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Hil fe, es wer den im mer mehr...

Hast Du nicht auch schon längst ge nug von den im mer wie der neu er schei nen -
den Spie le-Dau er bren nern wie Te tris oder Mah jongg? Kannst Du vor lau ter
Jump’n’Run-Ga mes nicht mehr nor mal ge hen ? Greifst Du beim Au to fah ren
im mer zum Feu er knopf, wenn neue feind li che Fahr zeu ge vor Ih nen auf tau -
chen ?

Uns geht es ge nau so. Es ist an der Zeit, ein mal wirk lich neue Spiel-Ideen zu
rea li sie ren. Die heut zu ta ge im mer schnel ler wer den den Rech ner schrei en
förm lich nach Ar beit, wenn ein Spiel ge star tet wird, das schon et was äl ter ist.
“PC-Bak te rien!” ist das Er geb nis vie ler Er nüch te run gen beim Tes ten und Aus -
pro bie ren vie ler so ge nann ter sa gen haf ten Spie le-Neu er schei nun gen der letz -
ten Zeit. Zwar wer den die Gra fi ken im mer be ein dru cken der, aber der
Spiel-Witz – und manch mal auch der Sinn – ent wi ckeln sich ge konnt in die an -
de re Rich tung. Nach vie len Tests, was man mit et was mo der ne ren Rech nern
so al les an stel len kann, ent stand die Idee zu die sem Spiel.

Be gib Dich mit uns in die noch völ lig un er forsch te Welt der “PC-Bak te rien!”
Fin de he raus, wie der von Le vel zu Le vel im mer kom pli zier ter wer den de Mi -
kro-Or ga nis mus vor den ver schie dens ten Übel tä tern ge schützt wer den kann.
Oft sind die rich ti gen Wege län ger als die schein bar of fen sicht li chen, so daß
Du mit Si cher heit vie le der von uns aus ge leg ten Fal len fin den wirst. Ein saf ti ger
Bo nus bei Er folg ist Ver lo ckung ge nug, den Le vel im mer und im mer wie der zu
pro bie ren, bis Du es ge schaft hast und zum nächs ten Le vel darfst.

Wenn Du tat säch lich alle Le vel ge schafft hast, ist das Spiel noch lan ge nicht zu
Ende. Mit der ge won ne nen Er fah rung kannst Du bei den “ein fa che ren” Le veln
nach träg lich oft noch ein paar Punkte he raus kit zeln.

Wir hof fen, daß Du beim Spie len ge nau so viel Spaß ha ben, wie wir bei der
Um set zung un se rer zahl rei chen Ideen.

Ihr TOM Team, Ok to ber 1993
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Die Code-Sei te

Im fol gen den Text, ein Zi tat aus der “PC ak tiv 10’93”, sind die Paß wör ter zu
den zwan zig Le veln ver steckt. Die se soll test Du wirk lich nur zu Rate zie hen,
wenn Du ei nen Le vel ab so lut nicht schaffst und erst ein mal den nächs ten pro -
bie ren möch test. Wo auf die ser Sei te das ent spre chen de Paß wort zu fin den ist, 
steht bei den Le vel-Be schrei bun gen.

Je der mensch li che Kör per gleicht ei ner
Tru tz  burg ,  d ie  Tag  und  Nacht
un er müd lich von den Heer scha ren des
Bö sen be la gert wird. Die ser gi gan ti sche
Troß, be ste hend aus mi kro sko pisch
klei nen Ein zel lern na mens Bak te rien,
sieht in dem wi der spens ti gen Wirt ein
Schla raf fen land, das Nah rung in Hülle
und Fülle verspricht.

Um sich ge gen die un ver schäm te
Ü b e r  ma c h t  d e r  S c h m a  r o t  z e r  zu
weh ren ,  ha t  d ie  Evo  lu  t i  on  das
Im mun sys tem er schaf fen, das die
Ein dring lin ge erst mar kiert und dann
ge nüß lich auf frißt. “PC-Bak te rien!”
von TOM-Pro duc tions greift dieses
Szenario auf.

Der Spie ler über nimmt die Rol le von
Mik ky, der Chef mi kro be. Sie fun giert
im nie en den den Ab wehr kampf als
Di ri gent, der Hel fer zel len in stru iert
und Freß zel len in die rich ti ge Richtung
schickt.

Zu Be ginn ei nes Le vels wird Mik ky mit
ei ner Auf ga be be dacht. Ir gend wo in der
nä he ren Zel lum ge bung ha ben sich ein
paar Bak te rien ein ge nis tet, die es zu
be sei ti gen gilt. Da bei kann es sich um
Exem pla re der grü nen Schleim ba zil le
oder so gar um gelbe Ekelerreger
handeln.

Wie auch im mer, die Bak te rien müs sen
ver nich tet wer den, be vor sie dank
Zell  te i  lung  eine kr i  t i  sche Mas se
e r  r e i  c h e n  u n d  a l l e  Z e l l  s t r a  ß e n
verbauen.

Der nor ma le Weg, eine Bak ter ien zel le
zu  kna  cken ,  be  s t eh t  da  r in ,  e ine
Hel fer zel le mit ei nem Mar kie rungs job
zu be auf tra gen. Die se Hel fer zel len von 
der Form ei nes Yp si lons lau fen ziel los
he rum und las sen sich von Mik ky mit
ei  nem Ta sten druck an hal ten.  Ein
Druck auf die Leer tas te be auf tragt sie,
n a c h  e i  n e m  g a n z  b e  s t i m m  t e n
Bakterientyp Ausschau zu halten.

Wird eine ent spre chen de Bak te rie von
der Hel fer zel le ge fun den, ver schmel zen
bei  de  und es gibt  e in  paar  ers te
Bo nus punk te für den Spie ler. Jetzt muß
nur noch die gro ße graue Freß zel le den
d e r  a r t  b e  t ä u b  t e n  E i n  d r i n g  l i n g
auf spü ren und auf fres sen, um die
Bedrohung zu beseitigen.

PC-Bak te rien!



1 Ein füh rung

1.1 Dar um geht’s bei “PC-Bak te rien!”
“PC-Bak te rien !” ist ein Ar ca de-Game der neu en Art, wie es Dein PC wahr -
schein lich noch nie zu vor ge se hen hat. Du schlüpfst in die Rol le von “Mik ky”,
der Chef-Ab wehr-Mi kro be, und mußt in im mer schwe rer wer den den Spiels -
tu fen (Le veln) ei nen fik ti ven Or ga nis mus vor den An grif fen üb ler und ge mei ner 
Bak te rien und Vi ren schüt zen. Es ist ein Spiel ge gen die Zeit, denn die se Ein -
dring lin ge ha ben die sehr stö ren de Ei gen schaft, sich un auf hör lich zu ver meh -
ren, wenn Du ihnen nicht Einhalt gebietest.

Al ler dings bist Du bei Dei nem Kampf nicht al lei ne. Es gibt vie le Hel fer, die Dir
bei Dei ner Auf ga be tap fer zur Sei te ste hen. Al ler dings ha ben die Schöp fer die -
ses Pro gram mes vor das Er leb nis eine klei ne Hürde gestellt:

1.2 Die In stal la ti on
Durch das mit ge lie fer te In stal la tions-Pro gramm ge stal tet sich die In stal la ti on
von “PC-Bak te rien!” recht ein fach. Star te ein fach das Pro gramm IN -
STALL.EXE auf der Dis ket te durch Eingabe von

A:IN STALL

oder

B:IN STALL, wenn sich die Pro gramm-Dis ket te in Lauf werk B: be fin det.

Fol ge den An wei sun gen im un te ren Text-Feld des In stal la tions-Pro gram mes.
In der Re gel ge nügt ein zwei ma li ges Drü cken der Re turn-Tas te. Die zwi schen -
durch vor ge schla ge ne Pfad-An ga be (“C:\TOM\PCBAKT”) kann be lie big ver -
än dert wer den. Nach der In stal la ti on be fin den sich alle zur Funk ti on
not wen di gen Da tei en in dem an ge ge be nen Pfad. Die In stal la ti on er zeugt au -
to ma tisch ein Batch-Pro gramm PCB.BAT, das zum Star ten von “PC-Bak te -
rien!” be nutzt wer den kann. Na tür lich kann auch di rekt im Pro grammp fad
PCB.EXE aufgerufen werden.

1.3 Die Be die nung
Nach dem Start von “PC-Bak te rien!” läuft ein kur zes In tro ab, das je der zeit
durch Drü cken der Esc- oder der En ter-Tas te ab ge bro chen wer den kann. Al -
ler dings soll te man sich das Demo schon ein mal an se hen, da dort das Spiel ge -
sche hen kurz erläutert wird.

PC-Bak te rien! Dar um geht’s bei “PC-Bak te rien!” Ein füh rung
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1.3.1 Die Spie ler-Lis te
In ter es san tes Merk mal von “PC-Bak te rien!” ist die Ver wal tung ver schie de ner
Spie ler. Für je den Spie ler wird eine ei ge ne Lis te ge führt, wel che Le vel er schon
ge schafft hat, und wie vie le Punkte da bei er reicht wur den. Je der ge spiel te Le -
vel kann je der zeit be lie big oft wie der holt wer den, um die er reich te Punkt zahl
zu ver bes sern. Da mit nicht un be fug te Per so nen Zu gang zu ei nem ge spiel ten
Le vel er hal ten, kann je der Spie ler sei ne Ein trä ge mit ei nem Pass wort ab si -
chern. Trotz der Viel zahl der Mög lich kei ten bleibt die Be die nung recht ein -
fach. Zu erst siehst Du eine Lis te al ler Spie ler mit de ren ins ge samt er reich ten
Punk ten. Je mehr Punkte ein Spie ler er reicht, des to wei ter oben steht sein
Name in der Liste. Die Spieler-Liste könnte also ungefähr so aussehen:

Um nun ein neu es Spiel zu star ten, wird ein fach der Spie ler-Name mit den
Cur sor-Tas ten aus der Lis te aus ge wählt. Wenn Du ganz neu an fängst, muß na -
tür lich Dein Name erst ein mal auf ge nom men wer den. Dazu tippst Du ihn ein -
fach ein (im Feld “Name des Spie lers”) und be stä tigst mit der Re turn-Tas te.
Nun er scheint an stel le der Spie ler Lis te eine Auf stel lung al ler Le vel, die ge spielt 
wer den kön nen. Le vel, die be reits er folg reich ge schafft wur den, sind mit ei -
nem fröh li chen Mik ky mar kiert. Der Aus wahl-Bal ken steht im mer auf dem ers -
ten Le vel, der noch nicht ge schafft wur de, da mit man durch ei nen wei te ren
Druck auf die Re turn-Tas te die sen noch ein mal ver su chen kann. Um ei nen be -
reits ge schaff ten Le vel zu wie der ho len, muß man die sen vor her aus wäh len. Es
kön nen al ler dings auch un be kann te Le vel ge spielt wer den, wenn man das zu -
ge hö ri ge Pass wort kennt. Die ses wird im mer im un te ren rech ten Feld an ge -
zeigt, in dem vor her der Spie ler-Name stand. Gib hier ein fach das Pass wort
von dem Le vel ein, der aus pro biert wer den soll, und bestätige mit Return.
6
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1.3.2 Das Hil fe-Fens ter
Im mer wenn die F1-Tas te im Spiel ge drückt wur de, oder Mik ky ei nen neu en
Ge gen stand fin det, taucht das so ge nann te Hil fe-Fens ter auf dem Bild schirm
auf. Das sieht dann un ge fähr so aus:

Man che Sei ten be in hal ten mehr In for ma tio nen, als auf ein mal dar ge stellt wer -
den kön nen. Dann kann der Text mit den “Bild-Blät ter-Tas ten” rauf und run ter 
ge scho ben wer den. Vie le Text-Sei ten ent hal ten Quer ver wei se auf an de re
Tex te. Das er kennt man an den un ter leg ten Fel dern im Text:

Durch Drü cken der Re turn-Tas te kann die se wei ter füh ren de In for ma ti on ab -
ge ru fen wer den. Wenn es meh re re Ver wei se gibt, kön nen die Cur sor- und die
Ta bu la tor-Tas ten be nutzt wer den, um den ent spre chen den Ver weis aus zu -
wäh len. Wird in der Hil fe stel lung die F1-Tas te zu sam men mit der Alt-Tas te ge -
drückt, wird die je weils vor an ge hen de Sei te an ge zeigt. Man kann also ei nen
kur zen Ab ste cher zu einem Querverweis machen und anschließend zur
eigentlichen Text-Seite zurückkehren.

