


Gra dla 2-4 graczy w wieku 7-107 lat.

Zawartos¢ pudetka <

e plansza, e 28 zetondw Leukocyt,
e 4 pionki do wyboru, e 28 zetondw Lekarstwa,
e kostka do gry, e 46 zetony Globinka,

e 53 karty Pytania fatwe, ¢ 18 zetondw Hemo,

e 53 karty Pytania trudne, e 4 detektory odpowiedzi,
e 55 kart Pytania ilustrowane, e 4 karty przelicznik,

e 55 kart Szansa/Pech, e instrukcja gry.

Celgry

Celem gry jest zdobycie 5 zetonéw Hemo.
Aby je zebraé, gracze rzucajg kostka

i poruszajg sie po planszy. Walczg z wirusami
i bakteriami, odpowiadajg na pytania, biorg
udziat w pojedynkach, dostajg szanse albo
majg pecha.

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy otrzymuije:
e 1 zeton Globinka 8" e karte przelicznik
e 1 zeton Leukocyt « detektor

o 1 zeton Lekarstwo 5§ odpowiedzi

Pozostate zetony nalezy potozy¢ obok planszy, w banku.
Karty nalezy utozy¢ w odpowiednich miejscach na planszy.
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Przebieg gry
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Wybiera pionek, ktorym chce grac,
i ustawia go w odpowiednim uktadzie na polu START.

UWAGA! Pionki s3 przypisane kolorem do konkretnych uktadow.
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Gracze poruszajg sie po planszy zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara.

Pierwszy gracz rzuca kostka i przesuwa pionek o wskazang liczbg oczek.

Jedli trafi na pole z zadaniem, musi je wykonac.

Po wykonaniu zadania gracz przekazuje kostke nastepnemu graczowi, aby ten mogt wykonac swoj ruch.



2% Pole Wirus — gracz oddaje do banku 1 zeton Leukocyt lub 1 zeton Globinka.
~ Jezeli gracz nie ma czym sie wybroni¢ przed Wirusem, traci jedng kolejke.

i Pole Bakteria — gracz oddaje 1 zeton Lekarstwo lub 1 zeton Globinka.
Jezeli gracz nie ma czym sig wybroni¢ przed Bakterig, traci jedng kolejke.

Po przejsciu przez pole Start swojego uktadu gracz otrzymuje premie z banku
/W postaci 1 zetonu Globinka, 1 zetonu Leukocyt i 1 zetonu Lekarstwo.

Pole Szansa — gracz bierze ze stosu
kart Szansa/Pech pierwszg karte od
gory, gtosno odczytuje polecenie
Szansa i je wykonuje. Po wykonaniu
polecenia gracz odktada karte na spod
stosu. Wsrdd kart Szansa s3 tez do-
datkowo dwa rodzaje kart: Mistrz i
Wirus. Tych kart gracze nie pokazuja
innym i zachowuijg je dla siebie.

Karta wirus Karta mistrz

(patrz str. 6-7) Karta Wirus stuzy Karta Mistrz chroni przed atakiem
p ’ do atakowania kartg Wirus, moze réwniez
przeciwnikow. postuzy¢ do wyzwania dowolnego

gracza na pojedynek.
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[P\ Pole Pech — gracz bierze ze stosu kart Szansa/Pech pierwszg kartg od gory, glosno czyta po-
*/ lecenie z czesci Pech i je wykonuje. Po wykonaniu polecenia gracz odktada karte na spod
stosu. Jesli wylosuje karte Mistrz lub Wirus odkfada je na spod stosu i bierze nastgpna z gory.

‘ Pole Pytanie — gracz wybiera, czy chce odpowiedzie¢ na pytanie fatwe, trudne czy ilustrowane.
3/ W tym celu wybiera karte z odpowiedniego stosu i gtosno czyta pytanie, ktdre jest na gorze karty.
Zeby sprawdzic, czy odpowiedz na pytanie jest poprawna, nalezy przytozy¢ detektor odpowiedzi
do zamazanego na czerwono miejsca na karcie tuz pod pytaniem. s
Za prawidtowg odpowiedz gracz otrzymuije:
e pytanie tatwe 1 zeton Globinka. =
e pytanie trudne 2 zetony Globinka.
e pytanie ilustrowane 1 zeton Globinka.
Za odpowiedz btedng gracz nie otrzymuje punktu.

