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TEST TUBES

INTRODUCTION

Madness in the lab! Doctor Eureka needs
help to complete his experiments. Transfer
your materials between the right test tubes,
in the right order, and faster than the other
players to become the best and brightest
scientist!



OBJECT OF THE GAME

Each player takes on the role of one of
Doctor Eureka’ s apprentice scientists, and
races to be the first to realize the correct
combination of plastic balls in the order
shown on the current Challenge Card. In
order to achieve this, players must transfer
the balls from one tube to the other, without
touching them with their hands or letting
them fall from the tubes.

The first player to 5 points (5 Challenge
Cards) wins the game.



SET UP

1. Shuffle the Challenge Cards together and
place them facedown in a pile.

2. Take 3 plastic tubes and place them in
front of you in line.

3. Take two balls of each color and place
them into the tubes in this way from left to
right:

2 purple, 2 red, 2 green.
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U f
PLAYING THE GAME

When all players are ready, the top Challenge
Card is turned faceup.

All at the same time, players race to complete
the challenge by transferring their balls from
one tube to another, trying to arrange their
balls and tubes in the order shown on the
current Challenge Card.

Players must obey the following rules:
Combinations can be completed with the
tubes right side up. (A)

Or, by turning the tubes upside down. (B)
Players can swap the position of their tubes
so they are in the correct place in line.



If a player touches or drops one of his balls,
or incorrectly announces that he has
completed the challenge, he is immediately
removed from the rest of the round (until the
current Challenge Card is completed).

Important: Always complete a Challenge
Card with the balls and tubes exactly in the
order shown on the card (left to right and top
to bottom).
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-
NOTE

The first player who arranges their tubes in
the correct combination calls out, “Eureka!”
If all the players agree that he is correct, he
scores the current Challenge Card as 1 point.

Players leave their balls where they were at
the end of the previous challenge, they are
not returned to the starting position. Howe-
ver, all tubes must be returned right side up
before beginning a new round.

When all players are ready, a new round
begins by drawing the next Challenge Card
faceup.



U f
END OF THE GAME

The first player to score 5 points wins the
game.

VARIATIONS

After the Challenge Card is revealed, players
race to call out how many moves it can be
completed in. (Players are not allowed to
call out the same number as another player).
After each player has called out a number,
the player who bid the lowest number scores
the card if he can successfully complete the
challenge in that many (or fewer) moves.

If he cannot, play passes to the next highest
bidder.



When playing by yourself there is no need to
race or call out a number, simply try to solve
the challenge in as few moves as possible.

© 2015 Blue Orange. Dr Eureka and Blue Orange are
trademarks of Blue Orange. Game published and distributed
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MATERIEL DE JEU
| REGLE DU JEU
9l CARTES OBJECTIF

2L BILLES EN PLASTIQUE
(8 VERTES, 8 VIOLETTES, 8 ROUGES)
2 TUBES EN PLASTIQUE TRANSPARENT

INTRODUCTION

Ceest la folie dans le labo! Dr. Eureka a
besoin d’aide pour réaliser ses expériences.
Transvasez les billes de tube en tube le plus
vite possible et devenez le meilleur savant
fou!



U f
BUT DU JEU

Chaque joueur en tant que bon chimiste
doit réaliser la combinaison imposée par la
carte Objectif le plus vite possible.

Pour cela, les joueurs doivent verser les
billes de tube en tube jusqua réaliser la
combinaison de la carte objectif.

Le premier joueur a remporter 5 points

(5 cartes Objectif) gagne la partie.




e
PREPARATION

1. Prenez les cartes Objectif, mélangez et
posez-les en une pile face cachée.

2. Prenez 3 tubes en plastique et posez-les
devant vous en ligne.

3. Prenez 2 billes de chaque couleur et
placez-les dans les tubes de la maniere
suivante de gauche a droite:

2 violettes, 2 rouges, 2 vertes
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U f
LES CARTES OBJECTIF

54 cartes : Les billes sont réparties aléatoire-
ment dans les tubes. Il faut toujours réaliser
les cartes dans le sens de réalisation imposé.
Les cartes sont configurées de fagon a ce que
chaque joueur puisse voir le défi sur le méme
pied dégalité.

Précision: dans chaque tube on a la place
pour empiler 4 billes verticalement, au maxi-
mum.