PC-Bak te rien! Die Be die nung Ein füh rung
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1.3.3 Be die nung des Spie les
Wenn mit der Spie ler-Lis te ein Le vel aus ge wählt und ge star tet wur de, sieht der 
Bild schirm un ge fähr so aus:

Der obe re, recht ecki ge Be reich gibt den Blick in den Or ga nis mus frei, in dem
man Mik ky un schwer er ken nen kann. Mit den Cur sor-Tas ten läßt sich Mik ky
nun in dem Le vel hin- und her be we gen. Das Ver fol gen schma ler Wege er for -
dert mit un ter schnel le Rich tungs wech sel, so daß dies erst ein mal im ers ten Le -
vel ge übt wer den kann. Bei den ers ten Geh ver su chen trifft Mik ky mit
Si cher heit sehr oft auf neue Ge gen stän de, Zel len oder Bak te rien, zu de nen so -
fort ein ent spre chen der Hin weis text er scheint. Bei je der wei te ren Be geg nung
mit die sen Din gen er schei nen die se Tex te nur noch auf Wunsch, wenn Du die
F1-Taste drückst.

1.3.4 Die Tas ten-Be le gung
Mik ky stößt auf sei nem Weg sehr oft auf alle mög li chen Ge gen stän de mit den
un ter schied lichs ten Funk tio nen. Ei ni ge ge ben nur ein paar Punkte, an de re
kann Mik ky be sei ti gen, mit neh men oder in ir gend ei ner Wei se ver än dern.
Dazu gibt die An zei ge in der rech ten un te ren Ecke Aus kunft. Steht man auf ei -
nem be stimm ten Ge gen stand, wird hier an ge zeigt, wel cher Tas te bzw. Tas -
ten-Kom bi na ti on wel che Funktion zukommt. Dazu ein paar Beispiele:

Die ser Ge gen stand wird bei Be tä ti gen der
Re turn-Tas te ein fach von der Spiel flä che
ent fernt. Das gilt vor al lem für die ver schie -
de nen Fett-An samm lun gen.
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Die ser Ge gen stand kann mit ge nom men
bzw. ein ge sackt wer den. Die meis ten he -
rum lie gen den Ge gen stän de ha ben diese
Funktion.

Mik ky steht ge ra de auf ei nem Rich -
tungs-Pfeil, der mit den Cur sor-Tas ten in
Kom bi na ti on mit der Strg-Tas te rechts-
bzw. links-he rum ver dreht werden kann.

Die F1-Tas te be hält un ab hän gig da von ihre Funk ti on. Noch et was: Wenn das
Ein sam meln nicht mehr funk tio niert, hat das ei nen ein fa chen Grund: Der Ruc -
ksack ist voll, und Du mußt erst et was an de res weglegen.

1.3.5 Der Ruc ksack
Wie man be reits ver mu ten kann, ist Mik ky in der Lage, ei ni ge Din ge mit zu neh -
men. Wenn Du se hen möch test, was Mik ky so al les mit sich he rum trägt, oder
wenn Du da von et was be nut zen möch test, ge nügt ein Druck auf die Re -
turn-Tas te. Statt der Punkte-An zei ge wer den nun alle Din ge dar ge stellt, die
Mik ky da bei hat. Das dunk le Aus wahl-Feld kann mit den Cur sor-Tas ten ver -
scho ben wer den. Hat Mik ky sehr vie le Ge gen stän de ein ge sam melt, sind un ter
Um stän den nicht alle sicht bar. Mit dem Aus wahl-Feld kann die ser Aus schnitt
je doch frei ein ge stellt wer den, so daß Du alle eingesammelten Gegenstände
anschauen kannst.

Beim An schau en der ver schie de nen Ge gen stän de fällt auf, daß sich der In halt
des rech ten Fel des mit den Tas ten-Be le gun gen mit un ter ver än dert. Dort wer -
den dann Tas ten-Kom bi na tio nen an ge zeigt, die nur für den ak tu ell aus ge wähl -
ten Ge gen stand gel ten. Auch dazu ein paar Beispiele:

Mit der Re turn- oder Leer-Tas te wird die -
ser Ge gen stand ein fach an Mik kys Po si ti on
auf das Spiel feld ge legt. Das gilt für die
meis ten Ge gen stän de.

Die ses Sym bol taucht z.B. bei der Pfei fe
auf. Es be sagt, daß Mik ky durch Drü cken
der Re turn-Tas te in die Pfei fe pustet.

Wenn die se Sym bo le auf tau chen, trägt
Mik ky mehr als ei nen Ge gen stand mit sich
he rum, und Du kannst mit den Cur sor-Tas -
ten die ein zel nen auswählen.

PC-Bak te rien! Die Be die nung Ein füh rung
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1.3.6 Die Sicht auf das Ge sche hen
Wenn Mik ky in ei ner Rich tung
nicht mehr wei ter ge hen kann, Du 
aber ger ne wis sen möch test, was
er dort sieht, kann der Bild -
schirm-Aus schnitt ver scho ben
wer den. Dazu muß le dig lich eine
der Shift-Tas ten zu sam men mit
der Cur sor-Tas te für die ge -
wünsch te Blic krich tung ge drückt
wer den. Manch mal ist es ers taun -
lich, was man da durch zu se hen

be kommt. Ge ra de in den spä te ren Le veln wer den manche Wege dadurch viel
deutlicher.

Al ler dings reicht die Aus schnitt-Ver schie bung nicht im mer aus, um ei nen um -
fas sen de ren Über blick des Organismus’ zu be kom men. Da her gibt’s in der un -
te ren lin ken Ecke auf dem Bild schirm eine klei ne Über sichts-Dar stel lung, in
der die wich tigs ten Din ge auf Punkt grö ße ver klei nert dargestellt werden.

Die ver schie de nen Fa ben be deu ten:

Weiß Mik ky, im mer ge nau in der Mit te
Dun kel grau Un ter grund, der meis tens be gan gen wer den kann
Gelb Bak te rien-Be fall; wenn es blinkt, sind die Bak te rien

noch nicht mar kiert !
Hell grau Hel fer zel len und Vul ka no me (be we gen sich nicht)
Rot Freß zel le
Tür kis Sons ti ge Hel fer wie Wäch ter-Zel len
Grün,Oran ge Din ge zum Ein sam meln
Blau Pun ke zum Ein sam meln
Vor al lem in den spä te ren Le veln ist die se Über sicht eine gro ße Hil fe, da man
erst da durch die grö ße ren Zu sam men hän ge er ken nen kann.
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1.3.7 Das Wohl be fin den des Organismus’
Zur schnel le ren Di ag no se gibt es zwei wei te re An zei gen:

Das Hei lungs-Po ten ti al und das Fie ber-Ther mo me ter. Sehr wich tig ist das
rech te Fie ber-Ther mo me ter. Es zeigt den ak tu el len Bak te rien-Be fall durch die
rote Ska la in di rek tem Zu sam men hang zur Kör per tem pe ra tur an. Die ma xi mal
zu läs si ge Tem pe ra tur wird durch die da rü ber lie gen de gel be Li nie an ge deu tet.
Wird de ren Län ge er reicht, ist der Or ga nis mus hoff nungs los er krankt, und der
Le vel muß wie der holt wer den (Wenn’s im Le ben nur auch so ein fach wär!) .
Bei die ser An zei ge muß man wis sen, daß sowohl markierte als auch nicht
markierte Bakterien mitgezählt werden.

Wich tig ist auch die lin ke An zei ge, die den ak tu el len Be stand an Hel fer zel len
an gibt. Man kann hier schnell über schla gen, ob der ak tu el le Le vel über haupt
noch zu schaf fen ist. Wenn z.B. noch drei un mar kier te Bak te rien aber nur
noch zwei Hel fer zel len vor han den sind, ist der Le vel mit Si cher heit ver lo ren.
Au ßer es gibt Mög lich kei ten, noch wei te re Hel fer zel len zu er zeu gen, wie mit
den Vulkanomen (später mehr).

PC-Bak te rien! Die Be die nung Ein füh rung
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1.3.8 Das Be auf tra gen der Hel fer-Zel len
Lang sam kom men wir zum Sinn des Spiels. Es müs sen Bak te rien aus dem Or -
ga nis mus ent fernt wer den. An ders als bei an de ren Spie len, hast Du kei ne di -
rek te Mög lich keit dazu. Viel mehr be nö tigst Du eine gan ze Rei he von Hel fern,
die die sen Job für Dich er le di gen. Wich tig sind da bei die Hel fer zel len. Die se
über neh men den ers ten Teil ei ner hof fent lich er folg rei chen Bak te rien-Jagd.
Hel fer zel len sind sehr ge hor sam und ma chen ge nau das, was Du ih nen vor her
auf ge tra gen hast: Eine be stimm te Art von Bak te rien zu su chen und die se zu
mar kie ren. Ohne Dei nen Auftrag rennen die Helferzellen nur unstetig in der
Gegend herum.

Zum Be auf tra gen ei ner Hel fer zel le mußt Du die ser nur selbst be wußt ent ge -
gen tre ten: Schon bleibt sie ehr fürch tig ste hen und war tet ar tig auf Dei ne An -
wei sun gen. Du wirst si cher lich schon ge merkt ha ben, daß im un te ren Bild teil
die Punkte-An zei ge schon wie der ei ner Aus wahl Platz ge macht hat. Dies mal
siehst Du alle Bak te rien, die in die sem Le vel noch vor han den sind. Wäh le eine
da von aus und drü cke die Re turn-Tas te. Da rauf hin wech selt die Hel fer zel le
ihre Far be (wohl zur Ge dächt nis-Stüt ze ?!) und rennt da von, um ge nau die se
Bak te rie zu fin den und zu mar kie ren. Du kannst ei nen Auf trag je der zeit ab än -
dern, in dem Du der Hel fer zel le ein fach einen neuen Auftrag erteilst. Aber
dazu mußt Du sie erst einmal einholen...
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1.3.9 Die Bo nus-An zei ge
Hier kannst Du ab le sen, wie vie le
Bo nus-Punkte noch zu be kom men
sind. Die se An zei ge wird vor al lem
dann in ter es sant, wenn Du Dei ne
Punk te zahl hoch kit zeln möch test.
Ein be son ders schnel les Spiel wird

mit ei nem ho hen Bo nus be lohnt. Am An fang braucht Dich die se An zei ge erst
ein mal nicht zu interessieren.

1.3.10 Die Ein stel lun gen
Bei “PC-Bak te rien!” kannst Du ver schie de ne Din ge ein stel len. ObDu die Mu -
sik oder Sound-Ef fek te hö ren möch test oder ob Du ei nen Joys tick be nutzt.
Die se Ein stel lun gen kannst Du ent we der im Haupt-Menü vor neh men
(Esc-Tas te im Spiel) oder di rekt durch so ge nann te “Hot-Keys”. Die fol gen den
Tasten sind definiert:

Alt+M Mu sik ein/aus. Mit die ser Tas ten kom bi na ti on wird die
Hin ter grund-Mu sik ein- bzw. aus ge schal tet. Die se Ein -
stel lung hat nichts mit den Mu sik-Ef fek ten zu tun, die
z.B. beim Auf neh men von Ge gen stän den zu hören
sind.

