéw zgodnie
ze wzorem zapisanym na tabliczce ELIKSIROW
SUPERMOCY.

Zetony punktowe

Zetony czerwone
Zetony niebieskie . ‘ ‘

Zetony zielone
0 0 G -2 7etonow A,
B, Ckorzystasz, gdy staniesz
na polu Pytanie do wszystkich. Ciggniesz karte
Pytanie i czytasz pozostatym graczom pytanie,
ktére wybrafas(e$). Gracze odpowiadaja,
wybierajac wiasciwy zeton A, B lub C. Kazdy gracz
odktada zeton z wybrang odpowiedzig (A, B lub
() literg do stotu. Gdy wszyscy gracze sg gotowi,
odwracajg zetony. Za poprawng odpowiedz
kazdy gracz pobiera 2 zetony w kolorze w ktorym
napisane jest pytanie. Za odpowiedz btedna
gracz przekazuije ci 1 wybrany przez ciebie zeton.

OPIS KART

Gra oferuje 2 zestawy kart: karty Pytanie oraz

karty Szansa/Pech.
- karte Pytanie ciggniesz
wtedy, gdy stajesz na polu
Pytanie lub Pytanie do
wszystkich. Kazda karta
Pytanie zawiera 4 pytania,
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ktore dotyczg ogdlnej tematyki funkcjonowa-
nia organizmu cztowieka, uktadu odpornoscio-
wego oraz dziatan wspierajgcych odpornos¢,
takich jak: wiasciwe odzywianie, zdrowy tryb
zycia, uprawianie sportu oraz szczepienia
ochronne.

Po wylosowaniu karty Pytanie rzucasz jeszcze
raz kostka, nastepnie odpowiadasz na pytanie
zgodnie z liczbg oczek, ktorg wyrzucites:

1 - pytanie nr 1, 2 - pytanie nr 2 itd.

Jezeli wyrzucite$ 5 - odpowiadasz na dowolne
pytanie nieparzyste.

Jezeli wyrzucite$ 6 - odpowiadasz na dowolne
pytanie parzyste.

W kazdym przypadku za poprawng odpowiedz
pobierasz 2 zetony zgodnie z kolorem, w jakim
napisane jest pytanie.

Karty Szansa/PechE€ls

z talii Szansa/Pech ciggniesz

wtedy, gdy stajesz na polu

Szansa lub Pech.

Gdy stoisz na polu Szansa -

czytasz polecenie znajdujace

sig po stronie Szansa.
Gdy stoisz na polu Pech - czytasz polecenie
znajdujace sie po stronie Bakwir, czyli:
Uwaga: Bakteria! lub Uwaga: Wirus!
Karty z tej talii zawierajg bezposrednie
polecenia i zobowigzuja gracza, by je
wykonat.
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(VIeJ6 jest kartg wyjatkowa.

Uzywasz jej w najbardziej

dogodnym dla siebie momen-

cie gry. KARTY ODPORNOSC

- SUPERMOC nie ujawniasz

pozostatym graczom. Zachowaj
j3 odwrocong awersem do stotu. Po uzyciu
KARTA ODPORNOSC - SUPERMOC wraca na
spod stosu kart Szansa/Pech. KARTA ODPOR-
NOSC - SUPERMOC chroni przed wszelkimi
negatywnymi dziataniami innych kart, innych
graczy lub zetondw, czyli przed dziataniem:
kart Pech oraz pol: Pech, Pandemia, Pytanie
do wszystkich.

ZAKONCZENIE GRY
Gre kontynuujemy do momentu, gdy jeden z gra-
czy zdobedzie 7 zetondw ELIKSIR SUPERMOCY.

WARIANTY GRY
Na poczatek proponujemy prowadzenie roz-
grywki do momentu, az pierwszy z graczy zdo-
bedzie 4 lub 5 zetonéw ELIKSIR SUPERMO-
CY. Gdy wszyscy gracze opanujg juz dobrze
zasady oraz logike rozgrywki, przechodzimy do
wariantu z 7 zetonami ELIKSIR SUPERMOCY
jako z 7 zetonami zwyciestwa.
Zyczymy udanej zabawy!
o www.hipokampus.eu
""’g‘““‘"“‘ bylosobie.pl