TOUR DE JEU

La premiere carte Objectif de la pile est
retournée.



Chaque joueur doit alors essayer de réaliser
la méme combinaison qu’indiquée par la
carte Objectif en transvasant ses billes d'un
tube a un autre.

Les joueurs doivent respecter les regles
suivantes:

IIs peuvent réaliser les combinaisons les
tubes a lendroit. (A)

IIs peuvent réaliser les combinaisons les
tubes a lenvers (en les retournant).

Les joueurs nont pas de limites pour
retourner leurs tubes. (B)

On peut permuter ses propres tubes pour les
mettre a la bonne place.



Si un joueur touche ou fait tomber une de ses
billes ou annonce qu’il a réalisé la carte
Objectif, a tort, il est immédiatement éliminé
de la manche en cours (carte Objectif en
cours).

Le premier joueur qui réalise la combinaison
crie « Euréka ! ».

Il gagne la carte objectif (1point), puis en tire
immédiatement une autre.

Les joueurs ne remettent pas les billes dans
la position de départ.

Ils doivent juste retourner les tubes qui
seraient a lenvers, avant de commencer

une nouvelle manche.
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FIN DU JEU

Le premier joueur a avoir 5 points gagne la
partie.

VARIANTE

Les joueurs doivent annoncer en combien de
coups la carte Objectif peut étre réalisée.

(Il nest pas permis d'annoncer le méme
nombre de coups qu’un autre joueur.)

Celui qui propose le chiffre le moins élevé
commence.

Si ce joueur réussit son défi, il remporte la
carte.



Si ce joueur ne réussit pas son défi, le joueur
qui a fait lencheére la plus proche tente sa
chance a son tour et ainsi de suite jusqua ce
qu’un joueur réussisse le défi.

Si aucun joueur ne réussit le défi, passez a
une autre carte Objectif.

Le premier joueur a avoir 5 points gagne la
partie.

© 2015 Blue Orange. Dr Eureka et Blue Orange sont des
marques de Blue Orange.
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INHALT
ANLEITUNG MIT ABBILDUNGEN
I NIFGABENKARTEN

24 PLASTIKKUGELN
(8 GRUNE, 3 VIOLETTE, § ROTE)
12 REAGENTGLISER

EINLEITUNG

Im Labor geht alles drunter und driiber!
Doktor Eureka braucht Hilfe bei der
Durchfiithrung seiner Experimente. Fiille
Deine Materialien so schnell wie moglich
in der richtigen Reihenfolge zwischen den



Reagenzgldsern um und werde zum besten
und gescheitesten Wissenschaftler!

SPIELTIEL

Jeder Spieler tibernimmt die Rolle eines
wissenschaftlichen Assistenten von

Dr. Eureka und versucht als erster die
korrekte Kombination von Plastikkugeln zu
erzielen, und zwar in der Reihenfolge, wie
sie auf der aktuellen Aufgabenkarte
angezeigt wird. Dazu musst Du die Kugeln
von einem Reagenzglas ins andere umfiil-
len, ohne die Kugeln mit der Hand zu
beriihren und ohne sie aus dem Reagenzglas
fallen zu lassen.



Wer zuerst 5 Punkte (5 Aufgabenkarten)
gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

SPIELVORBEREITUNG

1.Die Aufgabenkarten werden gemischt und
als verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt.

2. Jeder Spieler nimmt sich 3 Reagenzglaser
und stellt sie nebeneinander vor sich auf.

3. Jeder Spieler erhalt 2 Kugeln einer Farbe
und lésst sie in die Reagenzglaser fallen,
und zwar in folgender Reihenfolge von links
nach rechts:

2 violette, 2 rote, 2 griine.
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SPIELVERLAUE

Wenn alle Spieler bereit sind, wird die
oberste Aufgabenkarte aufgedeckt.

Nun versuchen alle Spieler gleichzeitig die
Aufgabe zu erfiillen, indem sie ihre Kugeln
von einem Reagenzglas ins andere umfiillen
und sich dabei bemiihen, ihre Kugeln und
Reagenzglaser in der Reihenfolge anzuord-
nen, wie sie auf der aktuellen Aufgabenkarte
abgebildet ist.



