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PC-Bakterien!

EE-Cagiernile

Hilfe, es werden immer mehr...

=

E:

Hast Du nicht auch schon langst genug von den immer wieder neu erscheinen-
den Spiele-Dauerbrennern wie Tetris oder Mahjongg? Kannst Du vor lauter
Jump’n’Run-Games nicht mehr normal gehen ? Greifst Du beim Autofahren
immer zum Feuerknopf, wenn neue feindliche Fahrzeuge vor Ihnen auftau-
chen ?

Uns geht es genauso. Es ist an der Zeit, einmal wirklich neue Spiel-ldeen zu
realisieren. Die heutzutage immer schneller werdenden Rechner schreien
formlich nach Arbeit, wenn ein Spiel gestartet wird, das schon etwas alter ist.
“PC-Bakterien!” ist das Ergebnis vieler Ernlichterungen beim Testen und Aus-
probieren vieler sogenannter sagenhaften Spiele-Neuerscheinungen der letz-
ten Zeit. Zwar werden die Grafiken immer beeindruckender, aber der
Spiel-Witz — und manchmal auch der Sinn — entwickeln sich gekonnt in die an-
dere Richtung. Nach vielen Tests, was man mit etwas moderneren Rechnern
so alles anstellen kann, entstand die Idee zu diesem Spiel.

Begib Dich mit uns in die noch véllig unerforschte Welt der “PC-Bakterien!”
Finde heraus, wie der von Level zu Level immer komplizierter werdende Mi-
kro-Organismus vor den verschiedensten Ubeltitern geschiitzt werden kann.
Oft sind die richtigen Wege langer als die scheinbar offensichtlichen, so dafs
Du mit Sicherheit viele der von uns ausgelegten Fallen finden wirst. Ein saftiger
Bonus bei Erfolg ist Verlockung genug, den Level immer und immer wieder zu
probieren, bis Du es geschaft hast und zum néachsten Level darfst.

Wenn Du tatsachlich alle Level geschafft hast, ist das Spiel noch lange nicht zu
Ende. Mit der gewonnenen Erfahrung kannst Du bei den “einfacheren” Leveln
nachtréglich oft noch ein paar Punkte herauskitzeln.

Wir hoffen, das Du beim Spielen genausoviel Spal8 haben, wie wir bei der
Umsetzung unserer zahlreichen Ideen.

Ihr TOM Team, Oktober 1993
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Die Code-Seite

Im folgenden Text, ein Zitat aus der “PC aktiv 10'93”, sind die PaBwdrter zu
den zwanzig Leveln versteckt. Diese solltest Du wirklich nur zu Rate ziehen,
wenn Du einen Level absolut nicht schaffst und erst einmal den ndchsten pro-
bieren mochtest. Wo auf dieser Seite das entsprechende Pallwort zu finden ist,

steht bei den Level-Beschreibungen.

Jeder menschliche Korper gleicht einer
Trutzburg, die Tag und Nacht
unermiidlich von den Heerscharen des
Bosen belagert wird. Dieser gigantische
Trof3, bestehend aus mikroskopisch
kleinen Einzellern namens Bakterien,
sicht in dem widerspenstigen Wirt ein
Schlaraffenland, das Nahrung in Hiille
und Fiille verspricht.

Um sich gegen die unverschiamte
Ubermacht der Schmarotzer zu
wehren, hat die Evolution das
Immunsystem erschaffen, das die
Eindringlinge erst markiert und dann
geniiflich auffrift. “PC-Bakterien!”
von TOM-Productions greift dieses
Szenario auf.

Der Spieler iibernimmt die Rolle von
Mikky, der Chefmikrobe. Sie fungiert
im nie endenden Abwehrkampf als
Dirigent, der Helferzellen instruiert
und FreBzellen in die richtige Richtung
schickt.

Zu Beginn eines Levels wird Mikky mit
einer Aufgabe bedacht. Irgendwo in der
ndheren Zellumgebung haben sich ein
paar Bakterien eingenistet, die es zu
beseitigen gilt. Dabei kann es sich um
Exemplare der griinen Schleimbazille
oder sogar um gelbe Ekelerreger
handeln.

Wie auch immer, die Bakterien miissen
vernichtet werden, bevor sie dank
Zellteilung eine kritische Masse
erreichen und alle Zellstraflen
verbauen.

Der normale Weg, eine Bakterienzelle
zu knacken, besteht darin, eine
Helferzelle mit einem Markierungsjob
zu beauftragen. Diese Helferzellen von
der Form eines Ypsilons laufen ziellos
herum und lassen sich von Mikky mit
einem Tastendruck anhalten. Ein
Druck auf die Leertaste beauftragt sie,
nach einem ganz bestimmten
Bakterientyp Ausschau zu halten.

Wird eine entsprechende Bakterie von
der Helferzelle gefunden, verschmelzen
beide und es gibt ein paar erste
Bonuspunkte fiir den Spieler. Jetzt muf3
nur noch die grofe graue FreBzelle den
derart betdubten Eindringling
aufspiliren und auffressen, um die
Bedrohung zu beseitigen.



PC-Bakterien!  Darum geht’s bei “PC-Bakterien!” Einfihrung

1  Einfithrung

1.1 Darum geht’s bei “PC-Bakterien!”

“PC-Bakterien !” ist ein Arcade-Game der neuen Art, wie es Dein PC wahr-
scheinlich noch nie zuvor gesehen hat. Du schliipfst in die Rolle von “Mikky”,
der Chef-Abwehr-Mikrobe, und mul’t in immer schwerer werdenden Spiels-
tufen (Leveln) einen fiktiven Organismus vor den Angriffen tibler und gemeiner
Bakterien und Viren schiitzen. Es ist ein Spiel gegen die Zeit, denn diese Ein-
dringlinge haben die sehr stérende Eigenschaft, sich unaufhérlich zu vermeh-
ren, wenn Du ihnen nicht Einhalt gebietest.

Allerdings bist Du bei Deinem Kampf nicht alleine. Es gibt viele Helfer, die Dir
bei Deiner Aufgabe tapfer zur Seite stehen. Allerdings haben die Schopfer die-
ses Programmes vor das Erlebnis eine kleine Hiirde gestellt:

1.2 Die Installation

Durch das mitgelieferte Installations-Programm gestaltet sich die Installation
von “PC-Bakterien!” recht einfach. Starte einfach das Programm IN-
STALL.EXE auf der Diskette durch Eingabe von

A:INSTALL
oder
B:INSTALL, wenn sich die Programm-Diskette in Laufwerk B: befindet.

Folge den Anweisungen im unteren Text-Feld des Installations-Programmes.
In der Regel genligt ein zweimaliges Driicken der Return-Taste. Die zwischen-
durch vorgeschlagene Pfad-Angabe (“C:\TOM\PCBAKT") kann beliebig ver-
andert werden. Nach der Installation befinden sich alle zur Funktion
notwendigen Dateien in dem angegebenen Pfad. Die Installation erzeugt au-
tomatisch ein Batch-Programm PCB.BAT, das zum Starten von “PC-Bakte-
rien!” benutzt werden kann. Nattrlich kann auch direkt im Programmpfad
PCB.EXE aufgerufen werden.

1.3 Die Bedienung

Nach dem Start von “PC-Bakterien!” lduft ein kurzes Intro ab, das jederzeit
durch Driicken der Esc- oder der Enter-Taste abgebrochen werden kann. Al-
lerdings sollte man sich das Demo schon einmal ansehen, da dort das Spielge-
schehen kurz erlautert wird.



Einfihrung Die Bedienung PC-Bakterien!

1.3.1 Die Spieler-Liste

Interessantes Merkmal von “PC-Bakterien!” ist die Verwaltung verschiedener
Spieler. Fur jeden Spieler wird eine eigene Liste geftihrt, welche Level er schon
geschafft hat, und wieviele Punkte dabei erreicht wurden. Jeder gespielte Le-
vel kann jederzeit beliebig oft wiederholt werden, um die erreichte Punktzahl
zu verbessern. Damit nicht unbefugte Personen Zugang zu einem gespielten
Level erhalten, kann jeder Spieler seine Eintrdge mit einem Passwort absi-
chern. Trotz der Vielzahl der Moglichkeiten bleibt die Bedienung recht ein-
fach. Zuerst siehst Du eine Liste aller Spieler mit deren insgesamt erreichten
Punkten. Je mehr Punkte ein Spieler erreicht, desto weiter oben steht sein
Name in der Liste. Die Spieler-Liste kdnnte also ungeféhr so aussehen:
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Um nun ein neues Spiel zu starten, wird einfach der Spieler-Name mit den
Cursor-Tasten aus der Liste ausgewdhlt. Wenn Du ganz neu anfangst, mul’ na-
tirlich Dein Name erst einmal aufgenommen werden. Dazu tippst Du ihn ein-
fach ein (im Feld “Name des Spielers”) und bestatigst mit der Return-Taste.
Nun erscheintanstelle der Spieler Liste eine Aufstellungaller Level, die gespielt
werden konnen. Level, die bereits erfolgreich geschafft wurden, sind mit ei-
nem frohlichen Mikky markiert. Der Auswahl-Balken stehtimmer auf dem ers-
ten Level, der noch nicht geschafft wurde, damit man durch einen weiteren
Druck auf die Return-Taste diesen noch einmal versuchen kann. Um einen be-
reits geschafften Level zu wiederholen, muf8 man diesen vorher auswahlen. Es
konnen allerdings auch unbekannte Level gespielt werden, wenn man das zu-
gehorige Passwort kennt. Dieses wird immer im unteren rechten Feld ange-
zeigt, in dem vorher der Spieler-Name stand. Gib hier einfach das Passwort
von dem Level ein, der ausprobiert werden soll, und bestdtige mit Return.
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PC-Bakterien! Die Bedienung Einflihrung

1.3.2 Das Hilfe-Fenster

Immer wenn die F1-Taste im Spiel gedriickt wurde, oder Mikky einen neuen
Gegenstand findet, taucht das sogenannte Hilfe-Fenster auf dem Bildschirm
auf. Das sieht dann ungefahr so aus:

Hilfe zur Hilfa ALTF1

Diese Tosten stehen Oir beim Lesen der @ﬂ
Hilfstexte zur Verfilgung:
ﬁﬂ Elcittert den Text zeil ermweiss
= rnoch unten {(foalls mehyr do ist).
@q Elcittert den Text zeil ermweiss
— rnoch oben.
El WMohlt dern nochstern Menlpunkt.
El Hohlt dern vorbherigen Merilipumkt.
¥l Eestoitigt dern Menlipunkt.
= EBeendet die Hilfestellurng.
GERER. . .7zum vorherigen Text.