Alt+E Ef fek te ein/aus. Mit die ser Tas ten kom bi na ti on wer den
die Mu sik-Ef fek te ein bzw. aus ge schal tet, die z.B. beim
Auf neh men von Ge gen stän den zu hören sind.

Alt+J Mit die ser Tas ten kom bi na ti on wird der an ge schlos se ne
Joys tick ein bzw. aus ge schal tet. Du soll test die se Op ti on 
nur be nut zen, wenn Du auch wirk lich ei nen Joystick
besitzt.

PC-Bak te rien! Die Be die nung Ein füh rung
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2 Wer spielt mit ?

Bei “PC-Bak te rien!” gibt es eine gan ze Men ge von Fi gu ren und Ob jek ten, die
der Spie ler ken nen soll te. Ei ni ge von ih nen sind so wich tig, daß ein Spie len
ohne sie nicht denkbar ist.

2.1 Mik ky
Mik ky ist die Haupt fi gur in “PC-Bak te rien!”. Zwar kann
Mik ky al lei ne nicht be son ders viel aus rich ten, doch die Ar -
beit als Chef-Ab wehr-Mi kro be in un se rem Or ga nis mus
über trägt ihr eine ver trau ens vol le Auf ga be. Du steu erst Mik -
ky mit den üb li chen Cur sor-Tas ten durch die se klei ne Welt
und kannst in der Re gel alle Wege be ge hen. Auch sol che,
auf de nen Din ge lie gen, die an de re Fi gu ren am Fort kom men hin dern. Be son -
de re Fel der, die Mik ky nicht über win den kann, wer den in den ein zel nen Le -
veln ge nau er er klärt. Dei ne Auf ga be ist es nun, den Or ga nis mus zu er for schen
und fest zu stel len, von wem oder was Ge fahr droht. Ist die se Ge fahr er kannt,
mußt Du Mit tel und Wege fin den, die se zu be sei ti gen. Wer und was Dir bei
die ser Auf ga be al les be hilf lich ist, und wie Du diese Hilfe in Anspruch nimmst,
wird in den nächsten Abschnitten erklärt.

2.2 Die Hel fer zel len
Die Hel fer zel len sind Dei ne be sten Freun de. Sie wer den Dir 
hel fen, Bak te rien so un schäd lich zu ma chen (zu mar kie ren), 
daß die se erst ein mal kei nen Scha den mehr an rich ten kön -
nen. Al ler dings ha ben Hel fer zel len kei ne ei ge ne Mei nung
und tref fen manch mal nur müh sam ei ge ne Ent schei dun gen. 
Da mit sie sich über haupt um Bak te rien küm mern, mußt Du
ih nen erst ein mal er klä ren, nach was sie su chen sol len. Lei der sind die Hel fer -
zel len sehr ver geß lich und kön nen sich im mer nur ei nen Auf trag mer ken, in -
dem sie ein fach ihre Bauch far be ent spre chend ver än dern. Da ran kannst Du
spä ter sehr leicht be auf trag te von nicht be auf trag ten Hel fer zel len un ter schei -
den. Wenn sie erst ein mal ei nen Auf trag ha ben, ren nen sie los, um ihn auch
aus zu füh ren. Al ler dings ren nen sie im mer ge rade aus. Wenn es nicht mehr
wei ter geht, bie gen sie ab oder dre hen ein fach wie der um. Wenn Hel fer zel len
ei nen kom pli zier te ren Weg zu rüc kle gen müs sen, um zu ih rem Ziel zu kom -
men, mußt Du oft etwas nachhelfen, indem Du ihnen einfach etwas in den
Weg legst oder sie in die richtige Richtung drängst.

PC-Bak te rien! Mik ky Wer spielt mit ?
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2.3 Die Freß zel len
Wenn die Hel fer zel len ih ren Auf trag er folg reich
aus ge führt und eine Bak te rie mar kiert ha ben,
wer den die Freß zel len wich tig. Alle ge fun de nen
und mar kier ten Bak te rien wer den von ihr un ge -
ach tet al ler Din ge weg schna bu liert, ohne je mals
mit ih rem Ap pe tit an eine Gren ze zu sto ßen. Lei -

der sind die Freß zel len da durch mit der Zeit recht trä ge ge wor den und ha ben
we gen der an dau ern den Über sät ti gung nicht im mer den Drang, di rekt nach
Fut ter zu su chen, so daß Du auch die Freßzellen oft in die richtige Richtung
dirigieren mußt.

2.4 Die Bak te rien
Bak te rien ha ben eine sehr unan ge neh me Ei gen schaft: Sie ver meh ren sich un -
ge hemmt und trei ben die Fie ber kur ve des Organismus’ in die Höhe. Eine nicht 
mar kier te Bak te rie ist für alle Cha rak te re ein un über wind li ches Hin der nis, das
es al lei ne aus ge sund heit li chen Grün den zu be sei ti gen gilt. Eine mar kier te Bak -
te rie ist erst ein mal in ih rem Wachs tum ge hemmt, so daß von ihr kei ne Ge fahr
mehr aus geht. Sie be grenzt auch gleichzeitig das Wachstum benachbarter
Bakterien.

2.4.1 Die grü ne Spring-Ba zil le
Die Spring-Ba zil le ist der harm lo ses te Ver tre ter un se rer Bak -
te rien-Kul tu ren. Sie hüpft und hüpft und hüpft... Ab und zu
wirft sie ei nen Keim von sich, aus dem dann schnell eine
neue Spring ba zil le he ran wächst, die dann eben falls hüpft
und hüpft und hüpft...

2.4.2 Der gel be Ekel-Er re ger
Auch der Ekel-Er re ger ge hört eher zu den harm lo se ren Ver -
tre tern sei ner Gat tung, Al ler dings brei tet er sich re la tiv
schnell aus und treibt so die Fie ber kur ve in die Höhe. Je -
doch schüt zen hier schon recht ein fa che Maß nah men, wie
das Ab le gen ei nes Fett klum pens, um ei ner wei te ren
Ausbreitung vorzubeugen.
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2.4.3 Die blaue Stab-Bak te rie
Sie ge hört zu ei ner we ni ger gut zu be rech nen den Gat tung,
da sie die gan ze Zeit neu gie rig auf der Su che nach neu en
Ge gen den ist, und so ihre Ab kömm lin ge im ge sam ten Or ga -
nis mus ver brei tet. Erst wenn sie aus ruht, kann sie auch von
ei ner Hel fer zel le markiert wer den!

2.4.4 Die Schlei mer-Bak te rie
“Schlei mer” ali as Strep to coc cus Mu tans kom men haupt -
säch lich in der Mund höh le vor und schüt zen sich durch ei -
nen zä hen Schleim vor al len mög li chen Fein den - aber auch
vor Hel fer zel len! Von Zeit zu Zeit schleu dern sie ei nen
schlei mi gen Keim von sich, der ein Stück durch den Or ga -
nis mus rutscht und sich dann schnell zu ei nem aus ge wach -
se nen Schlei mer wei ter ent wi ckelt. Auf dem Weg hin ter läßt die ser eine
Schleim spur, die von nie man dem über wun den wer den kann. Doch für fast
jede Krank heit gibt es ein Heil mit tel: Du wirst in dem Le vel eine Spray do se mit
ei nem schleim lö sen den Mit tel fin den, das Du so wohl bei der Schleim spur als
auch bei den Schleimer-Bakterien anwenden kannst.

2.4.5 Die Krei sel-Bak te rien
Die se ro tie ren fast un auf halt sam durch den Or ga nis mus, so -
weit der Weg es zu läßt. Tref fen sie auf ih rem Weg eine an -
de re ru hen de Krei sel-Bak te rie, so ge hen sie eine
Ver bin dung ein, die sich so ein fach nicht mehr auf lö sen läßt. 
In die sem Zu stand kön nen sie sich we der ver meh ren noch
von Hel fer zel len mar kiert wer den. Aber auch ge gen die sen
Ver bund gibt es ein Ge gen mit tel: Ein spe ziel ler Ae ro sol-Spray, den Du erst fin -
den mußt, kann die se Wir kung auf he ben. Aber Vor sicht ist ge bo ten. Die Krei -
sel-Bak te rien fan gen so fort an, sich wei ter zu ver meh ren. Ach te also da rauf, daß 
be reits ge nü gend be auf trag te Helferzellen in der Gegend sind, bevor Du mit
der Behandlung beginnst.

2.4.6 Die Pfeil-Bak te rien
Die se Pfeil-Bak te rien ge hö ren zu den ge mei ne ren Stö ren -
frie den im Or ga nis mus, ob wohl sie sich gar nicht ver meh ren. 
Viel mehr kön nen sie die Hel fer zel len sehr durch ein an der -
brin gen. Ne ben bei be we gen sie sich durch den Or ga nis -
mus, und sind da durch manch mal schwer zu fin den. Zu dem 
ähneln sie den Pfeilen sehr...

PC-Bak te rien! Die Bak te rien Wer spielt mit ?
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2.4.7 Die Ge spinst-Bak te rie
Die Ge spinst-Bak te rie hat die sehr stö ren de Ei gen schaft,
Hel fer zel len ein zu spin nen und lang sam zu ver dau en. Du
soll test also die Ge spinst-Bak te rien nicht in die Nähe Dei ner 
Hel fer zel len kom men las sen, sonst sind ir gend wann kei ne
mehr da. Al ler dings kannst Du eine ge fan ge ne Hel fer zel le
wie der be frei en, wenn die Bak te rie schnell von einer
anderen Helferzelle markiert wird.

2.4.8 Die Al ko hol-Bak te rie
Wie der Name schon sagt, sind die se Bak te rien recht ver sof -
fen. Sie brau chen nur eine Bier fla sche zu se hen, schon ren -
nen sie los und kon su mie ren. Wenn sie so rich tig be sof fen
sind, ren nen sie völ lig un be re chen bar in der Ge gend he rum
und ver meh ren sich flei ßig. Klar, daß im be sof fe nen Zu stand 
kei ne Hel fer zel le an sie he ran geht. Nüch tern sind sie im
übrigen völlig harmlos.

2.4.9 Der Schlaf-Vi rus
Der Schlaf-Vi rus ist ein recht unan ge neh mer Ge sel le. Jede
Fi gur, die ihm in die Que re kommt, ver fällt so fort in ei nen
tie fen Schlaf und kann sich eine Zeit lang nicht mehr be we -
gen. Der Vi rus hat sich in zwi schen in der Fi gur ein ge nis tet
und läßt sich ein Stück mit neh men, um an neue Stel len im
Organismus zu kommen.

2.5 Sons ti ge Ob jek te
Dann gibt es noch eine gan ze Rei he von Ob jek ten, die Du in den Le veln fin -
den und mit neh men kannst. Ei ni ge (z.B. die ver schie de nen Sprays) ha ben eine 
di rek te Wir kung. An de re (wie z.B. die Fett-Ab la ge run gen) ha ben eine eher in -
di rek te Wir kung. In den fol gen den Ab sät zen wer den die se Din ge ge nau er er -
läu tert. Zum Mit neh men steu erst Du den Ge gen stand ein fach an und drückst
die En ter- oder Leer-Tas te.
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2.5.1 Die Punkte zum Sam meln

Punkte zum Ein sam meln gibt es im Spiel in den un ter schied lichs ten For men.
Die häu figs ten siehst Du im obe ren Bild. Je nach Le vel kön nen sie farb lich oder 
auch in der Form un ter schied lich aus se hen. Die Funk ti on bleibt je doch im mer
die glei che: Es gibt Punkte.