Dafiir gelten folgende Regeln:

Du kannst Kombinationen mit richtig
herum aufgestellten Reagenzglasern bilden.
(A)

Oder Du kannst sie bilden, indem Du die
Reagenzgliser auf den Kopf stellst. (B)

Du kannst die Position Deiner Reagenzgla-
ser vertauschen, so dass sie sich in der
richtigen Reihenfolge befinden.

Wenn Du eine Deiner Kugeln bertihrst oder
fallen lasst oder félschlicherweise verkiin-
dest, Du hittest die Aufgabe erfiillt, schei-
dest Du sofort fiir den Rest der Runde aus
(d.h., bis die aktuelle Aufgabenkarte erfiillt
worden ist).



WICHTIG

Eine Aufgabe gilt immer dann als erfillt,
wenn die Kugeln und Reagenzglaser genau
so angeordnet sind, wie die Karte dies
vorgibt (von links nach rechts und von oben
nach unten).




-
HINWELS

In jedem Reagenzglas ist genug Platz fiir
maximal vier Kugeln.

Wer als erster seine Reagenzglaser in der
korrekten Kugel-Kombination angeordnet
hat, ruft aus: «Eurekal!»

Stimmen die Mitspieler zu, dass er Recht
hat, erhalt dieser Spieler die aktuelle Aufga-
benkarte; sie ist 1 Punkt wert.

Die Spieler lassen ihre Kugeln dort, wo diese
am Ende der vorherigen Aufgabe gelegen
haben; die Kugeln werden nicht wieder

in ihre Startposition gebracht. Allerdings
miissen alle Reagenzglaser wieder richtig



herum gedreht werden, bevor eine neue
Runde beginnt.

Wenn alle Spieler bereit sind, beginnen sie
eine neue Runde, indem sie die nachste Auf-
gabenkarte aufdecken.

SPIELENDE

Wer zuerst 5 Punkte gesammelt hat,
gewinnt das Spiel.

VARIANTE

Nachdem die Aufgabenkarte aufgedeckt
worden ist, kiindigt jeder Spieler an, in wie
vielen Ztigen die Aufgabe seiner Meinung
nach zu bewiltigen ist. (Niemand darf



dieselbe Zahl wie ein anderer Mitspieler
nennen). Nachdem jeder eine Zahl verkiin-
det hat, erhlt derjenige, der die niedrigste
Zahl genannt hat, die Karte, sofern er die
Aufgabe in der entsprechenden Anzahl von
Ziigen (oder weniger) erfiillen kann.
Gelingt ihm dies nicht, ist der Spieler mit
der nichstniedrigeren Zahl an der Reihe.

© 2015 Blue Orange. Dr Eureka und Blue Orange sind War-
enzeichen von Blue Orange. Das Spiel wird veroffentlicht und
vertrieben in Lizenz durch Blue Orange, 97 rue Jean Lamour,
54700 Pont-a-Mousson, France. In China hergestellt.
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CONTENUTI
+ REGOLE ILLUSTRATE
+ 3 CARTE-OBIETTIVO

. 2h PALLINE
(8 ROSSE, 8 VIOLA, 8 VERD)
12 PROVETTE

INTRODUZIONE

Cose da pazzi nel laboratorio! Il Dr. Eureka
ha bisogno di aiuto per

completare rapidamente i suoi esperimen-
ti. Posiziona nella giusta sequenza dentro
le provette le diverse biglie e diventerai lo
scienziato piu brillante.



U f
OBIETTIVO DEL 610CO

Ogni giocatore assume il ruolo di uno degli
apprendisti-scienziati del Dr. Eureka e cerca
di essere il primo a raggiungere la combina-
zione corretta delle palline nella sequenza
indicata dalla carta-obiettivo. Per farlo,

i giocatori devono trasferire le palline da
una provetta all’altra senza toccare le palline
con le mani e senza farle cadere.

Vince il primo giocatore che raggiunge 5
punti (5 carte-obiettivo).



-
PREPARATIONE

1. Mischiate le carte-obiettivo e formate un
mazzo ponendolo sul tavolo a faccia in git.
2. Prendete 3 provette e mettetele allineate
davanti a voi.

3. Prendete 2 palline per colore e mette-
tele nelle provette, da sinistra a destra nel
seguente ordine:

2 viola, 2 rosse, 2 verdi.
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U f
SVOLGIMENTO

Quando tutti sono pronti si scopre la prima
carta-obiettivo.