B Aurick Fur FAuswohl !

Manche Seiten beinhalten mehr Informationen, als auf einmal dargestellt wer-
den kénnen. Dann kann der Text mit den “Bild-Blatter-Tasten” rauf und runter
geschoben werden. Viele Text-Seiten enthalten Querverweise auf andere
Texte. Das erkennt man an den unterlegten Feldern im Text:

Hoihle mit ER, EN und dormn mit 0
Hilfe zur Hilfe...

Hos ist meirne Aufgobe?

HWer sind die Houptokteure?

Hie funkticorniert die Spielerliste?
Hilfe zum oktuellen Level {F2> I1I!1!
Her hot "FC-Eakiterien' geschoaffen?
Ich mochte zum HAELUFTHEKLU!

.
-]
.
]
-4
.
-]

Durch Dricken der Return-Taste kann diese weiterfiihrende Information ab-
gerufen werden. Wenn es mehrere Verweise gibt, konnen die Cursor- und die
Tabulator-Tasten benutzt werden, um den entsprechenden Verweis auszu-
wahlen. Wird in der Hilfestellung die F1-Taste zusammen mit der Alt-Taste ge-
driickt, wird die jeweils vorangehende Seite angezeigt. Man kann also einen
kurzen Abstecher zu einem Querverweis machen und anschliefend zur
eigentlichen Text-Seite zuriickkehren.



Einflhrung Die Bedienung PC-Bakterien!

1.3.3 Bedienung des Spieles
Wenn mitder Spieler-Liste ein Level ausgewdhlt und gestartet wurde, sieht der
Bildschirm ungefahr so aus:

L
1

v 10 e

a

Der obere, rechteckige Bereich gibt den Blick in den Organismus frei, in dem
man Mikky unschwer erkennen kann. Mit den Cursor-Tasten a3t sich Mikky
nun in dem Level hin- und herbewegen. Das Verfolgen schmaler Wege erfor-
dert mitunter schnelle Richtungswechsel, so daf8 dies erst einmal im ersten Le-
vel geilibt werden kann. Bei den ersten Gehversuchen trifft Mikky mit
Sicherheit sehr oft auf neue Gegenstande, Zellen oder Bakterien, zu denen so-
fort ein entsprechender Hinweistext erscheint. Bei jeder weiteren Begegnung
mit diesen Dingen erscheinen diese Texte nur noch auf Wunsch, wenn Du die
F1-Taste drtickst.

1.3.4 Die Tasten-Belegung

Mikky stolét auf seinem Weg sehr oft auf alle moglichen Gegenstande mit den
unterschiedlichsten Funktionen. Einige geben nur ein paar Punkte, andere
kann Mikky beseitigen, mitnehmen oder in irgendeiner Weise verandern.
Dazu gibt die Anzeige in der rechten unteren Ecke Auskunft. Steht man auf ei-
nem bestimmten Gegenstand, wird hier angezeigt, welcher Taste bzw. Tas-
ten-Kombination welche Funktion zukommt. Dazu ein paar Beispiele:

Dieser Gegenstand wird bei Betdtigen der
Return-Taste einfach von der Spielfliche
entfernt. Das gilt vor allem fiir die verschie-
denen Fett-Ansammlungen.



PC-Bakterien! Die Bedienung Einflihrung

m Dieser Gegenstand kann mitgenommen

bzw. eingesackt werden. Die meisten he-
rumliegenden Gegenstande haben diese
Funktion.

Mikky steht gerade auf einem Rich-

Ztr3] + I

tungs-Pfeil, der mit den Cursor-Tasten in
- Kombination mit der Strg-Taste rechts-

bzw. links-herum verdreht werden kann.

Die F1-Taste behalt unabhangig davon ihre Funktion. Noch etwas: Wenn das
Einsammeln nicht mehr funktioniert, hat das einen einfachen Grund: Der Ruc-
ksack ist voll, und Du muft erst etwas anderes weglegen.

1.3.5 Der Rucksack

Wie man bereits vermuten kann, ist Mikky in der Lage, einige Dinge mitzuneh-
men. Wenn Du sehen mochtest, was Mikky so alles mit sich herumtragt, oder
wenn Du davon etwas benutzen mochtest, gentigt ein Druck auf die Re-
turn-Taste. Statt der Punkte-Anzeige werden nun alle Dinge dargestellt, die
Mikky dabei hat. Das dunkle Auswahl-Feld kann mit den Cursor-Tasten ver-
schoben werden. Hat Mikky sehr viele Gegenstdnde eingesammelt, sind unter
Umstdnden nicht alle sichtbar. Mit dem Auswahl-Feld kann dieser Ausschnitt
jedoch frei eingestellt werden, so dall Du alle eingesammelten Gegenstdnde
anschauen kannst.

Beim Anschauen der verschiedenen Gegenstande fallt auf, dalé sich der Inhalt
des rechten Feldes mit den Tasten-Belegungen mitunter verandert. Dort wer-
den dann Tasten-Kombinationen angezeigt, die nur fiir den aktuell ausgewdhl-
ten Gegenstand gelten. Auch dazu ein paar Beispiele:

Mit der Return- oder Leer-Taste wird die-
ser Gegenstand einfach an Mikkys Position
auf das Spielfeld gelegt. Das gilt fir die
meisten Gegenstande.

Dieses Symbol taucht z.B. bei der Pfeife
auf. Es besagt, dalt Mikky durch Driicken
der Return-Taste in die Pfeife pustet.

Wenn diese Symbole auftauchen, tragt
Mikky mehr als einen Gegenstand mit sich
herum, und Du kannst mit den Cursor-Tas-
ten die einzelnen auswahlen.




Einfihrung Die Bedienung PC-Bakterien!

1.3.6 Die Sicht auf das Geschehen

Wenn Mikky in einer Richtung
nicht mehr weitergehen kann, Du
aber gerne wissen mochtest, was
er dort sieht, kann der Bild-
schirm-Ausschnitt verschoben
werden. Dazu mul lediglich eine
der Shift-Tasten zusammen mit
der Cursor-Taste fur die ge-
wiinschte Blickrichtung gedrtickt
werden. Manchmal ist es erstaun-
lich, was man dadurch zu sehen
bekommt. Gerade in den spéteren Leveln werden manche Wege dadurch viel
deutlicher.

Allerdings reicht die Ausschnitt-Verschiebung nicht immer aus, um einen um-
fassenderen Uberblick des Organismus’ zu bekommen. Daher gibt's in der un-
teren linken Ecke auf dem Bildschirm eine kleine Ubersichts-Darstellung, in
der die wichtigsten Dinge auf PunktgroRe verkleinert dargestellt werden.

Die verschiedenen Faben bedeuten:

Weil} Mikky, immer genau in der Mitte

Dunkelgrau Untergrund, der meistens begangen werden kann

Celb Bakterien-Befall; wenn es blinkt, sind die Bakterien
noch nicht markiert !

Hellgrau Helferzellen und Vulkanome (bewegen sich nicht)

Rot Frelzelle

Tarkis Sonstige Helfer wie Wachter-Zellen

Griin,Orange Dinge zum Einsammeln

Blau Punke zum Einsammeln

Vor allem in den spiteren Leveln ist diese Ubersicht eine groRe Hilfe, da man
erst dadurch die gréBeren Zusammenhange erkennen kann.
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1.3.7 Das Wohlbefinden des Organismus’
Zur schnelleren Diagnose gibt es zwei weitere Anzeigen:

Das Heilungs-Potential und das Fieber-Thermometer. Sehr wichtig ist das
rechte Fieber-Thermometer. Es zeigt den aktuellen Bakterien-Befall durch die
rote Skala in direktem Zusammenhang zur Kérpertemperatur an. Die maximal
zuldssige Temperatur wird durch die dariiberliegende gelbe Linie angedeutet.
Wird deren Lange erreicht, ist der Organismus hoffnungslos erkrankt, und der
Level mul wiederholt werden (Wenn’s im Leben nur auch so einfach wér!) .
Bei dieser Anzeige mufS man wissen, dal$ sowohl markierte als auch nicht
markierte Bakterien mitgezahlt werden.

Wichtig ist auch die linke Anzeige, die den aktuellen Bestand an Helferzellen
angibt. Man kann hier schnell Gberschlagen, ob der aktuelle Level Gberhaupt
noch zu schaffen ist. Wenn z.B. noch drei unmarkierte Bakterien aber nur
noch zwei Helferzellen vorhanden sind, ist der Level mit Sicherheit verloren.
AufSer es gibt Moglichkeiten, noch weitere Helferzellen zu erzeugen, wie mit
den Vulkanomen (spdter mehr).

11



Einflhrung Die Bedienung PC-Bakterien!

1.3.8 Das Beauftragen der Helfer-Zellen

Langsam kommen wir zum Sinn des Spiels. Es miissen Bakterien aus dem Or-
ganismus entfernt werden. Anders als bei anderen Spielen, hast Du keine di-
rekte Moglichkeit dazu. Vielmehr benétigst Du eine ganze Reihe von Helfern,
die diesen Job fiir Dich erledigen. Wichtig sind dabei die Helferzellen. Diese
tbernehmen den ersten Teil einer hoffentlich erfolgreichen Bakterien-Jagd.
Helferzellen sind sehr gehorsam und machen genau das, was Du ihnen vorher
aufgetragen hast: Eine bestimmte Art von Bakterien zu suchen und diese zu
markieren. Ohne Deinen Auftrag rennen die Helferzellen nur unstetig in der
Gegend herum.

Zum Beauftragen einer Helferzelle mufst Du dieser nur selbstbewul’t entge-
gentreten: Schon bleibt sie ehrfiirchtig stehen und wartet artig auf Deine An-
weisungen. Du wirst sicherlich schon gemerkt haben, dal$ im unteren Bildteil
die Punkte-Anzeige schon wieder einer Auswahl Platz gemacht hat. Diesmal
siehst Du alle Bakterien, die in diesem Level noch vorhanden sind. Waihle eine
davon aus und driicke die Return-Taste. Daraufhin wechselt die Helferzelle
ihre Farbe (wohl zur Gedachtnis-Stiitze ?!) und rennt davon, um genau diese
Bakterie zu finden und zu markieren. Du kannst einen Auftrag jederzeit aban-
dern, indem Du der Helferzelle einfach einen neuen Auftrag erteilst. Aber
dazu mulét Du sie erst einmal einholen...