Pytanie va banque:
Jesli graczowi uda sig odpowiedzie¢ prawidtowo na wylosowane pytanie, moze rowniez zagrac va banque!
W tym celu gracz bierze kolejng karte z pytaniem. Jezeli znow odpowie trafnie, dodatkowo otrzymuie:

e z7a prawidtowg odpowiedZ na pytanie tatwe 1 zeton Globinka.

e z7a prawidtowg odpowiedz na pytanie trudne 2 zetony Globinka.

e z7a prawidtowg odpowiedz na pytanie ilustrowane 1 zeton Globinka.

W swojej kolejce gracz tylko raz moze poprosic o pytanie va banque.

Zdobyte punkty sie sumuja. Jezeli jednak gracz odpowie btednie na pytanie
va banque, traci zetony Globina, ktdre uzyskat dzieki poprawnej odpowie-
| dzi na pierwsze pytanie.

3 Pola: boisko, park, szpital i apteka, to pola dodatkowe.
o w0 Gracz trafia na nie z polecen odczytanych z kart Szansa i kart Pech.
\LEZ2% Powrdt do gry nastepuie z najblizszego pola Start.
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Jezeli masz karte Mistrz mozesz wyzwac dowolnego przeciwnika na pojedynek,
z wyjatkiem graczy stojgcych na polach dodatkowych (boisko, park, szpital i apteka).
( Zwycigzca pojedynku zabiera pokonanemu 4 zetony Globinka Iub 1 zeton Hemo.
| Jesli graczowi brakuje odpowiednich zetonow, a ma inne, musi je wymienic zgodnie
{7 przelicznikiem. Jezeli nadal bedzie to niewystarczajaca liczba zetonow,

gracz oddaje wszystkie zetony, jakie zgromadzit. Po przeprowadzonym pojedynku
karta Mistrz wraca na spdd stosu kart Szansa/Pech.

Karta mistrz

UWAGA! Wyzwany gracz moze unikngC pojedynku, jezeli tez ma karte Mistrz.
Po okazaniu kart, obie wracajg na spod stosu kart Szansa/Pech.
Gra toczy sie dalej.

Na czym polega POJEDYNEK MISTRZOW?

Atak: Wyzywajacy na pojedynek wybiera z talii jedno pytanie, wedtug swego uznania trudne lub fatwe,
i czyta je przeciwnikowi. Jezeli przeciwnik udzieli poprawnej odpowiedzi, wowczas ma prawo

do kontrataku, w innym przypadku przegrywa.

Kontratak: Wyzwany na pojedynek wybiera z tej samej talii jedno pytanie i czyta je przeciwnikowi.
Jezeli przeciwnik udzieli poprawnej odpowiedzi, pojedynek pozostaje nierozstrzygniety i o zwyciestwie
decydujg rzuty kostka.

Rzuty kostka:
Zwycieza ten, kto w dwoch rzutach uzyska tacznie wieksza liczbe oczek.
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Riak wirusow
Jezeli masz karte Wirus, mozesz wskazac gracza, kiérego chcesz zaatakowac.
Zaatakowany gracz musi oddac do banku 3 zetony Globinka.

Jedli ich nie ma, a ma inne zetony, musi je zamienic¢ na zetony Globinka
(patrz: karta przelicznik). Jezeli nadal bedzie to niewystarczajaca liczba
zetondw, zaatakowany gracz oddaje wszystkie zetony, jakie zgromadzit

z wyjatkiem Zetonow Hemo. @ Po ataku karta Wirus
wraca na spdd stosu kart Szansa/Pech.

Karta wirus

UWAGA! Przed atakiem kartg Wiruséw chroni karta Mistrz. Jesli zaatako-
wany gracz ma karte Mistrz, moze odeprzec atak, okazujgc te karte.

Po odpartym ataku karty Mistrz i Wirus wracajg na spod stosu kart
Szansa/Pech.

Dziat ania dodatkowe
Przed kazdym rzutem kostkg gracz moze wykonac dziafania dodatkowe:
a. wymienic zetony:
e 4 zetony Globinka moze wymieni¢ w banku na 1 zeton Hemo.
e 2 zetony Leukocyt moze wymieni¢ w banku na 1 zeton Globinka.
e 2 zetony Lekarstwo moze wymieni¢ w banku na 1 zeton Globinka.
b. zaatakowac przeciwnika kartg Wirus.
c. wyzwac przeciwnika na pojedynek za pomoca karty Mistrz.

Zakonczenie gry

Gra koniczy sig, gdy jeden z graczy zbierze 5 zetondw Hemo.
Kolejnos¢ pozostatych graczy, kidrzy jeszcze nie doszli

do magicznej siodemki, zalezy od liczby zdobytych

przez nich zetondw.



POZNAJ NASZE INNE GRY PLANSZOWE,
FILMY | ENCYKLOPEDIE DLA DZIECI
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