Ora i giocatori cercano di risolvere pitl velo-
cemente possibile il problema, trasferendo
le loro palline da una provetta all’altra per
creare la combinazione delle provette e delle
palline come illustrato nella carta-obiettivo
di turno in gioco.

VANNO OSSERVATE LE SEGUENTI REGOLE:

Puoi fare le combinazioni mantenendo
l'imboccatura delle provette verso l'alto. (A)
Le puoi anche fare capovolgendo una o piu
provette. (B)



Puoi scambiare le provette in modo da
raggiungere la posizione giusta nella fila.

Se tocchi una pallina o la fai cadere, o
annunci erroneamente che hai risolto il
problema, vieni subito eliminato per il resto
di questo turno (cioé fino a che ¢ in vigore
la carta-obiettivo attuale).

IMPORTANTE

Devi sempre risolvere il problema di una
carta-obiettivo con le palline e le provette
nellesatto ordine mostrato sulla carta (da
sinistra a destra e da sopra a sotto).



NOTA

Tenete presente che ogni provetta puo
contenere fino a 4 palline.

Il primo giocatore a mettere le sue provette
nel modo corretto grida “Eureka”

(A) (®)
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Se gli altri concordano che ha ragione vince
la carta-obiettivo, che vale 1 punto.

Proseguendo la partita, i giocatori lasciano
le loro palline nella posizione in cui si trova-
no; non vengono rimesse nella posizione
iniziale. Tutte le provette devono pero essere
rimesse in piedi prima dell’inizio di un
nuovo turno.

Quando tutti i giocatori sono pronti si inizia
un nuovo turno, scoprendo la prossima
carta-obiettivo.



U f
FINE DEL 610CO

Vince il primo giocatore che accumula
5 punti.

VARIANTE

Dopo aver rivelato la carta-obiettivo, i
giocatori dichiarono il numero di mosse
necessarie per risolvere il problema. (Non &
permesso dichiarare lo stesso numero di un
altro giocatore). Quando tutti hanno dichia-
rato un numero, la carta va al giocatore con
la dichiarazione pil bassa, purché dimostri
che il problema puo essere risolto in quel
numero (o meno) di mosse. Se non ¢ cosi,



—

restituisce la carta e tocca al giocatore con la
dichiarazione immediatamente pil alta.

© 2015 Blue Orange. Dr Eureka e Blue Orange sono marchi
depositati di Blue Orange.
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CONTENIDO
+ INSTRUCCIONES [LUSTRADAS
+ 3L CARTAS DE RETO

b BOLAS
(8 ROJAS, 3 ATULES, 8 AMARLLAD
+12.TUBOS DE ENSAYD

INTRODUCCION

iLocura en el laboratorio! El Dr. Eureka
necesita ayuda para completar sus
experimentos. Transfiere tus materiales
entre los tubos de ensayo, en el orden
correcto y mas rapido que los demas
jugadores para convertirte en el cientifico
mas brillante.



U f
OBJETIVO DEL JUEGO

Los jugadores se ponen en el papel de uno
de los aprendices del Dr. Eureka intentando
ser el primero en conseguir la combinacion
correcta de bolas de plastico en el orden que
aparece en la carta de Reto. Para conseguir-
lo, los jugadores deben pasar las bolas de un
tubo a otro, sin tocarlas con las manos ni
dejar que caigan fuera de los tubos.

El primer jugador en acumular 5 puntos

(5 cartas de Reto) gana la partida.



-
PREPARACION

1. Mezcla las cartas de Reto y coldcalas
formando un mazo boca abajo en la mesa.
2. Coge 3 tubos de ensayo y coldcalos en fila
delante de ti.

3. Coge 2 bolas de cada color y ponlas en los
tubos de izquierda a derecha en el siguiente
orden: 2 azules, 2 rojas, 2 amarillas.
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U f
DESARROLLO DEL JUEGO

Cuando todos los jugadores estén listos, se
descubre la primera carta de Reto del mazo.
Ahora, todos los jugadores simultaneamente
compiten para completar el reto pasando
las bolas de un tubo a otro, intentando que
todo quede como en la carta de Reto actual
visible.