12
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1.3.9 Die Bonus-Anzeige

Hier kannst Du ablesen, wieviele
Bonus-Punkte noch zu bekommen
sind. Diese Anzeige wird vor allem
dann interessant, wenn Du Deine
Punktezahl hochkitzeln mochtest.
Ein besonders schnelles Spiel wird
mit einem hohen Bonus belohnt. Am Anfang braucht Dich diese Anzeige erst
einmal nicht zu interessieren.

1.3.10 Die Einstellungen

Bei “PC-Bakterien!” kannst Du verschiedene Dinge einstellen. ObDu die Mu-
sik oder Sound-Effekte héren mochtest oder ob Du einen Joystick benutzt.
Diese Einstellungen kannst Du entweder im Haupt-Meni vornehmen
(Esc-Taste im Spiel) oder direkt durch sogenannte “Hot-Keys”. Die folgenden
Tasten sind definiert:

Alt+M Musik ein/aus. Mit dieser Tastenkombination wird die
Hintergrund-Musik ein- bzw. ausgeschaltet. Diese Ein-
stellung hat nichts mit den Musik-Effekten zu tun, die
z.B. beim Aufnehmen von Gegenstinden zu horen
sind.

Alt+E Effekte ein/aus. Mit dieser Tastenkombination werden
die Musik-Effekte ein bzw. ausgeschaltet, die z.B. beim
Aufnehmen von Gegenstanden zu horen sind.

Alt+J Mit dieser Tastenkombination wird der angeschlossene
Joystick ein bzw. ausgeschaltet. Du solltest diese Option
nur benutzen, wenn Du auch wirklich einen Joystick
besitzt.

13



PC-Bakterien! Mikky Wer spielt mit ?

2 Wer spielt mit ?

Bei “PC-Bakterien!” gibt es eine ganze Menge von Figuren und Objekten, die
der Spieler kennen sollte. Einige von ihnen sind so wichtig, dafs ein Spielen
ohne sie nicht denkbar ist.

2.1 Mikky

Mikky ist die Hauptfigur in “PC-Bakterien!”. Zwar kann
Mikky alleine nicht besonders viel ausrichten, doch die Ar-
beit als Chef-Abwehr-Mikrobe in unserem Organismus
Ubertragt ihr eine vertrauensvolle Aufgabe. Du steuerst Mik-
ky mit den Gblichen Cursor-Tasten durch diese kleine Welt
und kannst in der Regel alle Wege begehen. Auch solche,
auf denen Dinge liegen, die andere Figuren am Fortkommen hindern. Beson-
dere Felder, die Mikky nicht tiberwinden kann, werden in den einzelnen Le-
veln genauer erklart. Deine Aufgabe ist es nun, den Organismus zu erforschen
und festzustellen, von wem oder was Gefahr droht. Ist diese Gefahr erkannt,
mufSt Du Mittel und Wege finden, diese zu beseitigen. Wer und was Dir bei
dieser Aufgabe alles behilflich ist, und wie Du diese Hilfe in Anspruch nimmst,
wird in den ndchsten Abschnitten erklart.

2.2 Die Helferzellen

Die Helferzellen sind Deine besten Freunde. Sie werden Dir
helfen, Bakterien so unschadlich zu machen (zu markieren),
dal} diese erst einmal keinen Schaden mehr anrichten koén-
nen. Allerdings haben Helferzellen keine eigene Meinung
und treffen manchmal nur miihsam eigene Entscheidungen.
Damit sie sich tiberhaupt um Bakterien kiimmern, mulst Du
ihnen erst einmal erkldaren, nach was sie suchen sollen. Leider sind die Helfer-
zellen sehr vergeflich und kénnen sich immer nur einen Auftrag merken, in-
dem sie einfach ihre Bauchfarbe entsprechend verdndern. Daran kannst Du
spater sehr leicht beauftragte von nicht beauftragten Helferzellen unterschei-
den. Wenn sie erst einmal einen Auftrag haben, rennen sie los, um ihn auch
auszufiihren. Allerdings rennen sie immer geradeaus. Wenn es nicht mehr
weitergeht, biegen sie ab oder drehen einfach wieder um. Wenn Helferzellen
einen komplizierteren Weg zuriicklegen miissen, um zu ihrem Ziel zu kom-
men, mult Du oft etwas nachhelfen, indem Du ihnen einfach etwas in den
Weg legst oder sie in die richtige Richtung drangst.
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2.3 Die Frelizellen

Wenn die Helferzellen ihren Auftrag erfolgreich
ausgefuihrt und eine Bakterie markiert haben,
werden die Frelizellen wichtig. Alle gefundenen
und markierten Bakterien werden von ihr unge-
achtet aller Dinge wegschnabuliert, ohne jemals
mit ihrem Appetit an eine Grenze zu stof8en. Lei-
der sind die Frel$zellen dadurch mit der Zeit recht trage geworden und haben
wegen der andauernden Ubersittigung nicht immer den Drang, direkt nach
Futter zu suchen, so dafs Du auch die Frefizellen oft in die richtige Richtung
dirigieren mufit.

2.4 Die Bakterien

Bakterien haben eine sehr unangenehme Eigenschaft: Sie vermehren sich un-
gehemmt und treiben die Fieberkurve des Organismus’ in die Hohe. Eine nicht
markierte Bakterie ist fiir alle Charaktere ein untiberwindliches Hindernis, das
es alleine aus gesundheitlichen Griinden zu beseitigen gilt. Eine markierte Bak-
terie ist erst einmal in ihrem Wachstum gehemmt, so daf8 von ihr keine Gefahr
mehr ausgeht. Sie begrenzt auch gleichzeitig das Wachstum benachbarter
Bakterien.

2.4.1 Die griine Spring-Bazille

Die Spring-Bazille ist der harmloseste Vertreter unserer Bak-
terien-Kulturen. Sie hipft und hipft und hipft... Ab und zu
wirft sie einen Keim von sich, aus dem dann schnell eine
neue Springbazille heranwdchst, die dann ebenfalls hipft
und hipft und hipft...

2.4.2 Der gelbe Ekel-Erreger

Auch der Ekel-Erreger gehort eher zu den harmloseren Ver-
tretern seiner Gattung, Allerdings breitet er sich relativ
schnell aus und treibt so die Fieberkurve in die Hohe. Je-
doch schiitzen hier schon recht einfache Malinahmen, wie
das Ablegen eines Fettklumpens, um einer weiteren
Ausbreitung vorzubeugen.
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2.4.3 Die blaue Stab-Bakterie

Sie gehort zu einer weniger gut zu berechnenden Gattung,
da sie die ganze Zeit neugierig auf der Suche nach neuen
Gegenden ist, und so ihre Abkémmlinge im gesamten Orga-
nismus verbreitet. Erst wenn sie ausruht, kann sie auch von
einer Helferzelle markiert werden!

2.4.4 Die Schleimer-Bakterie

“Schleimer” alias Streptococcus Mutans kommen haupt-
sachlich in der Mundhéhle vor und schiitzen sich durch ei-
nen zahen Schleim vor allen méglichen Feinden - aber auch
vor Helferzellen! Von Zeit zu Zeit schleudern sie einen
schleimigen Keim von sich, der ein Stiick durch den Orga-
nismus rutscht und sich dann schnell zu einem ausgewach-
senen Schleimer weiterentwickelt. Auf dem Weg hinterla8t dieser eine
Schleimspur, die von niemandem tberwunden werden kann. Doch fiir fast
jede Krankheit gibt es ein Heilmittel: Du wirstin dem Level eine Spraydose mit
einem schleimlésenden Mittel finden, das Du sowohl bei der Schleimspur als
auch bei den Schleimer-Bakterien anwenden kannst.

2.4.5 Die Kreisel-Bakterien

Diese rotieren fast unaufhaltsam durch den Organismus, so-
weit der Weg es zulaft. Treffen sie auf ihrem Weg eine an-
dere ruhende Kreisel-Bakterie, so gehen sie eine
Verbindungein, die sich so einfach nicht mehr auflosen lalt.
In diesem Zustand kénnen sie sich weder vermehren noch
von Helferzellen markiert werden. Aber auch gegen diesen
Verbund gibt es ein Gegenmittel: Ein spezieller Aerosol-Spray, den Du erst fin-
den mufst, kann diese Wirkung aufheben. Aber Vorsicht ist geboten. Die Krei-
sel-Bakterien fangen sofort an, sich weiterzuvermehren. Achte also darauf, dafs
bereits genligend beauftragte Helferzellen in der Gegend sind, bevor Du mit
der Behandlung beginnst.

2.4.6 Die Pfeil-Bakterien

Diese Pfeil-Bakterien gehéren zu den gemeineren Stéren-
frieden im Organismus, obwohlsie sich garnicht vermehren.
Vielmehr kénnen sie die Helferzellen sehr durcheinander-
bringen. Nebenbei bewegen sie sich durch den Organis-
mus, und sind dadurch manchmal schwer zu finden. Zudem
dhneln sie den Pfeilen sehr...

W
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2.4.7 Die Gespinst-Bakterie

Die Gespinst-Bakterie hat die sehr stérende Eigenschaft,
Helferzellen einzuspinnen und langsam zu verdauen. Du
solltest also die Gespinst-Bakterien nicht in die Nahe Deiner
Helferzellen kommen lassen, sonst sind irgendwann keine
mehr da. Allerdings kannst Du eine gefangene Helferzelle
wieder befreien, wenn die Bakterie schnell von einer
anderen Helferzelle markiert wird.

2.4.8 Die Alkohol-Bakterie

Wie der Name schon sagt, sind diese Bakterien recht versof-
fen. Sie brauchen nur eine Bierflasche zu sehen, schon ren-
nen sie los und konsumieren. Wenn sie so richtig besoffen
sind, rennen sie vollig unberechenbar in der Gegend herum
und vermehren sich fleiSig. Klar, dals im besoffenen Zustand
keine Helferzelle an sie herangeht. Niichtern sind sie im
tbrigen vollig harmlos.