2.5.2 Die Fett-Ab la ge run gen
Fett-Ab la ge run gen kom men in un se rem Or ga nis -
mus recht häu fig vor und müs sen in der Re gel be -
sei tigt wer den, auch wenn das nicht so fort Punkte
gibt. Die Funk ti on der Ab la ge run gen be steht da rin,
Bak te rien im Wachs tum zu be hin dern und Hel fer-
und Freß zel len auf die rich ti gen Wege zu lot sen. Ei -
ni ge da von kannst Du mit neh men, andere futterst Du einfach auf.

2.5.3 Die Pfei le
Wie die Fett-Ab la ge run gen kön nen auch die Pfei le Bak te -
rien in ih rem Wachs tum hem men und an de re lau fen de Fi -
gu ren in der Lauf rich tung be ein flu ßen. Du kannst sie
ein sam meln, wo an ders wie der ab le gen und he rum dre hen.
Zum Dre hen stellst Du Dich ein fach da rauf, hältst die
Strg-Tas te ge drückt und ro tierst den Pfeil mit den Cur -
sor-Tas ten für “Links” und “Rechts” in die ent spre chen de Rich tung. Ver wech -
sel die se Pfei le nicht mit den sehr ähnlichen Pfeil-Bakterien.

2.5.4 Die En zy me
En zy me sind eben falls recht wich tig. Sie kön nen Dir neue
Wege schaf fen, wenn Du erst ein mal weißt, wie man mit ih -
nen um ge hen muß. Um so ein En zym zu ver wen den, stellst
Du Dich ein fach vor den Ab grund und blickst in die Rich -
tung, in der Du ger ne ei nen Weg hät test. Dann be nutzt Du
das En zym und sie he da, ein Weg ent steht. Al ler dings gibt es
zwei Ar ten von En zy men: Ein ge schränk te und nicht Ein ge schränk te. Letz te re
kannst Du in alle Rich tun gen ver bau en; sie sind da für auch sel te ner. Ein ge -
schränk te En zy me kannst Du nur in der Rich tung ver bau en, in der auch der
Pfeil auf dem Enzym zeigt.

PC-Bak te rien! Sons ti ge Ob jek te Wer spielt mit ?
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2.5.5 Die Tril ler pfei fe
Mit der Tril ler pfei fe und et was Übung kannst Du die Auf -
merk sam keit der Hel fer- und Freß zel len auf Dich len ken.
Al ler dings mußt Du schon recht nah sein, da mit sie Dich
wahr neh men. Und noch et was: Glau be nicht, daß Hel fer -
zel len ei nen lan gen Weg zu Dir su chen, nur weil Du ge tril -
lert hast. Die Tril ler pfei fe wirkt wirk lich nur aus der Nähe
und nur, wenn sich die an ge tril ler te Zel le kurz vor ei nem
Ab zweig be fin det. Etwas Geduld ist also erforderlich.

2.5.6 Spo ren und Vul ka no me
In ei ni gen Le veln feh len auf den ers ten Blick Hel fer zel len.
Dann wirst Du si cher ir gend wo ei ni ge Spo ren und Vul ka -
no me fin den. Die Spo ren sam melst Du ein und wirfst sie in
ei nen der Vul ka no me hin ein. Kur ze Zeit spä ter ent steigt
eine neue Hel fer zel le. Du kannst auch meh re re Spo ren
nach ein an der hin ein wer fen, da mit Du Dich an schlie ßend
auf das Be auf tra gen bes ser kon zen trie ren kannst.

Übri gens: Ei ni ge we ni ge Vul ka no me kön nen nur be grenzt Hel fer zel len pro du -
zie ren. Das kann günstig sein, wenn diese einen dahinterliegenden Weg
versperren.

2.5.7 Die Bo nus-Flag ge
Die se Bo nus-Flag ge fin dest Du meis tens in der Ge gend des
Organismus’, in der das End-Sze na rio statt fin det. Spä tes tens 
wenn Du die sen Punkt über schrei test, wird Dein Bo -
nus-Kon to lang sam he run ter ge zählt, und es wird sich zei -
gen, ob Du vor her al les gut vorbereitet hast.

2.5.8 Die Punkte-Flag ge
Hin ter die ser Flag ge ver ber gen sich oft in ter es san te Din ge,
die zwar ganz nütz lich sind aber nicht im mer un be dingt be -
nö tigt wer den. Wenn Du da rü ber gehst, wird Dir eine be -
stimm te Punkt zahl vom Punkte-Kon to ab ge zo gen. Wenn
Du al ler dings noch kei ne Punkte ge sam melt hast, kön nen
auch keine abgezogen werden...
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2.5.9 Die Schicht-Über gän ge
Ab dem elf ten Le vel gibt es meh re re Schich ten in un se rem
Or ga nis mus. Die se Pfei le mar kie ren die Schicht-Über gän ge 
(nein, nicht Fei er abend...), an de nen Du und alle an de ren
Zel len die se Schich ten wechseln können.

2.5.10 Die Ge we be-Flech te
Die se Flech ten blo ckie ren al len lau fen den Fi gu ren den
Weg. Es sind kei ne Bak te rien, son dern eher so et was wie
eine Pig ment stö rung. Na tür lich gibt’s auch hier für ein Heil -
mit tel, das Du ein fach hin ein wer fen mußt: Klei ne Kap seln
mit ei nem entsprechenden Präparat.

2.5.11 Die Kalk-Ab la ge run gen
Die se Kalk-Ab la ge run gen kannst Du sel ber nur mit Hil fe ei -
ner schwa chen Säu re ent fer nen, die Du in klei nen ro ten
Fläsch chen fin dest. Da bei be nö tigst Du für je den
Kalk-Klum pen ein Fläsch chen. Für den Hau fen in der Ab bil -
dung also sechs Fläsch chen. Zum Glück gibt’s auch spe ziel le 
Hel fer-Zel len, die die se Kalk-Ab la ge run gen an eine andere
Stelle tragen können.

2.5.12 Die Ent kal ker-Zel le
Die se Ent kal ker-Zel len kön nen Dir beim Ab räu men stö ren -
der Kalk-Ab la ge run gen sehr be hilf lich sein. Sie trans por tie -
ren ein zel ne Kalk-Klum pen von ei nem Hau fen zu dem
nächs ten Hau fen, den sie fin den. Lei der kannst Du die se
nicht di rekt steu ern, so daß sie ab und zu auch ‘mal
auftragen statt abbauen.

2.5.13 Die Ner ven-Bah nen
Auch un se ren Or ga nis mus durch zie hen in den spä te ren Le -
veln vie le Ner ven bah nen. Die se Ner ven bah nen lö sen im -
mer dann ei nen Im puls aus, wenn Mik ky da rü ber läuft.
Meis tens hat das dann an ir gend ei ner an de ren Stel le im Or -
ga nis mus Aus wir kun gen. Ob das nun gut oder schlecht war,
weißt Du in der Regel erst hinterher.

PC-Bak te rien! Sons ti ge Ob jek te Wer spielt mit ?
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2.5.14 Das Ner ven-En zym
Die se Ner ven-En zy me sind in der Lage, eine Lü cke ei ner
Ner ven-Bahn zu über brü cken. Das geht ge nau so wie mit
den Ge we be-En zy men: Du stellst Dich vor die Lü cke und
wirfst das Ner ven-En zym in der gla si gen Ku gel auf die se Stel -
le. Die Ku gel zer platzt und die Lü cke wird ge schlos sen.
Übri gens: Ner ven-En zy me ver bin den auch um die Ecke

und auf Stel len, die Du nicht betreten kannst.

2.5.15 Die Ge we be-Bla sen
Die se Ge we be bla sen rea gie ren auf Ner ven-Im pul se. Im
Ur-Zu stand sind sie von nie man dem zu über win den. Nach
ei nem Ner ven-Im puls ge ben sie erst ein mal den Weg frei.
Al ler dings gibt es ver schie de ne da von. Man che fül len sich
nach ei ner be stimm ten Zeit span ne von sel ber, an de re erst
nach Ein tref fen ei nes zwei ten Im pul ses. Wie der an de re ver -

schwin den komplett und sind keinem mehr im Weg.

2.5.16 Die Ge we be-Sper ren
Die se Ge we be sper ren sind ei gent lich nicht be son ders sinn -
voll. Schon gar nicht dann, wenn sie durch ei nen von Dir
unacht sam aus ge lös ten Ner ven-Im puls auf ge platzt sind und 
dann al len Cha rak te ren den Weg ver sper ren...

2.5.17 Die Wä cher-Zel len
Die se Wäch ter-Zel len sind ei gent lich völ lig harm los und im -
mer auf der Su che nach ih rer Nah rung, den ro ten Kris tal len.
Die se müs sen al ler dings di rekt vor ih rer Nase lie gen, da mit
sie sich die Mühe ma chen, sie ein zu sam meln. Wäch ter-Zel -
len sit zen oft in der Nähe von Ner ven-Bah nen (Wahr schein -
lich des halb, weil die Ner ven-Im pul se im mer so niedlich an

den Füßen kitzeln).

2.5.18 Der Beta-Blo cker
Die se Beta-Blo cker sit zen meis tens in der Nähe oder so gar
auf Ner ven-Bah nen und sind ei gent lich ab so lut harm los.
Ein zi ge Ei gen schaft: Sie kön nen Ner ven-Im pul se un ter drü -
cken. Al ler dings be we gen sie sich bei je dem Ner ven-Im puls
ei nen Schritt in des sen Richtung, wenn das geht.
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3 Die Le vel

Im Fol gen den fin dest Du die Be schrei bun gen zu den ver schie den Le veln. Lese
die se In for ma tio nen nicht gleich am An fang, da hier vie le Tricks ver ra ten wer -
den, die ei gent lich DU he raus fin den soll test. Da mit Du trotz dem in den Ge -
nuß der Le vel-Be schrei bun gen kom men kannst (auch ohne die letz ten
Ge heim nis se zu er fah ren), ha ben wir die Tips und Tricks von den all ge mei nen
Be schrei bun gen ge trennt im nächs ten Ka pi tel und in ei ner an de ren Rei hen fol -
ge un ter ge bracht. Beim je wei li gen Le vel fin dest Du ei nen Hin weis auf den Ab -
satz, der die se Tips ent hält. Aber wie ge sagt: Bitte erst bei wirklichen
Schwierigkeiten dort nachschlagen!

3.1 Le vel 1: Die grü ne Spring-Ba zil le läßt grü ßen !

Die ser Le vel ist wirk lich nur als Übung ge dacht, um Dich mit der Be die nung,
dem Menü-Fens ter und dem Hel fer zel len-Di alog ver traut zu ma chen. Beim
ers ten Spie len wirst Du eine Men ge Hin weis-Fens ter er hal ten, die Du nicht
un be dingt alle le sen mußt. Daß Du die se In for ma tio nen auch je der zeit nach -
träg lich mit der F1-Tas te ab ru fen kannst, ist Dir ja hof fent lich be kannt. Da her
ver zich ten wir hier auf die Be schrei bung der Ob jek te. Zur Übung kannst Du ja
zu erst ein mal alle Punkt-Pil len ein sam meln, die Du in dem Le vel fin den
kannst. Al ler dings soll test Du Dir da bei nicht zu viel Zeit las sen, da sich die Bak -
te rien ste tig ver meh ren, und Du später viele Bonus-Punkte beim Beauftragen
verlieren wirst.

Wenn Du Schwie rig kei ten hast, die sen Le vel zu schaf fen, schau’ Dir ein fach
‘mal die Num mer [17] im nächs ten Ka pi tel an.

PC-Bak te rien! Die Le vel
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3.2 Le vel 2: Gel be Ekel-Er re ger brei ten sich aus !