Se aplican las siguientes reglas:

Puedes hacer las combinaciones con los
tubos en pie del derecho. (A)

O puedes completarlas con los tubos del
revés. (B)

Puedes intercambiar la posicion de tus
tubos de ensayo para colocarlos en el lugar
adecuado de la fila.



Si tocas o se te cae alguna bola, o anuncias
que has acabado cuando no sea asi, quedas
eliminado para el resto del turno (hasta que
el Reto actual se haya completado).

IMPORTANTE

Siempre se tiene que completar la carta de
Reto con las bolas y tubos de ensayo exac-
tamente en el orden que aparece en la carta
(de izquierda a derecha y de arriba abajo).







-
NOTA

En cada tubo caben un maximo de 4 bolas.
El primer jugador en conseguir que sus
tubos tengan la combinacidn correcta grita
“{Eurekal”

Los otros jugadores comprueban que ésta
sea correcta, y si es asi, el jugador consigue
la actual carta de Reto en juego, que le da 1
punto.

NOTA

Los jugadores deben dejar las bolas tal y
como estén al final de cada reto; nunca se
devuelven a la posicion inicial. Los tubos,
en cambio, deben dejarse todos boca arriba



antes de que empiece otra ronda de juego.
Cuando todos los jugadores estén prepara-
dos, se empieza la siguiente ronda descu-
briendo otra carta de Reto.

FIN DEL-JUEGO

El primer jugador en acumular 5 puntos
gana la partida.

VARIANTE

Una vez que se ha descubierto la carta de
Reto, cada jugador (sin tocar los tubos
todavia) anuncia el nimero de movimien-
tos que necesitaria para conseguirlo (No se
permite decir el mismo nimero que otro



jugador). Cuando todos hayan anunciado
un numero, el jugador que haya dicho el
numero més bajo debe intentar completar
el reto en esos movimientos (o0 menos). Si
no puede, el turno pasa al jugador con el
siguiente nimero mas bajo.

© 2015 Blue Orange. Dr Eureka y Blue Orange son marcas
registradas de Blue Orange. Juego publicado y distribuido
bajo licencia de Blue Orange, 97 rue Jean Lamour, 54700
Pont-a-Mousson, France. Hecho en China. Disefiado en Fran-
cia. www.blueorangegames.eu







CONTEUDO
INSTRUCOES ILUSTRADAS
34 CARTAS DE DESAFIO

2 BOLKS
(8 VERDE, & ROKA, 8 ENCARNAD)
12 TUBOS DE NSO

INTRODUCAQ

Loucura no laboratério! O Dr. Eureka
precisa de ajuda para completar as suas
experiéncias. Transfere os teus materiais
entre os tubos de ensaio, na ordem correta e
muito depressa, para te tornares no cientista
mais brilhante de todos!



U f
0BJECTIVO DO JOGO

Cada jogador encarna um aprendiz do Dr.
Eureka e apressa-se para ser o primeiro a
conseguir a combinacdo correta de bolas de
plastico nos seus tubos de ensaio, de acordo
com a carta de Desafio. Para tal, os joga-
dores devem transferir as bolas de uns tubos
para os outros, sem tocar nas bolas com as
maos e sem as deixar cair.

O primeiro jogador a atingir 5 pontos

(5 cartas de Desafio) é o vencedor.




e
PREPARACAQ

1. Baralha as cartas de Desafio e coloca-as
de face para baixo, numa pilha sobre a mesa.
2. Retira 3 tubos de ensaio e coloca-os a tua
frente.

3. Coloca duas bolas de cada cor nos teus
tubos de ensaio na ordem seguinte, da
esquerda para a direita:

2 roxa, 2 encarnada, 2 verde.

33°



L
DESENROLAR DO JOGO

Quando todos os jogadores estiverem pron-
tos, a carta de Desafio do cimo da pilha é
revelada.

Agora, todos os jogadores, simultanea-
mente, competem para completar o desafio,
transferindo as suas bolas de um tubo para
outro, tentando ordenar as suas bolas e tu-
bos como estd mostrado na carta de Desafio.
Valem as regras seguintes:

Podes completar as combinagdes com os
tubos de pé. (A)

Podes completar as combina¢des com os
tubos invertidos. (B)

Podes trocar a ordem dos tubos para conse-
guir o alinhamento correto.