2.4.9 Der Schlaf-Virus

Der Schlaf-Virus ist ein recht unangenehmer Geselle. Jede

Figur, die ihm in die Quere kommt, verfillt sofort in einen

tiefen Schlaf und kann sich eine Zeitlang nicht mehr bewe-

gen. Der Virus hat sich inzwischen in der Figur eingenistet

L und |46t sich ein Stiick mitnehmen, um an neue Stellen im
Organismus zu kommen.

2.5 Sonstige Objekte

Dann gibt es noch eine ganze Reihe von Objekten, die Du in den Leveln fin-
den und mitnehmen kannst. Einige (z.B. die verschiedenen Sprays) haben eine
direkte Wirkung. Andere (wie z.B. die Fett-Ablagerungen) haben eine eher in-
direkte Wirkung. In den folgenden Absétzen werden diese Dinge genauer er-
lautert. Zum Mitnehmen steuerst Du den Gegenstand einfach an und driickst
die Enter- oder Leer-Taste.
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2.5.1 Die Punkte zum Sammeln

Punkte zum Einsammeln gibt es im Spiel in den unterschiedlichsten Formen.
Die haufigsten siehst Duim oberen Bild. Je nach Level konnen sie farblich oder
auch in der Form unterschiedlich aussehen. Die Funktion bleibt jedoch immer
die gleiche: Es gibt Punkte.

2.5.2 Die Fett-Ablagerungen

Fett-Ablagerungen kommen in unserem Organis-
mus recht haufig vor und missen in der Regel be-
seitigt werden, auch wenn das nicht sofort Punkte
gibt. Die Funktion der Ablagerungen besteht darin,
Bakterien im Wachstum zu behindern und Helfer-
und FreBzellen auf die richtigen Wege zu lotsen. Ei-
nige davon kannst Du mitnehmen, andere futterst Du einfach auf.

2.5.3 Die Pfeile

Wie die Fett-Ablagerungen konnen auch die Pfeile Bakte-
rien in ihrem Wachstum hemmen und andere laufende Fi-
guren in der Laufrichtung beeinfluBen. Du kannst sie
einsammeln, woanders wieder ablegen und herumdrehen.
Zum Drehen stellst Du Dich einfach darauf, haltst die
Strg-Taste gedriickt und rotierst den Pfeil mit den Cur-
sor-Tasten fiir “Links” und “Rechts” in die entsprechende Richtung. Verwech-
sel diese Pfeile nicht mit den sehr dhnlichen Pfeil-Bakterien.

2.5.4 Die Enzyme

Enzyme sind ebenfalls recht wichtig. Sie kénnen Dir neue

Wege schaffen, wenn Du erst einmal weifst, wie man mit ih-

nen umgehen mufs. Um so ein Enzym zu verwenden, stellst

Du Dich einfach vor den Abgrund und blickst in die Rich-

tung, in der Du gerne einen Weg hittest. Dann benutzt Du

das Enzym und siehe da, ein Weg entsteht. Allerdings gibt es

zwei Arten von Enzymen: Eingeschrankte und nicht Eingeschrankte. Letztere
kannst Du in alle Richtungen verbauen; sie sind daftir auch seltener. Einge-
schrankte Enzyme kannst Du nur in der Richtung verbauen, in der auch der
Pfeil auf dem Enzym zeigt.
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2.5.5 Die Trillerpfeife

Mit der Trillerpfeife und etwas Ubung kannst Du die Auf-
merksamkeit der Helfer- und Frefzellen auf Dich lenken.
Allerdings mufst Du schon recht nah sein, damit sie Dich
wahrnehmen. Und noch etwas: Glaube nicht, dal$ Helfer-
zellen einen langen Weg zu Dir suchen, nur weil Du getril-
lert hast. Die Trillerpfeife wirkt wirklich nur aus der Nahe
und nur, wenn sich die angetrillerte Zelle kurz vor einem
Abzweig befindet. Etwas Geduld ist also erforderlich.

2.5.6 Sporen und Vulkanome

In einigen Leveln fehlen auf den ersten Blick Helferzellen.
Dann wirst Du sicher irgendwo einige Sporen und Vulka-
nome finden. Die Sporen sammelst Du ein und wirfst sie in
einen der Vulkanome hinein. Kurze Zeit spéter entsteigt
eine neue Helferzelle. Du kannst auch mehrere Sporen
nacheinander hineinwerfen, damit Du Dich anschliefSend
auf das Beauftragen besser konzentrieren kannst.
Ubrigens: Einige wenige Vulkanome kdnnen nur begrenzt Helferzellen produ-
zieren. Das kann gilinstig sein, wenn diese einen dahinterliegenden Weg
versperren.

2.5.7 Die Bonus-Flagge
Diese Bonus-Flagge findest Du meistens in der Gegend des
Organismus’, in der das End-Szenario stattfindet. Spétestens
wenn Du diesen Punkt Gberschreitest, wird Dein Bo-
nus-Konto langsam heruntergezéhlt, und es wird sich zei-
gen, ob Du vorher alles gut vorbereitet hast.

2.5.8 Die Punkte-Flagge
Hinter dieser Flagge verbergen sich oft interessante Dinge,
die zwar ganz niitzlich sind aber nicht immer unbedingt be-
notigt werden. Wenn Du dartbergehst, wird Dir eine be-
stimmte Punktzahl vom Punkte-Konto abgezogen. Wenn
Du allerdings noch keine Punkte gesammelt hast, konnen
auch keine abgezogen werden...
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2.5.9 Die Schicht-Ubergange

Ab dem elften Level gibt es mehrere Schichten in unserem
Organismus. Diese Pfeile markieren die Schicht-Uberginge
(nein, nicht Feierabend...), an denen Du und alle anderen
Zellen diese Schichten wechseln kénnen.

2.5.10 Die Gewebe-Flechte

Diese Flechten blockieren allen laufenden Figuren den
Weg. Es sind keine Bakterien, sondern eher so etwas wie
eine Pigmentstérung. Natirlich gibt’s auch hierfir ein Heil-
mittel, das Du einfach hineinwerfen muf8t: Kleine Kapseln
mit einem entsprechenden Préparat.

2.5.11 Die Kalk-Ablagerungen

Diese Kalk-Ablagerungen kannst Du selber nur mit Hilfe ei-
ner schwachen Saure entfernen, die Du in kleinen roten
Flaschchen findest. Dabei benétigst Du fiir jeden
Kalk-Klumpen ein Flaschchen. Fiir den Haufen in der Abbil-
dungalso sechs Flaschchen. Zum Gliick gibt’s auch spezielle
Helfer-Zellen, die diese Kalk-Ablagerungen an eine andere
Stelle tragen konnen.

2.5.12 Die Entkalker-Zelle

Diese Entkalker-Zellen konnen Dir beim Abraumen storen-
der Kalk-Ablagerungen sehr behilflich sein. Sie transportie-
ren einzelne Kalk-Klumpen von einem Haufen zu dem
niachsten Haufen, den sie finden. Leider kannst Du diese
nicht direkt steuern, so dall sie ab und zu auch ‘mal
auftragen statt abbauen.

2.5.13 Die Nerven-Bahnen

Auch unseren Organismus durchziehen in den spateren Le-
veln viele Nervenbahnen. Diese Nervenbahnen lésen im-
mer dann einen Impuls aus, wenn Mikky dariberlauft.
Meistens hat das dann an irgendeiner anderen Stelle im Or-
ganismus Auswirkungen. Ob das nun gut oder schlecht war,
weilt Du in der Regel erst hinterher.
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2.5.14 Das Nerven-Enzym

Diese Nerven-Enzyme sind in der Lage, eine Liicke einer
Nerven-Bahn zu tiberbriicken. Das geht genauso wie mit
den Gewebe-Enzymen: Du stellst Dich vor die Liicke und
wirfst das Nerven-Enzym in der glasigen Kugel auf diese Stel-
le. Die Kugel zerplatzt und die Liicke wird geschlossen.
Ubrigens: Nerven-Enzyme verbinden auch um die Ecke
und auf Stellen, die Du nicht betreten kannst.

2.5.15 Die Gewebe-Blasen

Diese Gewebeblasen reagieren auf Nerven-Impulse. Im
Ur-Zustand sind sie von niemandem zu tiberwinden. Nach
einem Nerven-Impuls geben sie erst einmal den Weg frei.
Allerdings gibt es verschiedene davon. Manche fiillen sich
nach einer bestimmten Zeitspanne von selber, andere erst
nach Eintreffen eines zweiten Impulses. Wieder andere ver-
schwinden komplett und sind keinem mehr im Weg.

2.5.16 Die Gewebe-Sperren

Diese Gewebesperren sind eigentlich nicht besonders sinn-
voll. Schon gar nicht dann, wenn sie durch einen von Dir
unachtsam ausgel6sten Nerven-Impuls aufgeplatzt sind und
dann allen Charakteren den Weg versperren...

2.5.17 Die Wicher-Zellen

Diese Wachter-Zellen sind eigentlich véllig harmlos und im-
mer auf der Suche nach ihrer Nahrung, den roten Kristallen.
Diese miussen allerdings direkt vor ihrer Nase liegen, damit
sie sich die Mithe machen, sie einzusammeln. Wichter-Zel-
len sitzen oftin der Nédhe von Nerven-Bahnen (Wahrschein-
lich deshalb, weil die Nerven-Impulse immer so niedlich an
den FiRen kitzeln).

2.5.18 Der Beta-Blocker

Diese Beta-Blocker sitzen meistens in der Nahe oder sogar
auf Nerven-Bahnen und sind eigentlich absolut harmlos.
Einzige Eigenschaft: Sie kénnen Nerven-Impulse unterdri-
cken. Allerdings bewegen sie sich bei jedem Nerven-Impuls
einen Schritt in dessen Richtung, wenn das geht.

=
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3 Die Level

Im Folgenden findest Du die Beschreibungen zu den verschieden Leveln. Lese
diese Informationen nicht gleich am Anfang, da hier viele Tricks verraten wer-
den, die eigentlich DU herausfinden solltest. Damit Du trotzdem in den Ge-
nufs der Level-Beschreibungen kommen kannst (auch ohne die letzten
Geheimnisse zu erfahren), haben wir die Tips und Tricks von den allgemeinen
Beschreibungen getrennt im nachsten Kapitel und in einer anderen Reihenfol-
ge untergebracht. Beim jeweiligen Level findest Du einen Hinweis auf den Ab-
satz, der diese Tips enthdlt. Aber wie gesagt: Bitte erst bei wirklichen
Schwierigkeiten dort nachschlagen!