In die sem Le vel sollst Du den Um gang mit ei ni gen wich ti gen Ge gen stän den er -
ler nen. Dazu ge hö ren die Fett-Klum pen und die Rich tungs-Pfei le. Die se
Übung ist sehr wich tig, da in den nächs ten Le veln der blin de Um gang da mit
we sent lich zum Er folg bei trägt. Auch wirst Du fest stel len,
daß hier Ge schwin dig keit wich tig ist; denn der in die sem Le -
vel vor kom men de gel be Ekel-Er re ger ver mehrt sich recht
schnell, wenn Du nicht recht zei tig et was da ge gen un ter -
nimmst. Im lin ken Teil fin dest Du übri gens eine Tril ler pfei fe. 
Wenn Du sie be nutzt, ver su chen so wohl die Hel fer zel len als 
auch die Freß zel len in Dei ne Rich tung zu lau fen. Be nut ze sie ruhig, der
Umgang mit ihr kann später recht hilfreich sein.

Hil fe, ich schaf fe es nicht: [1]
Paß wort: Letz ter Ab satz, zwei te Zei le, zwei tes Wort

24

Die Le vel PC-Bak te rien!



3.3 Le vel 3: Zwei Bak ter ien her de am ro ten Ge we be

Die ser Le vel be in hal tet gleich zwei Bak te rien-Her de, die Du bei de be kämp fen 
mußt. Wenn Du die Funk ti on und den Um gang mit den Pfei len im vor her igen
Le vel ge übt hast, soll te Dich die ser Le vel vor kei ne all zu gro ßen Probleme
stellen.

Ich möch te es trotz dem ge nau er wis sen: [14]
Paß wort: Vor letz ter Ab satz, sechs te Zei le, sech tes Wort

PC-Bak te rien! Die Le vel

25



3.4 Le vel 4: Kampf den Schlei mern !

Wenn in den vor her igen Le veln al les zur Rou ti ne ge wor den ist, kannst Du
Dich ja ein mal an die sen Le vel wa gen. Du wirst ei ni ge Ar beit ha ben, bis Du ihn 
er folg reich ab ha ken kannst. Küm me re Dich am be sten zu erst dar um, die

Spray-Dose zu be kom men, die von der grü nen Spring-Ba -
zil le blo ckiert wird. Erst wenn Du die se hast, wirst Du im
obe ren Teil Er folg ha ben, wo Du erst mals auf Schlei -
mer-Bak te rien sto ßen wirst. Die se ha ben die schlech te Ei -
gen schaft, daß Hel fer zel len nicht an sie he ran ge hen,
so lan ge die se nicht mit einem schleim-lösenden Mittel
behandelt wurden.

Und wie ge nau soll ich das schaf fen ? [22]
Paß wort: Vier ter Ab satz, vor letz te Zei le, letz tes Wort
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3.5 Le vel 5: Im Nest der Stab-Bak te rien

Wenn Dir das Prin zip des Spiels bis hier -
her klar ge wor den ist, wirst Du Dich bei die sem Le vel et was
wun dern: Es gibt hier kei ne Hel fer zel len! Die se mußt Du
erst ein mal er zeu gen, und zwar mit den
so ge nann ten Vul ka no men, die Du im
rech ten Teil des Organismus’ fin dest.
Dazu wirfst Du ein fach eine oder meh re -

re Spo ren, die es auf der lin ken Sei te gibt, in ein sol ches Vul -
ka nom hin ein. Kur ze Zeit spä ter ent wi ckeln sich
ent spre chend vie le tat kräf ti ge Hel fer zel len da raus. Be ach te
bit te, daß Du auch im un te ren Teil des Or ga nis mus noch min de stens eine
Spore benötigst, um die Freßzelle zu befreien.

In der Nähe der Freß-Zel le fin des Du noch ein Feld mit ei -
nem gro ßen F. Die ses kann nur von der Freß-Zel le über -
wun den wer den. In den nächs ten Le veln tau chen die se
Din ger im mer mal wie der auf. Es gibt auch Fel der, die nur
Mik ky oder die Hel fer-Zel len über que ren kön nen. Die se
sind dann mit ei nem gro ßen M bzw. Y markiert.

Mehr Tips: [10]
Paß wort: Drit ter Ab satz, zwei te Zei le, drit tes Wort
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3.6 Le vel 6: Ver dec kte Zone

In die sem Le vel kannst Du noch ein mal den Um gang mit der Über sicht üben.
Zu fäl li ger wei se sind vie le wich ti ge Din ge und Wege durch un durch sich ti ges
Ge we be vor Dei nen Bli cken ge schützt. Auch die rich ti ge Be nut zung der Pfei le
mußt Du hier lernen.

Ne ben bei lernst Du noch die En zy me ken nen, mit de nen
Du Lü cken im Ge we be über brü cken und neue Wege er -
zeu gen kannst. Dazu stellst Du Dich ein fach vor die Lü cke
und be nutzt das En zym. Kur ze Zeit spä ter hat das En zym ein 
neu es Ge we be stück er zeugt, das von je der mann be tre ten
wer den kann. Al ler dings soll test Du die An wen dung ei nes

En zy mes sehr gut über le gen, da Du je des Enzym nur einmal verwenden
kannst.

Wie soll ich denn am be sten an fan gen ? [6]
Paß wort: Vier ter Ab satz, zwei te Zei le, zwei tes Wort.
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3.7 Le vel 7: Be reich der neu en Wege

So lang sam wird es rich tig kom pli ziert. Wenn Du die sen Le vel das ers te Mal
be trach test, wirst Du si cher lich fest stel len, daß auf der Über sicht sehr in ter es -
san te Be rei che exis tie ren, die Du auf An hieb gar nicht er rei chen kannst. Im -
mer wie der kommst Du an Lü cken, die ein fach nicht über wun den wer den
kön nen. Ge nau da für sind die En zy me da, die Du si cher lich schon ent deckt
hast. Dei ne ers ten Ver su che soll ten zum Ziel ha ben, die En zy me zu be kom -
men, die von der grü nen Spring-Ba zil le und der Stab-Bak te rie blo ckiert wer -
den. Be vor Du dann die lin ke Sei te er kun dest, soll test Du erst einmal die
Helferzellen auf der rechten Seite finden.

Wenn Dir das al les zu un ge nau ist, lies wei ter bei [3]
Paß wort: Zwei ter Ab satz, vor letz tes Wort.
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3.8 Le vel 8: Das En zym-La by rinth

Hof fent lich hast Du nun ge nü gend Rou ti ne mit den En zy -
men. Die ser Le vel ent hält näm lich vor wie gend ein ge -
schränk te En zy me, die Du nicht in je der be lie bi gen
Rich tung ver bau en kannst. Ver su che zu erst, an die Spray do -
se he ran zu kom men, die Du gleich von der Start po si ti on se -
hen kannst, wenn Du nach unten schaust.

Und ich kom me doch nicht wei ter: [16]
Paß wort: Ers ter Ab satz, drit te Zei le, vier tes Wort

30

Die Le vel PC-Bak te rien!



3.9 Le vel 9: In fek ti on der Haut schich ten

Und schon wie der gibt’s neue Schwie rig kei ten. Du wirst das ers te Mal mit
hoch sen si blen Ner ven bah nen kon fron tiert. Im mer dann, wenn Du eine be -
rührst, wird ein Ner ven-Im puls aus ge löst, der sich ent lang
der Ner ven bahn aus brei tet. An ir gend ei ner an de ren Stel le
im Or ga nis mus kön nen da durch wich ti ge oder auch stö ren -
de Er eig nis se aus ge löst wer den. Da sind z.B. die Bla sen, die
je der Fi gur kon se quent den Weg ver sper ren. Erst wenn ein
Ner ven-Im puls die se ent leert hat, kann man pas sie ren.
Wenn eine sol che Bla se al ler dings das Wachs tum ei ner Bak -

te rie ver hin dert, soll te man die se nicht aus lö sen. Dann gibt’s 
da die Ge we be-Sper ren, die sprung fe der ar tig in die Höhe
schnel len, wenn die se ei nen Ner ven-Im puls er hal ten.
Wenn Du also ir gend wo nicht mehr wei ter kommst,
überlege Dir gut, ob Du nicht etwa einen Impuls zu wenig
oder zu viel ausgelöst hast.

Bit te et was ge nau er: [20]
Paß wort: Zwei ter Ab satz, drit te Zei le, vier tes Wort
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3.10 Le vel 10: Der lan ge Weg der Hel fer zel len

Jetzt geht’s rund und um die Zeit. Ei nes der gro ßen Pro ble me hier ist es, die
Hel fer zel len zu den weit ent fern ten Bak te rien zu lot sen. Dann sind die En zy -
me ge nau ab ge zählt. Du darfst also über haupt kei nen Feh ler ma chen. Pro bie -
re aber ru hig erst ein paar mal sel ber die Wege aus, ohne gleich auf die Lö sung
zu schie len. Dort wirst Du näm lich dies mal nur ein paar Tips fin den statt einer
Gesamt-Lösung.

Neu sind hier die Krei sel-Bak te rien, die zu Be ginn recht si -
cher ein ge sperrt sind. Al ler dings kommst Du nicht drum he -
rum, sie frei zu las sen, so daß sie sich pri ma ver meh ren
kön nen. Al ler dings ge hen sie mit an de ren Krei sel-Bak te rien
auch ger ne eine Ver bin dung ein, die nur mit ei nem star ken
Me di ka ment aufgelöst werden kann.

Ich hab’ jetzt ge nug pro biert: [8]
Paß wort: Sechs ter Ab satz, fünf te Zei le, vier tes Wort
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3.11 Le vel 11: Die glä ser ne Mem bran

Da mit es nicht lang wei lig wird, geht das Spiel ab so fort in meh re ren Schich ten
wei ter. Hier kommst Du das ers te Mal mit Schicht-Über gän gen in Be rüh rung,

die Mik ky von ei ner Schicht in eine an de re ver set zen kön -
nen. Da bei ist das Haupt ziel, die Über sicht zu be hal ten.
Hier gibt es näm lich vier Bak te rien-Her de, die in der rich ti -
gen Rei hen fol ge be kämpft wer den soll ten. Die se sind (na -
tür lich !) alle in der zwei ten Ebe ne, so daß Du na tür lich auch 
die Hel fer zel len ge schickt dort hin len ken soll test. Eben falls

neu sind die Ge we be-Flech ten, die erst ein mal je dem den
Weg ver sper ren. Nur Du kannst sie ent fer nen, indem Du sie
mit einem bestimmten Medikament behandelst.

Auch wenn die ser Le vel recht um fang reich ist, soll test Du
mit ein paar Ver su chen sel ber hin ter die Ge heim nis se
kommen.

Ein paar Tips bit te: [12]
Paß wort: Ers ter Ab satz, zwei te Zei le, ers tes Wort
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3.12 Le vel 12: Im In ne ren des Kör pers

Na, Le vel 11 ge schafft ? In die sem Le vel kannst Du je den falls noch ein mal gut
üben, in zwei Ebe nen die Über sicht zu be hal ten. Auch hier gibt es ver schie de -
ne Bak te rien-Ar ten, die es in ei ner be stimm ten, sinn vol len Rei hen fol ge zu be -
kämp fen gilt. Auch der Ein satz der Tril ler pfei fe kann hier sehr nütz lich und
punk te spa rend sein. Am be sten küm merst Du Dich gleich am An fang erst ein -
mal um die grünen Spring-Bazillen.

Wenn Du un ver hofft auf Pfei le stößt, die vor her noch nicht
da wa ren, han delt es sich sehr wahr schein lich um die merk -
wür di gen Pfeil-Bak te rien. Die se kön nen vor al lem die recht
nai ven Hel fer zel len sehr durch ein an der brin gen, wenn Du
nicht ent spre chen de Vor sor ge triffst. Auch wenn Du die
Wäch ter-Zel le be reits ken nen ge lernt

hast, kommt hier noch eine wei te re Schwie rig keit hin zu.
Wäch ter-Zel len kön nen näm lich nicht nur durch Ner -
ven-Im pul se aus ih rer Ru he po si ti on ge bracht wer den, son -
dern auch durch Füt tern mit den für sie wohl schme cken den 
roten Kristallen.