Se tocares ou deixares cair uma bola, ou
anunciares incorretamente que terminaste
o desafio, ficas eliminado para o resto da
presente ronda (até o desafio da atual carta
ser atingido).

IMPORTANTE: Para completar um desafio,

a combinagdo da respectiva carta deve ser
atingida exatamente como ilustrado na carta
(da direita para a esquerda, de cima para
baixo).







-
NOTA

Cada tubo pode conter um maximo de

4 bolas.

O primeiro jogador a obter a combinagdo
certa das bolas nos tubos de ensaio grita
«Eurekal»

Se os outros jogadores concordarem que
0 arranjo esta certo, ele ganha a carta de
Desafio, que vale 1 ponto.

NOTA

Os jogadores devem deixar as suas bolas na
posicdo em que estdo no fim de uma ronda;
as bolas ndo devem ser recolocadas na

posigdo inicial. Contudo, todos os tubos de



ensaio devem ser colocados de pé antes da
proxima ronda.

Quando todos os jogadores estiverem pron-
tos, dd-se inicio a uma nova ronda, revelan-
do a carta de Desafio seguinte.

fIM DO JOGO

O primeiro jogador a atingir 5 pontos é o
vencedor.

VARIANTE

Apos revelar a carta de Desafio, cada jo-
gador, a vez, diz em voz alta o nimero de
movimentos necessario para atingir a com-
binagdo da carta. (Néo se pode dizer um



nimero ja anunciado por outro jogador).
Depois de todos terem comunicado o seu
namero, o jogador que anunciou 0 menor
ganha a carta se conseguir completar a sua
combinag¢do no nimero anunciado de
movimentos, ou menos. Se ndo o0 conseguir,
0 jogo prossegue com o jogador que
declarou o nimero menor dos restantes.

© 2015 Blue Orange. Dr Eureka e Blue Orange sao marcas
registadas pela Blue Orange. Jogo publicado e distribuido
sob licenca por Blue Orange, 97 rue Jean Lamour, 54700
Pont-a-Mousson, France. Fabricado na China.
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INHOUD
GEILLUSTREERDE SPELREGELS
54 OPDRACHTKAARTEN

2k BALLEN
(8 GROENE, 8 PAARSE, 8 RODE)
12 REAGEERBUITEN

INTRODUCTIE

Het laboratorium staat op zijn kop! Doctor
Eureka heeft hulp nodig om zijn experi-
menten te doen. Zorg dat je juiste materialen
in de reageerbuizen krijgt, in de goede
volgorde en sneller dan je medespelers.



Dan ben je de beste en slimste wetenschap-
per!

DOEL VAN HET SPEL

Alle spelers zijn assistent-wetenschappers
van Dr. Eureka en proberen als snelste de
voorgeschreven volgorde van plastic ballen
in de reageerbuizen te krijgen. De ballen
mogen daarbij niet uit de buizen vallen of
met de handen aangeraakt worden.

De eerste speler die 5 punten verzamelt

(5 opdrachtkaarten) heeft gewonnen.



-
VOORBEREIDING

1. Schud de opdrachtkaarten en leg de stapel
verdekt op tafel.

2. Pak 3 reageerbuizen en zet ze op een rij
VOOr je neer.

3. Pak twee ballen van elke kleur en doe ze
in de buizen, van links naar rechts: 2 paarse,
2 rode, 2 groene.

33°



U f
VERLOOP VAN HET SPEL

Als alle spelers klaar zijn, wordt de bovenste
opdrachtkaart omgedraaid.

Dan proberen alle spelers zo snel mogelijk
de ballen van de ene in de andere buis te
krijgen, zodat ze de volgorde krijgen die op
de opdrachtkaart staat.

Daarbij gelden de volgende regels:

Je kunt de opdracht bereiken met de
reageerbuizen rechtopstaand. (A)

Of je kunt de oplossing bereiken door een
buis omgekeerd neer te zetten. (B)

Je mag een reageerbuis op een andere plek
in de rij zetten.

Als je een bal met de hand raakt of uit je



buis laat vallen of onterecht aankondigt
dat je de oplossing hebt, doe je deze ronde
niet meer mee (dus totdat de anderen deze
opdracht af hebben).

BELANGRIJK

Je moet een opdracht altijd precies zo
opgelost hebben als op de opdrachtkaart
staat (zowel van links naar rechts als boven
en onder).