3.1 Level 1: Die griine Spring-Bazille 1aft griiRen !

Dieser Level ist wirklich nur als Ubung gedacht, um Dich mit der Bedienung,
dem Meni-Fenster und dem Helferzellen-Dialog vertraut zu machen. Beim
ersten Spielen wirst Du eine Menge Hinweis-Fenster erhalten, die Du nicht
unbedingt alle lesen mulét. Dals Du diese Informationen auch jederzeit nach-
traglich mit der F1-Taste abrufen kannst, ist Dir ja hoffentlich bekannt. Daher
verzichten wir hier auf die Beschreibung der Objekte. Zur Ubung kannst Du ja
zuerst einmal alle Punkt-Pillen einsammeln, die Du in dem Level finden
kannst. Allerdings solltest Du Dir dabei nicht zuviel Zeit lassen, da sich die Bak-
terien stetig vermehren, und Du spater viele Bonus-Punkte beim Beauftragen
verlieren wirst.

Wenn Du Schwierigkeiten hast, diesen Level zu schaffen, schau’ Dir einfach
‘mal die Nummer [17] im ndchsten Kapitel an.
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3.2 Level 2: Gelbe Ekel-Erreger breiten sich aus !

In diesem Level sollst Du den Umgang mit einigen wichtigen Gegenstanden er-
lernen. Dazu gehoren die Fett-Klumpen und die Richtungs-Pfeile. Diese
Ubung ist sehr wichtig, da in den nichsten Leveln der blinde Umegang damit
wesentlich zum Erfolg beitragt. Auch wirst Du feststellen,

dal’ hier Geschwindigkeit wichtigist; denn derin diesem Le-

vel vorkommende gelbe Ekel-Erreger vermehrt sich recht

schnell, wenn Du nicht rechtzeitig etwas dagegen unter-

nimmst. Im linken Teil findest Du tbrigens eine Trillerpfeife.

Wenn Dussie benutzt, versuchen sowohl die Helferzellen als

auch die Frefzellen in Deine Richtung zu laufen. Benutze sie ruhig, der
Umgang mit ihr kann spater recht hilfreich sein.

Hilfe, ich schaffe es nicht: [1]
PaBwort: Letzter Absatz, zweite Zeile, zweites Wort

&
y
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3.3 Level 3: Zwei Bakterienherde am roten Gewebe

Dieser Level beinhaltet gleich zwei Bakterien-Herde, die Du beide bekampfen
muft. Wenn Du die Funktion und den Umgang mit den Pfeilen im vorherigen
Level gelibt hast, sollte Dich dieser Level vor keine allzu groen Probleme
stellen.

Ich mochte es trotzdem genauer wissen: [14]
Pallwort: Vorletzter Absatz, sechste Zeile, sechtes Wort

25



Die Level PC-Bakterien!

3.4 Level 4: Kampf den Schleimern !
: SRR ST

a T

Wenn in den vorherigen Leveln alles zur Routine geworden ist, kannst Du
Dich ja einmal an diesen Level wagen. Du wirst einige Arbeit haben, bis Du ihn
erfolgreich abhaken kannst. Kimmere Dich am besten zuerst darum, die
Spray-Dose zu bekommen, die von der griinen Spring-Ba-
zille blockiert wird. Erst wenn Du diese hast, wirst Du im
oberen Teil Erfolg haben, wo Du erstmals auf Schlei-
mer-Bakterien stofSen wirst. Diese haben die schlechte Ei-
genschaft, dafl Helferzellen nicht an sie herangehen,
solange diese nicht mit einem schleim-lésenden Mittel
behandelt wurden.

Und wie genau soll ich das schaffen ¢ [22]
PaRwort: Vierter Absatz, vorletzte Zeile, letztes Wort
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3.5 Level 5: Im Nest der Stab-Bakterien

re Sporen, die es auf der linken Seite gibt, in ein solches Vul-
kanom hinein.

Wenn Dir das Prinzip des Spiels bis hier-
her klar geworden ist, wirst Du Dich bei diesem Level etwas
wundern: Es gibt hier keine Helferzellen! Diese mufSt Du
erst einmal erzeugen, und zwar mit den
sogenannten Vulkanomen, die Du im
rechten Teil des Organismus’ findest.
Dazu wirfst Du einfach eine oder mehre-

Kurze Zeit spdter entwickeln sich

entsprechend viele tatkréftige Helferzellen daraus. Beachte
bitte, da Du auch im unteren Teil des Organismus noch mindestens eine
Spore benotigst, um die Frelizelle zu befreien.

Mehr Tips: [10]

In der Nahe der Frel3-Zelle findes Du noch ein Feld mit ei-
nem grolen F. Dieses kann nur von der Fref3-Zelle tiber-
wunden werden. In den ndchsten Leveln tauchen diese
Dinger immer mal wieder auf. Es gibt auch Felder, die nur
Mikky oder die Helfer-Zellen tiberqueren kénnen. Diese
sind dann mit einem groen M bzw. Y markiert.

PaBwort: Dritter Absatz, zweite Zeile, drittes Wort
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3.6 Level 6: Verdeckte Zone

In diesem Level kannst Du noch einmal den Umgang mit der Ubersicht iiben.
Zufélligerweise sind viele wichtige Dinge und Wege durch undurchsichtiges
Gewebe vor Deinen Blicken geschiitzt. Auch die richtige Benutzung der Pfeile
muft Du hier lernen.

Nebenbei lernst Du noch die Enzyme kennen, mit denen
Du Liicken im Gewebe tberbriicken und neue Wege er-
zeugen kannst. Dazu stellst Du Dich einfach vor die Liicke
und benutzt das Enzym. Kurze Zeit spater hat das Enzym ein
neues Gewebestiick erzeugt, das von jedermann betreten
werden kann. Allerdings solltest Du die Anwendung eines
Enzymes sehr gut tiberlegen, da Du jedes Enzym nur einmal verwenden
kannst.

Wie soll ich denn am besten anfangen ? [6]
PalBwort: Vierter Absatz, zweite Zeile, zweites Wort.
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3.7 Level 7: Bereich der neuen Wege

So langsam wird es richtig kompliziert. Wenn Du diesen Level das erste Mal
betrachtest, wirst Du sicherlich feststellen, daR auf der Ubersicht sehr interes-
sante Bereiche existieren, die Du auf Anhieb gar nicht erreichen kannst. Im-
mer wieder kommst Du an Liicken, die einfach nicht Gberwunden werden
konnen. Genau dafiir sind die Enzyme da, die Du sicherlich schon entdeckt
hast. Deine ersten Versuche sollten zum Ziel haben, die Enzyme zu bekom-
men, die von der griinen Spring-Bazille und der Stab-Bakterie blockiert wer-
den. Bevor Du dann die linke Seite erkundest, solltest Du erst einmal die
Helferzellen auf der rechten Seite finden.

Wenn Dir das alles zu ungenau ist, lies weiter bei [3]
PaBwort: Zweiter Absatz, vorletztes Wort.
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3.8 Level 8: Das Enzym-Labyrinth

Hoffentlich hast Du nun gentligend Routine mit den Enzy-
men. Dieser Level enthdlt namlich vorwiegend einge-
schrankte Enzyme, die Du nicht in jeder beliebigen
Richtungverbauen kannst. Versuche zuerst, an die Spraydo-
se heranzukommen, die Du gleich von der Startposition se-
hen kannst, wenn Du nach unten schaust.

Und ich komme doch nicht weiter: [16]
PalBwort: Erster Absatz, dritte Zeile, viertes Wort
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3.9 Level 9: Infektion der Hautschichten

Und schon wieder gibt’s neue Schwierigkeiten. Du wirst das erste Mal mit
hochsensiblen Nervenbahnen konfrontiert. Immer dann, wenn Du eine be-
rihrst, wird ein Nerven-Impuls ausgelést, der sich entlang
der Nervenbahn ausbreitet. An irgendeiner anderen Stelle
im Organismus kénnen dadurch wichtige oder auch stéren-
de Ereignisse ausgel6st werden. Da sind z.B. die Blasen, die
jeder Figur konsequent den Weg versperren. Erst wenn ein
Nerven-Impuls diese entleert hat, kann man passieren.
Wenn eine solche Blase allerdings das Wachstum einer Bak-
terie verhindert, sollte man diese nichtauslésen. Dann gibt's
da die Gewebe-Sperren, die sprungfederartig in die Hohe
schnellen, wenn diese einen Nerven-Impuls erhalten.
Wenn Du also irgendwo nicht mehr weiterkommst,
tberlege Dir gut, ob Du nicht etwa einen Impuls zu wenig
oder zu viel ausgel6st hast.

Bitte etwas genauer: [20]
PalRwort: Zweiter Absatz, dritte Zeile, viertes Wort
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3.10 Level 10: Der lange Weg der Helferzellen

Jetzt geht’s rund und um die Zeit. Eines der grollen Probleme hier ist es, die
Helferzellen zu den weit entfernten Bakterien zu lotsen. Dann sind die Enzy-
me genau abgezdhlt. Du darfst also Giberhaupt keinen Fehler machen. Probie-
re aber ruhig erst ein paarmal selber die Wege aus, ohne gleich auf die Losung
zu schielen. Dort wirst Du namlich diesmal nur ein paar Tips finden statt einer
Gesamt-Losung.

Neu sind hier die Kreisel-Bakterien, die zu Beginn recht si-
cher eingesperrt sind. Allerdings kommst Du nicht drumhe-
rum, sie freizulassen, so dal} sie sich prima vermehren
konnen. Allerdings gehen sie mit anderen Kreisel-Bakterien
auch gerne eine Verbindung ein, die nur mit einem starken
Medikament aufgelost werden kann.

Ich hab’ jetzt genug probiert: [8]
PaRwort: Sechster Absatz, fiinfte Zeile, viertes Wort
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3.11 Level 11: Die glaserne Membran

Damit es nicht langweilig wird, geht das Spiel ab sofort in mehreren Schichten
weiter. Hier kommst Du das erste Mal mit Schicht-Ubergéngen in Beriihrung,
die Mikky von einer Schicht in eine andere versetzen kon-
nen. Dabei ist das Hauptziel, die Ubersicht zu behalten.
Hier gibt es namlich vier Bakterien-Herde, die in der richti-
gen Reihenfolge bekampft werden sollten. Diese sind (na-
tarlich 1) alle in der zweiten Ebene, so dals Du natirlich auch
die Helferzellen geschickt dorthin lenken solltest. Ebenfalls
neu sind die Gewebe-Flechten, die erst einmal jedem den
Weg versperren. Nur Du kannst sie entfernen, indem Du sie
mit einem bestimmten Medikament behandelst.