Und wie geht’s wei ter: [21]
Paß wort: Zwei ter Ab satz, vier te Zei le, ers tes Wort
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3.13 Le vel 13: In der Le ber

Jetzt kommt’s da rauf an, den Über blick zu be hal ten und tak tisch rich tig zu ent -
schei den. Be vor Du Dich an das Be sei ti gen der Bak te rien machst, mußt Du
eine gan ze Men ge vor be rei ten. Hier noch ein paar “kos ten lo se”
Informationen:

Ver su che nicht, die Spring-Ba zil len an ih rem Wachs tum zu
hin dern!

Es gibt eine Mög lich keit, zu den Al ko hol-Bak te rien zu ge lan -
gen, so daß nur eine los läuft.

Es gibt eine Mög lich keit, an dem Ekel-Er re ger vor bei zu kom -
men, ohne die sen mar kie ren zu müssen.

Wid me Dei ne ers te Auf merk sam keit der Wäch ter-Zel le rechts ne ben Dei ner
Start po si ti on.

Die meis ten Pfei le lie gen an der rich ti gen Po si ti on und brau chen nur rich tig
ver dreht zu werden.

Ein bi ß chen ge nau er bit te: [18]
Paß wort: Ers ter Ab satz, vor letz te Zei le, drit tes Wort
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3.14 Le vel 14: Beim de fek ten Ner ven ge we be

Um die sen Le vel er folg reich zu be wäl ti gen, mußt Du ei ni ge wich ti ge Din ge
kor rekt und teil wei se ziem lich rasch vor be rei ten. Das Be sei ti gen der Al ko -

hol-Bak te rien kommt erst ganz am Schluß. Ne ben der In an -
spruch nah me all Dei ner kom bi na to ri schen Fä hig kei ten
wird auch ein neu es Ob jekt ein ge führt: Das Ner ven-En zym. 
Da mit kannst Du erst mals Ner ven bah nen ver län gern bzw.
De fek te über brü cken. Nur ein wich ti ger Tip schon gleich
am An fang: Ach te da rauf, daß die Al ko hol-Bak te rien beim
Aus nüch tern nicht hin- und herlaufen. Die Wächter-Zellen

können dabei recht hilfreich sein...

Neu sind hier die Ner ven-En zy me. Ähn lich wie die Ge we -
be-En zy me kön nen sie Lü cken über brü cken, nur eben in ei -
ner Ner ven-Bahn. Dazu stellst Du Dich ein fach vor die
be tref fen de Stel le und wirfst ein sol ches Ner ven-En zym da -
rauf. Mit ei nem lau ten Klir ren zer bricht die glä ser ne Ku gel
dar um, und das En zym schließt die Lü cke. Da bei kannst Du
so wohl ge ra de als auch krumme Verbindungen bauen.

Mal der Rei he nach: [9]
Paß wort: Fünf ter Ab satz, drit te Zei le, ers tes Wort
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3.15 Le vel 15: Ge spins te grei fen an

Kennst Du schon die Ge spinst-Bak te rie ? Die se üble Bak te -
rien-Art hat näm lich Heiß hun ger auf Hel fer zel len, so daß
Du die se un be dingt von un be auf trag ten Hel fer zel len fern -
hal ten soll test. Dann be nö tigst Du für die sen Le vel un be -
dingt gute Lauf-Schu he, denn es wer den lan ge Wege
zu rüc kge legt. Ins ge samt gibt es in die sem Or ga nis mus vier
Bak te rien-Her de, die Du be kämp fen mußt. Da alle sehr
weit au ß ein an der lie gen, er for dert die ser Le vel Dein gan zes lo gis ti sches Ge -
schick. Be vor Du die Auflösung liest, schau’ Dich erst einmal in aller Ruhe um.

Ich brau che mehr Tips: [2]
Paß wort: Drit ter Ab satz, vier te Zei le, ers tes Wort
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3.16 Le vel 16: An der Hirn-Rin de

In die sem Le vel mußt Du drei nicht ganz ein fa che Prü fun gen be ste hen. Die
ers te for dert Dei ne Ge schic klich keit he raus, in dem so schnell wie mög lich vier
Hel fer zel len vor den Ge spinst-Bak te rien ge ret tet wer den müs sen. Dann mußt

Du Dei ne rest li chen Säu re-Fla schen ge schickt ein set zen, so
daß Du in der obe ren Ebe ne mög lichst vie le Wege öff nest.
Da bei machst Du noch ne ben bei Be kannt schaft mit den
Beta-Blo ckern, die Ner ven-Im pul se un ter drü cken kön nen.
Zu gu ter Letzt mußt Du noch die Bakterien markieren und
auffressen lassen.

Bit te ein we nig ge nau er: [15]
Paß wort: Letz ter Ab satz, letz te Zei le ers tes Wort
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3.17 Le vel 17: Der Kalk muß weg !

Die ser Le vel be ginnt erst ein mal mit viel Streß. Du mußt näm lich ein mal Dei ne 
Hel fer zel len vor den ge frä ßi gen Ge spinst-Bak te rien ret ten, zum an de ren vier
Spring-Ba zil len mar kie ren. Wenn Du das al les er le digt hast,
kommt der in ter es san te Teil des Le vels dran, und Du lernst
die so ge nann ten Ent kal ker-Zel len ken nen. Die se mußt Du
ir gend wie in den rech ten Teil des Le vels lot sen, da mit sie
dort die im Weg liegenden Kalk-Haufen abbauen.

Ich brau che mehr Tips: [7]
Paß wort: Vier ter Ab satz, sechs te Zei le, ers tes Wort
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3.18 Le vel 18: Die un te ren Grenz schich ten

Du wirst hier in al ter Ge wohn heit si cher lich erst ein mal den fal schen Weg be -
schrei ten. Ver giß am be sten al les, was Dir am An fang so be geg net, ab ge se hen
von den gan zen Ge gen stän den. Viel mehr soll test Du gleich am An fang die Ent -
kal ker-Zel len an ih rer Ar beit hin dern. Du wirst in die sem Le vel fest stel len, daß
die Ner ven-Bah nen viel mehr Din ge steu ern kön nen, als Dir bist jetzt be wußt
is t .  Am Ende die ses  Le vels  war tet  übri  gens e in k le i  nes
Nervenimpuls-Knobelspiel auf Dich...

Ich brau che mehr Tips: [13]
Paß wort: Drit ter Ab satz, drit te Zei le, vier tes Wort
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3.19 Le vel 19: Streß mit der Schlaf-Krank heit

Bis jetzt war doch al les recht ein fach, oder ?! Aber jetzt geht’s rich tig rund und
Mik ky be kommt es mit ei nem sehr bös ar ti gen Vi rus zu tun. Vi ren ha ben die
sehr unan ge neh me Ei gen schaft, an de re Zel len als Wirt zu be nutz ten und sich
auf die se Wei se vor dem Zu griff der Hel fer zel len zu schüt zen. Du mußt dann
war ten, bis der Vi rus sei nen Wirt wie der ver läßt, bevor Du ihn bekämpfen
kannst.

Ne ben den Vi ren wirst Du in die sem Le vel erst ein mal Dei ne 
Pro ble me ha ben, in den drei Schich ten den Über blick zu
be wah ren. Lau fe am An fang ru hig ein mal alle mög li chen
Wege ab, um ei nen Ein druck vom Um fang des Le vels zu be -
kom men. Wenn Dir eine Idee für den An fang fehlt, gehe zu -
erst in den lin ken Teil und su che dort die schlafenden
Helferzellen.

Kurz vor Schluß fin dest Du übri gens noch ei nen neu en Ge -
gen stand: Die Er re ger-Blo cka de. Die se kann von kei nem
Bak te ri um oder Vi rus über wun den wer den. Für Mik ky und
sei ne Hel fer stellt sie al ler dings kein Hindernis dar.

Ich brau che mehr Tips: [4]
Paß wort: Zwei ter Ab satz, zwei te Zei le, drit tes Wort

PC-Bak te rien! Die Le vel

41



3.20 Le vel 20: Über all Er re ger

Ja, dies ist Dei ne letz te Prü fung! Wenn Ihr bei de – Mik ky und Du – die sen Le -
vel zu sam men ge meis tert habt, könnt Ihr Euch ge trost „Queen“ oder  „King“
des Ab wehr sys tems bezeichnen!

Hier wirst Du vor al lem zu erst ei nes fest stel len: Es ist viel los auf dem Ge we be.
Fünf ver schie de ne Wi der sa cher sind zu be sei ti gen. Nicht nur, daß Stab-Bak te -
rien, gel be Ekel-Er re ger, Krei sel-Bak te rien und ver sof fe ne (aber vo rerst nüch -
ter ne!) Al ko hol-Bak te rien die Ge gend un si cher ma chen – Nein! Es sind auch
noch sehr läs ti ge Schlaf-Vi ren un ter wegs, die Dir und Dei ner Abwehr-Armee
das Leben schwer machen...

Es kommt auf die Rei hen fol ge an, in der Du die Ein dring lin ge für’s gro ße Freß -
zel len-Fres sen „zu be rei test“. Lei der ste hen Dir an fangs nur eine Hand voll an
Hel fer zel len zur Ver fü gung, die Du dum mer wei se nur durch ein Ner ven bah -
nen-Puz zel be frei en kannst. Wich tig sind au ßer dem ei ni ge Ner ven-En zy me,
die Du be nö tigst,  um ein zwei tes Puz zel rich tig zu lö sen. Nur so ist es Dir spä -
ter mög lich, die nötige Menge an Helferzellen zu erzeugen...

Die ser Le vel hat übri gens ei ni ge Wege, die man nicht un be dingt ge hen muß.
Wenn Du sie links lie gen läßt, ver zich test Du zwar auf ein paar Vit ami ne und
an de re Din ge, die Punkte brin gen. Doch da für sparst Du Zeit, und das ist ja be -
kann ter ma ßen gut für den B o  n u s !

Ich brau che mehr Tips: [11]
Paß wort: Sechs ter Ab satz, ach te Zei le, vier tes Wort
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4 Wei te re Hin wei se zu den Le veln

In die sem Ka pi tel fin dest Du ge naue re Er läu te run gen zu den Le vel-Be schrei -
bun gen des vor her igen Ka pi tels. Die fol gen den Text-Ab schnit te sind durch nu -
me riert, die Num mern ste hen in kei nem Zu sam men hang mit den Le veln. Um
zu ei nem be stimm ten Le vel ge naue re In for ma tio nen zu fin den, mußt Du zu -
erst bei den Le vel-Be schrei bun gen die Text-Num mer nach schla gen.

[1] Du soll test zu al ler erst die Fett klum pen vor die Ekel-Er re ger le gen, da mit

sich die se nicht mehr ver meh ren kön nen. Den un te ren “Ast” soll test Du al ler dings

frei las sen, da mit die Hel fer zel len zu den Bak te rien kom men. Hel fer zel len fin dest

Du in zwei Be rei chen, die sie aber nur un gern ver las sen. Der un te re ist näm lich

durch eine Fett-An samm lung blo ckiert, in dem obe ren schickt ein Pfeil die Hel fer -

zel len im mer auf ei nen Rund kurs. Die un te ren Hel fer zel len be freist Du ganz ein -

fach durch Auf fres sen der Fett-Blo cka de. An stel le des Klum pens kannst Du auch

ei nen Pfeil vor die Bak te rien le gen. Um alle Bak te rien zu mar kie ren, be nö tigst Du

noch min de stens eine Hel fer zel le aus dem obe ren Be reich. Wenn Dir Punkte egal

sind, kannst Du auch die bei den im lin ken Be reich be frei en. Al ler dings kommt aus

dem obe ren Be reich auch ab und zu eine Hel fer zel le he raus, ohne daß Du die Bo -

nus-Fah ne über que ren mußt. War ten kann sich hier lohnen. Wenn Du es eilig

hast, drehe dort einfach den Pfeil in die entsprechende Richtung. 