-
LET 0P

Er kunnen maar 4 ballen in een reageerbuis.
De eerste speler die zijn ballen goed in de
reageerbuizen heeft, roept «Eureka!»

Als de andere spelers het er mee eens zijn
dat zijn oplossing goed is, krijgt hij de
opdrachtkaart, die 1 punt waard is.

De spelers laten de ballen in hun reageer-
buizen zoals ze na de vorige ronde zaten;

de ballen worden niet in de startpositie
geplaatst. Maar alle buizen moeten

rechtop gezet worden voordat een

nieuwe opdrachtkaart wordt omgekeerd.
Als alle spelers klaar zijn begint de volgende



ronde met het omdraaien van een nieuwe
opdrachtkaart.

EIND VAN HET SPEL

De eerste speler die 5 punten heeft, wint het
spel.

VARIANT

Nadat de opdrachtkaart is omgedraaid zegt
elke speler hoeveel handelingen hij denkt

te doen om aan die opdracht te voldoen.

(je mag niet hetzelfde getal noemen als een
andere speler). Nadat elke speler een getal
heeft genoemd, mag de speler die het laagste
getal noemde, het eerst proberen of het hem



in zo weinig handelingen (of minder) lukt.
Als het hem niet lukt is de speler met het
op een na laagste getal aan de beurt. Indien
het geen enkele speler lukt, draai dan een
nieuwe opdrachtkaart om. De eerste speler
die 5 punten heeft, wint het spel.
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CocraB urpst
IIpaBIJIA UTPBI
54 Kaprb! 3agannit
24 Iapuxka

(8 KPACHBIX, 8 TUJIOBbIX,
8 3e/I€HbIX)
12 [Tpobupoxk

BBEJJEHIE

B mabopaTopui TBOPUTCs HACTOSIIEE
6esymue! [lokTopy OBpuke Tpebyercs
IoMoulb 11 3aBEPUIEHNA €T0
9KCIIEPVMEHTOB. 3AIIOIHSIIITE IPOOMPKI
BEIleCTBAMI B IPABIIBHOM IOPSIJIKE,



U1 €CJIU BBl OKa)KeTeCh ObICTpee APYrux
UTPOKOB, TO CMO>XKeTe CTaTh Be/IMYalIIIM
Y4€HBIM BCEeX BpeMEH!

ITEJIb UT'PbI

Kaskzipit UTpok mpobyer cebst B ponn
ydeHuka JJokTropa OBpUKI U CTapaeTcs
HEePBBIM COCTABUTD IPABUITBHYIO
KOMOWMHALIMIO 113 TTACTUKOBDIX LIAPUKOB,
yKasaHHYI0 Ha Tekyei Kapre 3aganus.
YT06BI JOOUTHCS STOTO, UTPOKAM

HY’>KHO IIepPeKaTbIBaTh IIAPMKIL 13 OFHOII
HIpOOMPKM B IPYTYI0, HE KacasAch IIAPUKOB
PYyKaMu 1 He TIO3BOJIAA VM BBINTAfIaTh M3
IIPOOMPOK.

ITepBbIit UTPOK, HAOPABIINIL 5 OIKOB



(5 Kapr 3apmanmuit), mobexxmgaeT B Urpe.

ITIOATOTOBKA K UTPE

1. Ilepememarite KapTsl 3agannit u
IIOJIO>KIUTE VIX KOJIOHOM PyOaIIKoil BBEPX.
2. Bo3bMuTe 3 MIIACTUKOBBIX IPOOUPKY 1
TIOJIOXKITE UX B OfMH PsAZ epex co6oit.

3. BosbMuTe 1O 2 NIapyMKa Ka>k/I0ro 1jBeTa
U TIOJIOXKUTE UX B IIPOOMPKY B C/IeAyIOIeM
MOPAZKe C/IeBa HallpaBo:

2 NUTIOBBIX, 2 KPACHBIX, 2 3€/IEHDIX.

$33°S



XO[I UITPBI:

Korza Bce TPOKM TOTOBBI, OTKPOJITE
BepxHIoIo KapTy 3ajanns us Komopsl.
OpHOBpEeMEeHHO BCe UTPOKM IIBITAI0TCS
BBITIOJTHUTD 3a/IaHNe, TePEKAThIBAS

CBOU LIAPVIKYU M3 OFHOI NIPOOVPKY B
LPYIYIO0, CTApasiCh PACIOIOXKNUTD MIAPUKIU
B IIPOOMPKAX B YKa3aHHOM Ha TEKYIIeil
Kapre 3aganus nopsjke.