Auch wenn dieser Level recht umfangreich ist, solltest Du
mit ein paar Versuchen selber hinter die Geheimnisse
kommen.

Ein paar Tips bitte: [12]
Pallwort: Erster Absatz, zweite Zeile, erstes Wort
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3.12 Level 12: Im Inneren des Korpers

Na, Level 11 geschafft ? In diesem Level kannst Du jedenfalls noch einmal gut
iiben, in zwei Ebenen die Ubersicht zu behalten. Auch hier gibt es verschiede-
ne Bakterien-Arten, die es in einer bestimmten, sinnvollen Reihenfolge zu be-
kdmpfen gilt. Auch der Einsatz der Trillerpfeife kann hier sehr niitzlich und
punktesparend sein. Am besten kiimmerst Du Dich gleich am Anfang erst ein-
mal um die griinen Spring-Bazillen.

Wenn Du unverhofft auf Pfeile stolRt, die vorher noch nicht
da waren, handelt es sich sehr wahrscheinlich um die merk-
wirdigen Pfeil-Bakterien. Diese konnen vor allem die recht
naiven Helferzellen sehr durcheinander bringen, wenn Du
nicht entsprechende Vorsorge triffst. Auch wenn Du die
Waichter-Zelle bereits kennengelernt
hast, kommt hier noch eine weitere Schwierigkeit hinzu.
Wachter-Zellen kénnen namlich nicht nur durch Ner-
ven-Impulse aus ihrer Ruheposition gebracht werden, son-
dern auch durch Fiittern mit den fiir sie wohlschmeckenden
roten Kristallen.

Und wie geht’s weiter: [21]
Pallwort: Zweiter Absatz, vierte Zeile, erstes Wort
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3.13 Level 13: In der Leber

Jetzt kommt's darauf an, den Uberblick zu behalten und taktisch richtig zu ent-
scheiden. Bevor Du Dich an das Beseitigen der Bakterien machst, mufst Du
eine ganze Menge vorbereiten. Hier noch ein paar “kostenlose”
Informationen:

Versuche nicht, die Spring-Bazillen an ihrem Wachstum zu
hindern!

Es gibt eine Moglichkeit, zu den Alkohol-Bakterien zu gelan-
gen, so dafs nur eine loslauft.

Es gibt eine Moglichkeit, an dem Ekel-Erreger vorbeizukom-
men, ohne diesen markieren zu mussen.

Widme Deine erste Aufmerksamkeit der Wachter-Zelle rechts neben Deiner
Startposition.

Die meisten Pfeile liegen an der richtigen Position und brauchen nur richtig
verdreht zu werden.

Ein biBchen genauer bitte: [18]
PalBwort: Erster Absatz, vorletzte Zeile, drittes Wort
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3.14 Level 14: Beim defekten Nervengewebe

- =

Um diesen Level erfolgreich zu bewadltigen, muft Du einige wichtige Dinge
korrekt und teilweise ziemlich rasch vorbereiten. Das Beseitigen der Alko-
hol-Bakterien kommt erst ganz am Schluf’. Neben der Inan-
spruchnahme all Deiner kombinatorischen Fahigkeiten
wird auch ein neues Objekt eingefiihrt: Das Nerven-Enzym.
Damit kannst Du erstmals Nervenbahnen verlangern bzw.
Defekte Gberbricken. Nur ein wichtiger Tip schon gleich
am Anfang: Achte darauf, dal$ die Alkohol-Bakterien beim
Ausniichtern nicht hin- und herlaufen. Die Wachter-Zellen
konnen dabei recht hilfreich sein...

Neu sind hier die Nerven-Enzyme. Ahnlich wie die Gewe-
be-Enzyme kénnen sie Liicken Giberbriicken, nur eben in ei-
ner Nerven-Bahn. Dazu stellst Du Dich einfach vor die
betreffende Stelle und wirfst ein solches Nerven-Enzym da-
rauf. Mit einem lauten Klirren zerbricht die glaserne Kugel
darum, und das Enzym schlief8t die Liicke. Dabei kannst Du
sowohl gerade als auch krumme Verbindungen bauen.

Mal der Reihe nach: [9]
Pallwort: Flinfter Absatz, dritte Zeile, erstes Wort
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3.15 Level 15: Gespinste greifen an

Kennst Du schon die Gespinst-Bakterie ? Diese (ible Bakte-
rien-Art hat namlich Heillhunger auf Helferzellen, so daf8
Du diese unbedingt von unbeauftragten Helferzellen fern-
halten solltest. Dann benétigst Du fiir diesen Level unbe-
dingt gute Lauf-Schuhe, denn es werden lange Wege
zurlickgelegt. Insgesamt gibt es in diesem Organismus vier
Bakterien-Herde, die Du bekdmpfen muflt. Da alle sehr
weit aufBeinander liegen, erfordert dieser Level Dein ganzes logistisches Ge-
schick. Bevor Du die Auflosung liest, schau’ Dich ersteinmal in aller Ruhe um.

Ich brauche mehr Tips: [2]
PaBwort: Dritter Absatz, vierte Zeile, erstes Wort
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3.16 Level 16: An der Hirn-Rinde

In diesem Level mufst Du drei nicht ganz einfache Priifungen bestehen. Die
erste fordert Deine Geschicklichkeit heraus, indem so schnell wie moglich vier
Helferzellen vor den Gespinst-Bakterien gerettet werden miissen. Dann muf’t
Du Deine restlichen Saure-Flaschen geschickt einsetzen, so
dal Du in der oberen Ebene moglichst viele Wege 6ffnest.
Dabei machst Du noch nebenbei Bekanntschaft mit den
Beta-Blockern, die Nerven-Impulse unterdriicken kénnen.
Zu guter Letzt mufst Du noch die Bakterien markieren und
auffressen lassen.

Bitte ein wenig genauer: [15]
PaBwort: Letzter Absatz, letzte Zeile erstes Wort
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3.17 Level 17: Der Kalk muB8 weg !

Dieser Level beginnt erst einmal mit viel Stre. Du muft ndmlich einmal Deine
Helferzellen vor den gefrdlligen Gespinst-Bakterien retten, zum anderen vier
Spring-Bazillen markieren. Wenn Du das alles erledigt hast,
kommt der interessante Teil des Levels dran, und Du lernst
die sogenannten Entkalker-Zellen kennen. Diese muf3t Du
irgendwie in den rechten Teil des Levels lotsen, damit sie
dort die im Weg liegenden Kalk-Haufen abbauen.

Ich brauche mehr Tips: [7]
PaRwort: Vierter Absatz, sechste Zeile, erstes Wort
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3.18 Level 18: Die unteren Grenzschichten

Du wirst hier in alter Gewohnheit sicherlich erst einmal den falschen Weg be-
schreiten. Vergifs am besten alles, was Dir am Anfang so begegnet, abgesehen
von den ganzen Gegenstanden. Vielmehr solltest Du gleich am Anfang die Ent-
kalker-Zellen an ihrer Arbeit hindern. Du wirst in diesem Level feststellen, dafl
die Nerven-Bahnen viel mehr Dinge steuern kénnen, als Dir bist jetzt bewufSt
ist.. Am Ende dieses Levels wartet (ibrigens ein kleines
Nervenimpuls-Knobelspiel auf Dich...

Ich brauche mehr Tips: [13]
Pallwort: Dritter Absatz, dritte Zeile, viertes Wort
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3.19 Level 19: Strell mit der Schlaf-Krankheit

Bis jetzt war doch alles recht einfach, oder ¢! Aber jetzt geht’s richtig rund und
Mikky bekommt es mit einem sehr bosartigen Virus zu tun. Viren haben die
sehr unangenehme Eigenschaft, andere Zellen als Wirt zu benutzten und sich
auf diese Weise vor dem Zugriff der Helferzellen zu schiitzen. Du muf8t dann
warten, bis der Virus seinen Wirt wieder verlalst, bevor Du ihn bekdmpfen
kannst.

Neben den Viren wirst Du in diesem Level erst einmal Deine
Probleme haben, in den drei Schichten den Uberblick zu
bewahren. Laufe am Anfang ruhig einmal alle méglichen
Wege ab, um einen Eindruck vom Umfang des Levels zu be-

kommen. Wenn Dir eine Idee fiir den Anfang fehlt, gehe zu- e
erst in den linken Teil und suche dort die schlafenden
Helferzellen.

Kurz vor Schluf8 findest Du tbrigens noch einen neuen Ge-
genstand: Die Erreger-Blockade. Diese kann von keinem
Bakterium oder Virus iberwunden werden. Fiir Mikky und
seine Helfer stellt sie allerdings kein Hindernis dar.

Ich brauche mehr Tips: [4]
PaBwort: Zweiter Absatz, zweite Zeile, drittes Wort
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Ja, dies ist Deine letzte Priifung! Wenn |hr beide — Mikky und Du — diesen Le-
vel zusammen gemeistert habt, konnt [hr Euch getrost ,Queen” oder ,King”
des Abwehrsystems bezeichnen!

Hier wirst Du vor allem zuerst eines feststellen: Es ist viel los auf dem Gewebe.
Fiinf verschiedene Widersacher sind zu beseitigen. Nicht nur, dal$ Stab-Bakte-
rien, gelbe Ekel-Erreger, Kreisel-Bakterien und versoffene (aber vorerst niich-
terne!) Alkohol-Bakterien die Gegend unsicher machen — Nein! Es sind auch
noch sehr lastige Schlaf-Viren unterwegs, die Dir und Deiner Abwehr-Armee
das Leben schwer machen...

Es kommt auf die Reihenfolge an, in der Du die Eindringlinge ftr’s grofSe Fref3-
zellen-Fressen ,zubereitest”. Leider stehen Dir anfangs nur eine Handvoll an
Helferzellen zur Verfligung, die Du dummerweise nur durch ein Nervenbah-
nen-Puzzel befreien kannst. Wichtig sind auferdem einige Nerven-Enzyme,
die Du benétigst, um ein zweites Puzzel richtig zu l16sen. Nur so ist es Dir spa-
ter moglich, die notige Menge an Helferzellen zu erzeugen...