[2] Wie Du hof fent lich schon he raus ge fun den hast, wer den im hin te ren Teil

des Organismus’ lang sam alle Dei ne Hel fer zel len von den Ge spinst-Bak te rien auf -

ge fut tert. Das mußt Du gleich am An fang ver hin dern, in dem Du die Ner ven bahn

vor der Bo nus-Flag ge über schrei test (links von der Startposition).

[3] Zu erst geht’s um die Spring-Ba zil le. Dazu er zeugst Du mit dem Vul ka nom

eine Hel fer zel le. Mit dor ti gem En zym baust Du ei nen Weg zur Stab-Bak te rie, die

erst ein mal von ih rer In sel kom men muß. Wenn Du ge schickt bist, er zeugst Du

gleich noch eine Hel fer zel le für die Stab bak te rie. Mit den gan zen En zy men soll test

Du jetzt pro blem los nach hin ten rechts bist zu den nächs ten zwei Stab-Bak te rien.

vor sto ßen kön nen. Den Ekel-Er re ger laß vo rerst in Ruhe. Be freie da nach die Hel -

fer zel len und evtl. auch die Freß zel le. Küm me re Dich um den Ekel-Er re ger (er ver -

sperrt den Zu gang zum En zy men). Mit die sen baust Du Dir ei nen ge schic kten Weg

nach links und be kämpfst die mit Sicherheit zahlreich anwesenden

Stab-Bakterien. 

[4] Zu Be ginn des Le vels soll test Du Dich zu erst um die vier Schlaf-Vi ren im

lin ken Teil be fas sen. Gleich ein Trick: Gehe so fort zu ih nen und be auf tra ge die

schla fen den Hel fer zel len für die Vi ren. War te ab, bis alle Vi ren mar kiert sind. Dei -
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ne nächs te Ener gie soll te dann den drei Spring-Ba zil len gel ten, die wich ti ge Din ge

ver de cken. Dort kannst Du übri gens ei nen Aus gang für die Hel fer zel len bau -

en...Und noch ein Tip: Be vor Du alle Hel fer zel len in den hin te ren Teil jagst, war te

bis alle bis her mar kier ten Bak te rien und Vi ren ver tilgt sind,  und die Ent kal ker-Zel le

mit ih rer Ar beit fer tig ist. Wenn Du mit Dei nen En zy men sehr spar sam um ge gan -

gen bist, kannst Du even tu ell auch auf die Hil fe der Ent kal ker-Zel le ver zich ten.

Wenn Du su per schnell bist, kannst Du auch gleich am An fang die Krei sel-Bak te -

rien markieren lassen, so daß Du die Bonus-Fahnen gar nicht erst überschreiten

mußt. 

[5] Aus lö sen mußt Du die Bah nen beim schwar zen und beim grü nen Stern

(Hast Du auch die bei den feh len den Stü cke ein ge setzt ?).

[6] Ei gent lich ist die ser Le vel nicht so kom pli ziert, daß wir vie le Hin wei se ge -

ben mü ß ten. Nur ein Tip zur Rei hen fol ge: Küm me re Dich erst ein mal um die grü -

ne Spring-Ba zil le. Dazu mußt Du die Hel fer zel le ganz vor ne aus ih rem Kreis lauf

be frei en. Dann baust Du ei nen Weg in den rech ten Teil und holst dort die En zy me. 

Mit Hil fe der Pfei le lockst Du alle Hel fer zel len in den lin ken Teil zum gro ßen Show -

down.

[7] Wich tig bei den Ent kal ker-Zel len ist, daß Du sie un be la den in den rech ten

Teil schickst. Am be sten pro bierst Du das al les erst ein mal mit ei ner aus. Du wirst

schnell fest stel len, daß die An fangs-Rich tun gen der Pfei le be reits rich tig ein ge stellt

sind. Wenn eine Ent kal ker-Zel le an der “Bau stel le” ein ge trof fen ist, mußt Du den

Pfeil natürlich wegnehmen.

[8] Ach te nicht auf die bei den Pfei le am An fang; die se lei ten Dich nur falsch.

Baue zu erst ein mal ei nen Weg in den rech ten un te ren Teil. Du kannst auch die

Din ge hin ter der Ner ven bahn ein sam meln, nur soll test Du Dich dann et was beei -

len. Der Spray, den Du dort fin dest, kann al ler dings auch sehr nütz lich sein.

Dann baust Du vom Aus gangs punkt ei nen Weg in den rech ten un te ren Teil. Von

der klei nen In sel dort baust Du so wohl nach links, um zum Wäch ter zu kom men,

als auch nach rechts, um dort das sehr wich ti ge “nach-oben-En zym” ein zu sam -

meln. Die Ner ven bahn ganz rechts von dort soll test Du un be dingt aus lö sen.

Gehe nun schnell zur Wäch ter zel le und blei be vor ihr ste hen, so daß die se spä ter

nicht den Weg ver sperrt. Fin de den Ekel-Er re ger und blo ckie re ihn vo rerst durch

ein oder bes ser zwei Pfei le. Su che die Stel le mit der Hel fer- und der Freß zel le, aber 

über que re auf kei nen Fall die so ein la dend aus se hen de Ner ven bahn. Be nut ze hier

un be dingt das “nach-oben-En zym”. Die bei den Hel fer-Zel len schickst Du dann

rich tig be auf tragt zum Ekel-Er re ger.
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Gehe schnell wei ter zur grü nen Spring-Ba zil le, die sich mit Si cher heit be reits ver -

mehrt hat. Lege aus rei chend Pfei le da vor, um dem Ein halt zu ge bie ten. Kämp fe

Dich wei ter vor in den lin ken Be reich (Ach tung: Ner ven bah nen). Be freie dort die

Krei sel-Bakt. und samm le alle En zy me ein (6 Stk.). Mit dem Spray kannst Du un ge -

woll te An samm lun gen na tür lich leicht auflösen. Jetzt ist es an der Zeit, den ganzen

Weg zurückzulaufen, um die Helferzellen zu holen. Der Rest sollte klar sein. 

[9] Um die sen Le vel zu be wäl ti gen, gibt es meh re re Mög lich kei ten. Wir be -

schrei ben hier die schwie ri ge re (eine ein fa che re und si cher lich bes se re Lö sung

mußt Du Dir schon sel ber su chen).

Zu erst holst Du das “nach-links-En zym" und baust Dir da mit ei nen Weg in der

Nähe des Her zens zum Ner ven-En zym. Su che ein ro tes Kris tall und lo cke da mit

die Wäch ter-Zel le beim blau en Stern weg, so daß Du an das ver dec kte En zym he -

ran kommst. Nun holst Du den Spray und läufst so schnell es geht nach rechts zur

Ge we be-Sper re. Be vor Du die se al ler dings über querst, löse bei der Ner ven-Bahn

hin ter dem Bon bon noch ei nen Im puls aus.

Mit dem Spray löst Du die Ver bin dung der Krei sel-Bak te rien und läßt die se von

Dei nen her bei ei len den Hel fern aus dem Or ga nis mus ent fer nen. Sam mel noch die

Sa chen ein, die Du dort im hin te ren Teil fin dest. Dann gehst Du zu den Wäch tern

zu rück. Auf die sem Weg kannst Du noch die Din ge hin ter der Punkte-Fah ne ein -

sam meln. Ent fer ne dann bei den Wäch tern mit dem Spray den Schleim und

samm le die weiß-ro ten Kap seln ein. Gehe ganz nach links, so daß Du beim Lut -

scher ei nen Weg zu den Kris tal len bau en kannst. Dort wirfst Du auch gleich noch

das Ner ven-En zym drauf, so daß nach dem Über que ren ein Im puls aus ge löst wird

und die Wäch ter-Zel len los lau fen, um die Al ko hol-Bak te rien zu blo ckie ren. Gehe

jetzt zum gel ben Stern, be hand le dort alle Flech ten und samm le die Sa chen da hin -

ter ein. Links auf dem Pla teau mit den vier Stern chen löst Du die rich ti gen Ner -

ven-Bah nen aus (Wel che das sind ?  [5]) und gehst dann über die un te re Ebe ne

nach links zum gel ben Ekel- Er re ger (Wäch ter aus lö sen). Dort er zeugst Du mit den

Spo ren entsprechend viele Helferzellen, die Du dann noch alle zu den

Alkohol-Bakterien lotsen mußt. Aber das schaffst Du ja wohl alleine, oder? 

[10] Zu Be ginn des Le vels soll test Du von den lin ken “Aus le gern” so vie le Spo -

ren wie mög lich ein sam meln. Nicht alle Aus le ger sind durch Bo nus-Fah nen ge -

schützt. Ganz oben gibt es ei nen mit ei ner Punkte-Fah ne ge schütz ten Aus le ger,

den Du ganz am An fang auf su chen soll test. Auf der rech ten Sei te sind Vul ka no me,

in die Du die Spo ren wer fen kannst. Zwei da von er zeu gen nur eine Hel fer zel le,

zwei an de re im mer hin je 5 Stück. Die Hel fer zel len müs sen in den in ne ren Breich

zu den Stab-Bak te rien. Lege also die Pfei le rich tig, da mit sie mög lichst schnell die
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Bakt. er rei chen! Dann gehe erst ein mal nach un ten und über le ge Dir, wie Du die

Freß zel le am be sten be freist. Wenn Du wirk lich nicht da rauf kommst, lies un ter

[19] nach. Dann er zeugst Du die restlichen Helferzellen und lotse dann Deine

Gehilfen ins Zentrum. 

[11] Zu erst geht’s ganz links zu den ers ten fünf Hel fer zel len. Un ter Ein satz ei -

nes Ner ven-En zyms und durch rich ti ges Ver scheu chen der Bet ab lo cker be kommst 

Du sie frei. Am be sten Du küm merst Dich zu erst um die ers te Alk-Bak te rie, da -

durch gibt’s vier wei te re Hel fer zel len. Dein Au gen merk soll te sich dann auf den

Ekel-Er re ger rich ten und auch auf die Stab-Bak te rien. Es er weist sich als güns tig,

wenn Du auch schaust, daß Du die Vi ren los wirst. Bis da hin ist Dein Vor rat an Hel -

fer zel len si cher lich er schöpft. Be freie die un te re Freß zel le und laß sie erst ein mal

fut tern.

Mit der zwei ten Kap sel (die et was „ver steckt“ ist) kannst Du Dir nun die Ner ven en -

zy me ho len (bei den 3 Flech ten die lin ke neh men). Dann gehe zu den Krei sel-Bak -

te rien und er gän ze dort eine feh len de Ner ven-Bahn (Im puls aus lö sen!). Wechs le

dann in die un te re Schicht. Du kommst so zu ei nem Pfeil, den Du – ganz wich tig! –

nach links zei gen las sen mußt (über ihn lau fen spä ter die er zeug ten Hel fer zel len –

es geht Rich tung Krei sel-Bak te rien).

Dei ne nächs te Sta ti on: Die obe re Schicht bei den Vul ka no men. Dort be nö tigst Du

ge nau 7 Ner ven-En zy me, um al les rich tig für die Hel fer zel len vor zu be rei ten (bei de 

Pfei le dür fen sich nur ein mal nach rechts dre hen!). An sons ten gibt’s noch zwei von

der mitt le ren Ebe ne aus erreichbare Stellen mit Nerven-Bahnen, die jeweils pro

Impuls eine Helferzelle produzieren (jedoch jeweils max. nur 10 Stück!).