VIrpoxy JO/DKHBL COOMIONATh CIefyIONIyie
[paBuIa:

KombuHaImy MOryT 65ITh IOy YIeHbI B
pOo6MPKax B UX 0OBIYHOM MOOKeHNM (A)
WK TIOCTIEe TIEPEBOPOTA IPOOMPOK BBEPX
maoM (B).



VIrpoku MOTYT MEHATb MeCTaMI CBOK
MpoOMpPKM, YTOOBI OHU PACIIONATAINCH B
IIPaBUIBHOM IOPSAJKE B PALY.

Ecnu urpok xacaeTcst OfHOTO 13 CBOUX
LIAPVKOB VIV POHSET ero, 160 ommnbouHo
00BAB/IACT, YTO BHIIOIHII 3a/jaHlie, TO OH
Cpasy >ke BHIOBIBAET M3 TEKYILIErO payHja
(oka He OyzeT oTKpBITA CIefyomas Kapra
3ajganus).

IMPUMEYAHUE

Bcerya He0OXOMMO B TOUHOCTU TIOBTOPUTD
HOPAJOK LIIAPUKOB 1 IIPOOMPOK, YKa3aHHbII
Ha Kapre 3aganus (creBa Hampaso u
CBEpXY BHU3).



ITPIMEYAHME
Kaxgast mpo6mpKa MOXXeT MaKCUMaIbHO
BMeIIaTh 4 mapuka.




[TepBBIit UTPOK, COCTABUBIINIL IIPABU/IBHYIO
KOMOVHALIMIO B CBOMX IIPOOMPKAX, JOIDKEH
BBIKPUKHYTb «IBpuKal»

Ecnmu Bce MTPOKIL COTTIACATCS, UTO 3aTaHue
BBIIIO/IHEHO IIPABU/IbHO, TO OH IOy4aeT
rekymyio Kapry 3aganus B kauectse 1
mo6egHOro O4Ka.

ITPIMEYAHUE

Ilepen cnepyromuM 3ajaHeM UTPOKI
OCTaBJIAIOT CBOM IMIAPUKY B TOM
COCTOSTHUY, B KAKOM OHI HaXOM/INCh

B KOHIIe IIPebIIyIIero 3ajauus (He
HY>KHO BOCCTaHAB/IMBATh PACIIOIOKEHIIE,
yKasaHHOe B «IIoAroToBKe K UIpe»).
OpHako mepes Hadya/loM HOBOTO PayHZa



UTPOKY JIOJDKHBI IEPEBEPHYTh BCE CBOM
IIPOOVIPKY B 0OBIYHOE MTOTIOXKEHIE.

Korya Bce MrpoOKy roTOBBI, OTKPBIBAETCSI
cnenytomas Kapra 3afganna n HauMHAETCA
HOBBIJ payH]I.

KOHEII UT'PBI
[To6exaeT mepBbIl UTPOK, HAOPABIINUIL 5
OYKOB.

BAPVAHT UTPBI

ITocne Toro xak orkpbiTa Kapra 3aganns,
UTPOKJ HAIlePETOHKU 0OBABIIAIT, 3a
CKOJIBKO IITATOB MOXXHO €TI0 BBIIIOTHUT.
(Mrpoxu He MOTyT Ha3bIBaTb YUCIIO, yXKe
00bABIEHHOE PYTUM UrpoKoM). ITocre



TOTO KaK BCe UTPOKM HA3Ba/IM YNCTIA,
UTPOK, 06'bABMBUINIT MUHMMAJIbHOE YICIIO
LIaroB, IOIIBITAETCA HOTYINTDb 3TY KapTy,
€C/IM CMOYKET BBIIIOIHUTD 3aJlaHMe 3a
HasBaHHOe (MIM MeHblllee) KOIIYeCTBO
mraros. Ecim eMy 310 He ymacTcs, TO
IIPaBO Ha ITOIBITKY MIEPEXOUT K UTPOKY,
HasBaBlleMY C/leflylolee 10 BeTNYnHe
9IICTIO.
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