Dieser Level hat tibrigens einige Wege, die man nicht unbedingt gehen mul.
Wenn Du sie links liegen alt, verzichtest Du zwar auf ein paar Vitamine und
andere Dinge, die Punkte bringen. Doch daftir sparst Du Zeit, und das ist ja be-
kanntermallen gut fir den Bonus!

Ich brauche mehr Tips: [11]
Pallwort: Sechster Absatz, achte Zeile, viertes Wort

42



PC-Bakterien! Weitere Hinweise zu den Leveln

4 Weitere Hinweise zu den Leveln

In diesem Kapitel findest Du genauere Erlauterungen zu den Level-Beschrei-
bungen des vorherigen Kapitels. Die folgenden Text-Abschnitte sind durchnu-
meriert, die Nummern stehen in keinem Zusammenhang mit den Leveln. Um
zu einem bestimmten Level genauere Informationen zu finden, muft Du zu-
erst bei den Level-Beschreibungen die Text-Nummer nachschlagen.

[1]  Dusolltest zu allererst die Fettklumpen vor die Ekel-Erreger legen, damit
sich diese nicht mehr vermehren kdnnen. Den unteren “Ast” solltest Du allerdings
freilassen, damit die Helferzellen zu den Bakterien kommen. Helferzellen findest
Du in zwei Bereichen, die sie aber nur ungern verlassen. Der untere ist ndmlich
durch eine Fett-Ansammlung blockiert, in dem oberen schickt ein Pfeil die Helfer-
zellen immer auf einen Rundkurs. Die unteren Helferzellen befreist Du ganz ein-
fach durch Auffressen der Fett-Blockade. Anstelle des Klumpens kannst Du auch
einen Pfeil vor die Bakterien legen. Um alle Bakterien zu markieren, benétigst Du
noch mindestens eine Helferzelle aus dem oberen Bereich. Wenn Dir Punkte egal
sind, kannst Du auch die beiden im linken Bereich befreien. Allerdings kommtaus
dem oberen Bereich auch ab und zu eine Helferzelle heraus, ohne dal Du die Bo-
nus-Fahne Gberqueren mufSt. Warten kann sich hier lohnen. Wenn Du es eilig
hast, drehe dort einfach den Pfeil in die entsprechende Richtung.

[2] Wie Du hoffentlich schon herausgefunden hast, werden im hinteren Teil
des Organismus’ langsam alle Deine Helferzellen von den Gespinst-Bakterien auf-
gefuttert. Das mufSt Du gleich am Anfang verhindern, indem Du die Nervenbahn
vor der Bonus-Flagge tiberschreitest (links von der Startposition).

[31  Zuerst geht’s um die Spring-Bazille. Dazu erzeugst Du mit dem Vulkanom
eine Helferzelle. Mit dortigem Enzym baust Du einen Weg zur Stab-Bakterie, die
ersteinmal von ihrer Insel kommen muf. Wenn Du geschickt bist, erzeugst Du
gleich noch eine Helferzelle fir die Stabbakterie. Mit den ganzen Enzymen solltest
Du jetzt problemlos nach hinten rechts bist zu den nachsten zwei Stab-Bakterien.
vorstollen konnen. Den Ekel-Erreger lals vorerst in Ruhe. Befreie danach die Hel-
ferzellen und evtl. auch die Frefzelle. Kimmere Dich um den Ekel-Erreger (er ver-
sperrtden Zugang zum Enzymen). Mit diesen baust Du Dir einen geschickten Weg
nach links und bekdmpfst die mit Sicherheit zahlreich anwesenden
Stab-Bakterien.

[4] Zu Beginn des Levels solltest Du Dich zuerst um die vier Schlaf-Viren im
linken Teil befassen. Cleich ein Trick: Gehe sofort zu ihnen und beauftrage die
schlafenden Helferzellen fir die Viren. Warte ab, bis alle Viren markiert sind. Dei-
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ne nachste Energie sollte dann den drei Spring-Bazillen gelten, die wichtige Dinge
verdecken. Dort kannst Du (ibrigens einen Ausgang fir die Helferzellen bau-
en...Und noch ein Tip: Bevor Du alle Helferzellen in den hinteren Teil jagst, warte
bis alle bisher markierten Bakterien und Viren vertilgtsind, und die Entkalker-Zelle
mit ihrer Arbeit fertig ist. Wenn Du mit Deinen Enzymen sehr sparsam umgegan-
gen bist, kannst Du eventuell auch auf die Hilfe der Entkalker-Zelle verzichten.
Wenn Du superschnell bist, kannst Du auch gleich am Anfang die Kreisel-Bakte-
rien markieren lassen, so da Du die Bonus-Fahnen gar nicht erst tiberschreiten
muft.

[5]  Auslésen mult Du die Bahnen beim schwarzen und beim griinen Stern
(Hast Du auch die beiden fehlenden Stiicke eingesetzt ?).

[6]  Eigentlich ist dieser Level nicht so kompliziert, dal wir viele Hinweise ge-
ben muften. Nur ein Tip zur Reihenfolge: Kimmere Dich erst einmal um die gri-
ne Spring-Bazille. Dazu muf8t Du die Helferzelle ganz vorne aus ihrem Kreislauf
befreien. Dann baust Du einen Weg in den rechten Teil und holst dort die Enzyme.
Mit Hilfe der Pfeile lockst Du alle Helferzellen in den linken Teil zum groen Show-
down.

[71 Wichtig bei den Entkalker-Zellen ist, dall Du sie unbeladen in den rechten
Teil schickst. Am besten probierst Du das alles erst einmal mit einer aus. Du wirst
schnell feststellen, dal’ die Anfangs-Richtungen der Pfeile bereits richtig eingestellt
sind. Wenn eine Entkalker-Zelle an der “Baustelle” eingetroffen ist, mufSt Du den
Pfeil natiirlich wegnehmen.

[8] Achte nicht auf die beiden Pfeile am Anfang; diese leiten Dich nur falsch.
Baue zuerst einmal einen Weg in den rechten unteren Teil. Du kannst auch die
Dinge hinter der Nervenbahn einsammeln, nur solltest Du Dich dann etwas beei-
len. Der Spray, den Du dort findest, kann allerdings auch sehr niitzlich sein.
Dann baust Du vom Ausgangspunkt einen Weg in den rechten unteren Teil. Von
der kleinen Insel dort baust Du sowohl nach links, um zum Wachter zu kommen,
als auch nach rechts, um dort das sehr wichtige “nach-oben-Enzym” einzusam-
meln. Die Nervenbahn ganz rechts von dort solltest Du unbedingt auslésen.
Gehe nun schnell zur Wéchterzelle und bleibe vor ihr stehen, so dal diese spater
nicht den Weg versperrt. Finde den Ekel-Erreger und blockiere ihn vorerst durch
ein oder besser zwei Pfeile. Suche die Stelle mit der Helfer- und der Frel3zelle, aber
Uberquere auf keinen Fall die so einladend aussehende Nervenbahn. Benutze hier
unbedingt das “nach-oben-Enzym”. Die beiden Helfer-Zellen schickst Du dann
richtig beauftragt zum Ekel-Erreger.
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Gehe schnell weiter zur griinen Spring-Bazille, die sich mit Sicherheit bereits ver-
mehrt hat. Lege ausreichend Pfeile davor, um dem Einhalt zu gebieten. Kampfe
Dich weiter vor in den linken Bereich (Achtung: Nervenbahnen). Befreie dort die
Kreisel-Bakt. und sammle alle Enzyme ein (6 Stk.). Mit dem Spray kannst Du unge-
wollte Ansammlungen nattrlich leicht auflosen. Jetzt ist es an der Zeit, den ganzen
Weg zuriickzulaufen, um die Helferzellen zu holen. Der Rest sollte klar sein.

[9] Um diesen Level zu bewaltigen, gibt es mehrere Moglichkeiten. Wir be-
schreiben hier die schwierigere (eine einfachere und sicherlich bessere Losung
mufst Du Dir schon selber suchen).

Zuerst holst Du das “nach-links-Enzym" und baust Dir damit einen Weg in der
Nahe des Herzens zum Nerven-Enzym. Suche ein rotes Kristall und locke damit
die Wéchter-Zelle beim blauen Stern weg, so dals Du an das verdeckte Enzym he-
rankommst. Nun holst Du den Spray und ldufst so schnell es geht nach rechts zur
Gewebe-Sperre. Bevor Du diese allerdings tiberquerst, [6se bei der Nerven-Bahn
hinter dem Bonbon noch einen Impuls aus.

Mit dem Spray l6st Du die Verbindung der Kreisel-Bakterien und ldlt diese von
Deinen herbeieilenden Helfern aus dem Organismus entfernen. Sammel noch die
Sachen ein, die Du dort im hinteren Teil findest. Dann gehst Du zu den Wéchtern
zurtick. Auf diesem Weg kannst Du noch die Dinge hinter der Punkte-Fahne ein-
sammeln. Entferne dann bei den Wachtern mit dem Spray den Schleim und
sammle die weill-roten Kapseln ein. Gehe ganz nach links, so dafs Du beim Lut-
scher einen Weg zu den Kristallen bauen kannst. Dort wirfst Du auch gleich noch
das Nerven-Enzym drauf, sodaB nach dem Uberqueren ein Impuls ausgel6st wird
und die Wichter-Zellen loslaufen, um die Alkohol-Bakterien zu blockieren. Gehe
jetzt zum gelben Stern, behandle dort alle Flechten und sammle die Sachen dahin-
ter ein. Links auf dem Plateau mit den vier Sternchen |6st Du die richtigen Ner-
ven-Bahnen aus (Welche das sind ? [5]) und gehst dann tiber die untere Ebene
nach links zum gelben Ekel- Erreger (Wéchter auslsen). Dort erzeugst Du mit den
Sporen entsprechend viele Helferzellen, die Du dann noch alle zu den
Alkohol-Bakterien lotsen mufSt. Aber das schaffst Du ja wohl alleine, oder?