[12] Es wer den hier nur die mar kan ten Stel len im Le vel be schrie ben:

Ro tes Herz: Durch Be tre ten al ler vier Ner ven-Bah nen kannst Du un ter Um stän -

den eine Krei sel-Bak te rie voll stän dig am Vermehren hindern.

Grü ner Stern: Gehe über den Te le port in die un te re Ebe ne und samm le dort alle
vier Sa chen ein. Dann jagst Du alle Hel fer zel len über die sen Te le port nach un ten
(Fett-Ab la ge run gen ent fer nen und Pfeil davorlegen).
Gehe dann über den zwei ten Te le port in der obe ren Ebe ne nach un ten. Dein En -
zym kannst Du recht sinn voll hier ver bau en. Wei ter geht es zur grü nen Spring-Ba -
zil le, die so fort mar kiert werden sollte.
Blau er Stern: Wenn Du die se Ner ven-Bahn über querst, ren ne ohne Pau se wei ter
und bie ge am nächs ten Ab zweig rechts ab.
Schwar zer Stern: Die se Ner ven-Bahn soll test Du nicht be tre ten. Sie be hin dert die
Ekel-Er re ger ein we nig am Aus brei ten.
Gel ber Stern: Die se Ner ven-Bahn mußt Du be tre ten!
Dann gehst Du über Dei ne vor her ge bau te En zym-Brü cke im un te ren Le vel ganz
nach links. Hole Dir dort den blau en Spray und das En zym. Be gib Dich dann in den 
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hin te ren Teil des Le vels, in dem Du nun die Krei sel-Bak te rien und die si cher lich
schon reich lich ver mehr ten Ekel-Er re ger be kämpfst. Wenn die se alle be sei tigt sind, 
mußt Du nur noch die Krei sel-Bak te rie(n) im vor de ren Teil hin ter der Bonus-Flagge 
beseitigen.

[13] Ver giß am An fang die Ekel-Er re ger. Dein ers ter Weg geht nach links

(beim Pfeil). Al ler dings soll test Du nicht ver ges sen, die Ent kal ker-Zel len da ran zu

hin dern, die Ekel-Er re ger frei zu le gen. Dazu öff nest Du am be sten die bei den Ge -

we be-Sper ren. Den mitt le ren Kalk-Hau fen am An fang soll tes Du mög lichst schnell

be sei ti gen. Den Weg am blau en Stern chen soll test Du ru hig ein mal be nut zen und

da bei den Weg der Ner ven-Bahn zu ver fol gen. Die zwei Hel fer zel len aus dem

rech ten Teil müs sen dann zum gelben Sternchen gebracht werden.

[14] Also gut: Be vor Du die Hel fer zel len frei läßt, ach te da rauf, daß zu min dest 

der un te re Pfeil nicht mehr nach un ten zeigt. Aus die ser Fal le be kommst Du die

Hel fer zel len näm lich nur schwer wie der he raus. Daß Du den Weg nach oben

durch Ent fer nen der Fett-An samm lung und Dre hen des Pfei les frei ge ben mußt, ist

wohl of fen sicht lich. Wenn Du schnell bist, brauchst Du übri gens nicht alle Hel fer -

zel len frei zu las sen. Um die se al ler dings zu den ver teil ten Bak te rien zu be kom men, 

mußt Du schon ein wenig nachhelfen.

[15] Ei gent lich ist die ser Le vel gar nicht so schwie rig, daß wir ihn bis ins De tail

be schrei ben mü ß ten. Ein paar Tips kön nen wir aber trotz dem ger ne loswerden:

Die Ge spinst-Bak te rien soll test Du alle mar kiert ha ben, be vor Du in dem Le vel
wei ter machst. An sons ten sind bald alle Dei ne Hel fer zel len weg. Übri gens soll test
Du die Hel fer zel len erst ganz am Schluß freilassen.
Hole Dir zu erst die Spray-Dose und be täu be da mit die zwei Schlei mer-Bak te rien.
Wenn Du ge ra de da bist, gehe über die Schicht-Über gän ge nach un ten und löse
dort je weils ei nen Ner ven-Im puls aus. Die se ver an las sen die Beta-Blo cker spä ter,
die rich ti gen Impulse abzufangen.

[16] Du kannst hier gleich am An fang ei nen gro ßen Feh ler ma chen: Näm lich

wenn Du ver suchst, den kür ze ren Weg zu be nutz ten, und von der vor de ren

Spring-Ba zil le nach rechts baust! Wäh le lie ber den län ge ren Weg an der rech ten

Spring-Ba zil le nach un ten. Wenn Du den Spray be kom men hast, baue ei nen ge -

schic kten Über gang zum rech ten Teil, wo Du auch gleich der ers ten Freß zel le be -

geg nest. Mit Hil fe der Über sicht soll te der wei te re Weg klar werden (Großer Bogen

rechts herum).

[17] Es kön nen meh re re Pro ble me auf tau chen. Wenn Du z.B. die bei den

Fett-Klum pen gleich am An fang ein ge sam melt hast, wird die Freß zel le wahr -
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schein lich nicht mehr zur Spring-Ba zil le kom men. Du mußt dann et was nach hel -

fen. Bes ser ist es je doch, al les - au ßer den Punkt-Pil len - liegen zu lassen.

Du soll test auch nur so vie le be auf trag te Hel fer zel len durch las sen, wie noch un be -
fal le ne Bak te rien vor han den sind. Sonst kann es pas sie ren, daß die Freß zel le stän -
dig von ei ner oder meh re ren Hel fer zel len in Schach ge hal ten wird und gar nicht bis 
zur Bakterie kommt.

[18] Löse zu erst ein mal auf bei den Ner ven-Bah nen bei der Wäch ter zel le ne -

ben dem blau en Stern Im pul se aus. Ein ro tes Kris tall fin dest Du in der obe ren Ebe -

ne rechts beim gel ben Stern. Hole dann das En zym und alle an de ren Din ge im

hin te ren Teil der obe ren Ebe ne. Dann gehe zum Ekel-Er re ger und be nut ze Dein

En zym, um an die an de ren Din ge zu ge lan gen. Gehe dann in der obe ren Ebe ne

ganz nach links und sam mel dort die Punkte ein. Auf dem Rüc kweg löst Du in der

Nähe der Al ko hol-Bak te rie ei nen Ner ven-Im puls aus, gehst zu dem Schicht über -

gang rechts da ne ben (Enzym benutzen) und holst das Medikament.

Gehe zu rück zur Start po si ti on und be rei te mit den Pfei len ei nen Weg zum Bon bon 
vor. Be nut ze an der Stel le mit dem grü nen Stern Dein En zym, so daß Du an der
Ner ven bahn vor bei kommst. Über schrei te die se bes ser nicht. Wenn Du jetzt beim
Herz chen ei nen Im puls aus löst, soll test Du Dich et was beei len und an der Wäch -
ter zel le vor bei nach links lau fen, bis Du zu den Al ko hol-Bak te rien kommst. Sam -
mel dort so vie le Fla schen ein wie mög lich und ver sper re den Ein gang, da mit
niemand aus Versehen diesen Bereich verläßt.
Lo cke die Bak te rien nach ein an der nach vor ne, so daß Du alle drei En zy me be -
kommst, und ach te da rauf, daß der Weg nach links nicht ver sperrt wird. Dort be -
freist Du näm lich an schlie ßend die Hel fer zel len. Über le ge Dir gut, wo Du das erste 
Enzym anbaust!
Wenn hier alle Bak te rien er le digt sind, be auf tragst Du alle Hel fer zel len mit der
Spring-Ba zil le und gibst den Ein gang wie der frei. Wenn alle Pfei le rich tig ste hen,
fin den sie sel ber ih ren Weg. Ver giß aber nicht, eine Hel fer zel le und die Freß zel le
zum gel ben Ekel-Er re ger zu schicken !

[19] Da Du nicht sel ber die Spring-Ba zil le ent fer nen kannst, mußt Du Dich

wie der ei ner Hel fer zel le an neh men, die Du mit dem dor ti gen Vul ka nom er zeugst

und gleich be auf tragst. Dazu wirst Du un ter Um stän den meh re re Ver su che brau -

chen. Wer fe die Spo re in das Vul ka nom, drü cke so fort die “Cur sor-nach-un -

ten-Tas te” und hal te die se fest, bist die Hel fer zel le er scheint. Die se kannst Du

dann gleich beauftragen.

[20] Wenn Du am Start platz stehst, be fin dest Du Dich zwi schen zwei Ner -

ven-Bah nen. Die lin ke soll test Du noch nicht, die rech te je doch so fort über schrei -

ten, da mit dort die Hel fer- und die Freß zel le frei kom men. Dann holst Du Dir auf

dem rech ten Weg die Punkte und den Fett-Klum pen. Über que re kei nes falls die
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nächs te Ner ven-Bahn, son dern gehe au ßen he rum zu rück. Von der Start po si ti on

gehst Du dann nach un ten, von dort nach links und holst Dir im obe ren Teil die

Punkte und die Tril ler pfei fe. Erst dann gehst Du wei ter nach un ten, be freist die

Hel fer zel len und schickst die se zu den Ekel-Er re gern in die lin ke un te re Kam mer.

Der Fett-Klum pen kann die Hel fer zel len da bei ef fek tiv am Fort lau fen hin dern.

Dann küm merst Du Dich um den Au ßen be zirk rechts oben. Das soll te ohne gro ße

Schwie rig kei ten zu lö sen sein. Hat sich die Ba zil le ver mehrt, hast Du mit Si cher heit

eine fal sche Ner ven-Bahn über schrit ten. Wenn Du die bei den En zy me von dort

und das eine En zym bei den Ekel-Er re gern ein ge sam melt hast, gehst Du in die

Kam mer, wo am An fang die gan zen Hel fer zel len wa ren, und baust ei nen Weg

nach oben, wo frü her die Tril ler pfei fe lag. Gehe wei ter nach oben und baue ei nen

Weg zu der Blase, die Du dort vor dem Mikky-Feld findest. Den Rest schaffst Du ja

wohl ohne Anleitung.

[21] Um nicht zu viel zu ver ra ten, hier nur in Kür ze die wich tigs ten Punkte:

Be sor ge Dir zu erst die Tril ler pfei fe und löse beim gel ben und grü nen Stern Ner -

ven-Im pul se aus. Hast Du auch nicht das Kris tall bei den Zu ckers tü cken ver ges sen? 

Mar kie re die Spring-Ba zil len und laß die se auf fres sen, be vor Du die Kris tal le da -

hin ter ein sam melst (beei le Dich et was). Hole Dir den Spray (Wäch ter-Zel le weg lo -

cken). Be freie die rest li chen Hel fer zel len (Ner ven-Im puls beim Herz chen

aus lö sen) und mar kie re mit ei ner die Stab-Bak te rie, so daß Du die nütz li chen Din -

ge da hin ter einsammeln kannst. Der Rest sollte eigentlich klar sein.

[22] Zu al ler erst mußt Du an die Spray-Dose he ran kom men. Dazu be freist

Du im un te ren Teil eine der Hel fer zel len und schickst sie zur Spring-Ba zil le (Ver giß

nicht die Pfei le rich tig ein zu stel len, sonst rennt sie ir gend wo hin). Dann gehst Du so

schnell wie mög lich in den obe ren Teil, wo sich mit ziem li cher Si cher heit die

Schlei mer-Bak te rie schon ver mehrt hat. Jetzt mußt Du schnell sein, und alle Schlei -

mer und die Schleim-Sprit zer mit dem ge fun de nen Spray be sprü hen. Da durch be -

freist Du auch gleich die Hel fer zel len, die Du so fort be auf tra gen soll test.

Zwi schen durch be freist Du noch die Freß zel len, so daß diese Dein Werk

vollenden können.
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