[10]  ZuBeginndes Levels solltest Du von den linken “Auslegern” soviele Spo-
ren wie moglich einsammeln. Nicht alle Ausleger sind durch Bonus-Fahnen ge-
schiitzt. Ganz oben gibt es einen mit einer Punkte-Fahne geschiitzten Ausleger,
den Du ganz am Anfang aufsuchen solltest. Auf der rechten Seite sind Vulkanome,
in die Du die Sporen werfen kannst. Zwei davon erzeugen nur eine Helferzelle,
zwei andere immerhin je 5 Sttick. Die Helferzellen miissen in den inneren Breich
zu den Stab-Bakterien. Lege also die Pfeile richtig, damit sie moglichst schnell die
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Bakt. erreichen! Dann gehe erst einmal nach unten und tiberlege Dir, wie Du die
Frellzelle am besten befreist. Wenn Du wirklich nicht darauf kommst, lies unter
[19] nach. Dann erzeugst Du die restlichen Helferzellen und lotse dann Deine
Gehilfen ins Zentrum.

[11]  Zuerstgeht’s ganz links zu den ersten fiinf Helferzellen. Unter Einsatz ei-
nes Nerven-Enzyms und durch richtiges Verscheuchen der Betablocker bekommst
Du sie frei. Am besten Du kiimmerst Dich zuerst um die erste Alk-Bakterie, da-
durch gibt’s vier weitere Helferzellen. Dein Augenmerk sollte sich dann auf den
Ekel-Erreger richten und auch auf die Stab-Bakterien. Es erweist sich als giinstig,
wenn Du auch schaust, dals Du die Viren los wirst. Bis dahin ist Dein Vorrat an Hel-
ferzellen sicherlich erschopft. Befreie die untere Frefzelle und lal’ sie erst einmal
futtern.

Mit der zweiten Kapsel (die etwas , versteckt” ist) kannst Du Dir nun die Nervenen-
zyme holen (bei den 3 Flechten die linke nehmen). Dann gehe zu den Kreisel-Bak-
terien und ergdnze dort eine fehlende Nerven-Bahn (Impuls auslésen!). Wechsle
dann in die untere Schicht. Du kommst so zu einem Pfeil, den Du — ganz wichtig! —
nach links zeigen lassen muft (Gber ihn laufen spater die erzeugten Helferzellen —
es geht Richtung Kreisel-Bakterien).

Deine néchste Station: Die obere Schicht bei den Vulkanomen. Dort benétigst Du
genau 7 Nerven-Enzyme, um alles richtig fiir die Helferzellen vorzubereiten (beide
Pfeile duirfen sich nur einmal nach rechts drehen!). Ansonsten gibt’s noch zwei von
der mittleren Ebene aus erreichbare Stellen mit Nerven-Bahnen, die jeweils pro
Impuls eine Helferzelle produzieren (jedoch jeweils max. nur 10 Sttick!).

[12] Es werden hier nur die markanten Stellen im Level beschrieben:

Rotes Herz: Durch Betreten aller vier Nerven-Bahnen kannst Du unter Umstan-
den eine Kreisel-Bakterie vollstandig am Vermehren hindern.

Griiner Stern: Gehe tiber den Teleport in die untere Ebene und sammle dort alle
vier Sachen ein. Dann jagst Du alle Helferzellen tber diesen Teleport nach unten
(Fett-Ablagerungen entfernen und Pfeil davorlegen).

Gehe dann tiber den zweiten Teleport in der oberen Ebene nach unten. Dein En-
zym kannst Du recht sinnvoll hier verbauen. Weiter geht es zur griinen Spring-Ba-
zille, die sofort markiert werden sollte.

Blauer Stern: Wenn Du diese Nerven-Bahn iberquerst, renne ohne Pause weiter
und biege am ndchsten Abzweig rechts ab.

Schwarzer Stern: Diese Nerven-Bahn solltest Du nicht betreten. Sie behindert die
Ekel-Erreger ein wenig am Ausbreiten.

Gelber Stern: Diese Nerven-Bahn muf8t Du betreten!

Dann gehst Du tber Deine vorher gebaute Enzym-Briicke im unteren Level ganz
nach links. Hole Dir dort den blauen Spray und das Enzym. Begib Dich dannin den
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hinteren Teil des Levels, in dem Du nun die Kreisel-Bakterien und die sicherlich
schon reichlich vermehrten Ekel-Erreger bekampfst. Wenn diese alle beseitigt sind,
mufSt Du nur noch die Kreisel-Bakterie(n) im vorderen Teil hinter der Bonus-Flagge
beseitigen.

[13]  Vergil am Anfang die Ekel-Erreger. Dein erster Weg geht nach links
(beim Pfeil). Allerdings solltest Du nicht vergessen, die Entkalker-Zellen daran zu
hindern, die Ekel-Erreger freizulegen. Dazu 6ffnest Du am besten die beiden Ge-
webe-Sperren. Den mittleren Kalk-Haufen am Anfang solltes Du moglichst schnell
beseitigen. Den Weg am blauen Sternchen solltest Du ruhig einmal benutzen und
dabei den Weg der Nerven-Bahn zu verfolgen. Die zwei Helferzellen aus dem
rechten Teil missen dann zum gelben Sternchen gebracht werden.

[14] Also gut: Bevor Du die Helferzellen freilaft, achte darauf, da zumindest
der untere Pfeil nicht mehr nach unten zeigt. Aus dieser Falle bekommst Du die
Helferzellen namlich nur schwer wieder heraus. Dall Du den Weg nach oben
durch Entfernen der Fett-Ansammlung und Drehen des Pfeiles freigeben mulit, ist
wohl offensichtlich. Wenn Du schnell bist, brauchst Du tbrigens nicht alle Helfer-
zellen freizulassen. Um diese allerdings zu den verteilten Bakterien zu bekommen,
mufSt Du schon ein wenig nachhelfen.

[15]  Eigentlichist dieser Level gar nicht so schwierig, dafs wir ihn bis ins Detail
beschreiben miifSten. Ein paar Tips kénnen wir aber trotzdem gerne loswerden:

Die Cespinst-Bakterien solltest Du alle markiert haben, bevor Du in dem Level
weitermachst. Ansonsten sind bald alle Deine Helferzellen weg. Ubrigens solltest
Du die Helferzellen erst ganz am Schlul freilassen.

Hole Dir zuerst die Spray-Dose und betdube damit die zwei Schleimer-Bakterien.
Wenn Du gerade da bist, gehe iiber die Schicht-Uberginge nach unten und lose
dort jeweils einen Nerven-Impuls aus. Diese veranlassen die Beta-Blocker spater,
die richtigen Impulse abzufangen.

[16]  Dukannst hier gleich am Anfang einen grofen Fehler machen: Namlich
wenn Du versuchst, den kiirzeren Weg zu benutzten, und von der vorderen
Spring-Bazille nach rechts baust! Wahle lieber den langeren Weg an der rechten
Spring-Bazille nach unten. Wenn Du den Spray bekommen hast, baue einen ge-
schickten Ubergang zum rechten Teil, wo Du auch gleich der ersten FreRzelle be-
gegnest. Mit Hilfe der Ubersicht sollte der weitere Weg klar werden (GroRer Bogen
rechts herum).

[17] Es kdnnen mehrere Probleme auftauchen. Wenn Du z.B. die beiden
Fett-Klumpen gleich am Anfang eingesammelt hast, wird die Frefzelle wahr-
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scheinlich nicht mehr zur Spring-Bazille kommen. Du mufst dann etwas nachhel-
fen. Besser ist es jedoch, alles - aufSer den Punkt-Pillen - liegen zu lassen.

Du solltest auch nur soviele beauftragte Helferzellen durchlassen, wie noch unbe-
fallene Bakterien vorhanden sind. Sonst kann es passieren, dal’ die Frel3zelle stan-
digvon einer oder mehreren Helferzellen in Schach gehalten wird und gar nicht bis
zur Bakterie kommt.

[18] Lose zuerst einmal auf beiden Nerven-Bahnen bei der Wichterzelle ne-
ben dem blauen Stern Impulse aus. Ein rotes Kristall findest Du in der oberen Ebe-
ne rechts beim gelben Stern. Hole dann das Enzym und alle anderen Dinge im
hinteren Teil der oberen Ebene. Dann gehe zum Ekel-Erreger und benutze Dein
Enzym, um an die anderen Dinge zu gelangen. Gehe dann in der oberen Ebene
ganz nach links und sammel dort die Punkte ein. Auf dem Riickweg l6st Du in der
Nahe der Alkohol-Bakterie einen Nerven-Impuls aus, gehst zu dem Schichtiber-
gang rechts daneben (Enzym benutzen) und holst das Medikament.

Gehe zurtick zur Startposition und bereite mit den Pfeilen einen Weg zum Bonbon
vor. Benutze an der Stelle mit dem griinen Stern Dein Enzym, so dal$ Du an der
Nervenbahn vorbeikommst. Uberschreite diese besser nicht. Wenn Du jetzt beim
Herzchen einen Impuls auslost, solltest Du Dich etwas beeilen und an der Wach-
terzelle vorbei nach links laufen, bis Du zu den Alkohol-Bakterien kommst. Sam-
mel dort soviele Flaschen ein wie moglich und versperre den Eingang, damit
niemand aus Versehen diesen Bereich verlaft.

Locke die Bakterien nacheinander nach vorne, so da8 Du alle drei Enzyme be-
kommst, und achte darauf, daf der Weg nach links nicht versperrt wird. Dort be-
freist Du namlich anschlieRend die Helferzellen. Uberlege Dir gut, wo Du das erste
Enzym anbaust!

Wenn hier alle Bakterien erledigt sind, beauftragst Du alle Helferzellen mit der
Spring-Bazille und gibst den Eingang wieder frei. Wenn alle Pfeile richtig stehen,
finden sie selber ihren Weg. Vergild aber nicht, eine Helferzelle und die Frelizelle
zum gelben Ekel-Erreger zu schicken !

[19]  Da Du nicht selber die Spring-Bazille entfernen kannst, mufst Du Dich
wieder einer Helferzelle annehmen, die Du mit dem dortigen Vulkanom erzeugst
und gleich beauftragst. Dazu wirst Du unter Umstdnden mehrere Versuche brau-
chen. Werfe die Spore in das Vulkanom, driicke sofort die “Cursor-nach-un-
ten-Taste” und halte diese fest, bist die Helferzelle erscheint. Diese kannst Du
dann gleich beauftragen.

[20] Wenn Du am Startplatz stehst, befindest Du Dich zwischen zwei Ner-
ven-Bahnen. Die linke solltest Du noch nicht, die rechte jedoch sofort tiberschrei-
ten, damit dort die Helfer- und die FreRRzelle freikommen. Dann holst Du Dir auf
dem rechten Weg die Punkte und den Fett-Klumpen. Uberquere keinesfalls die
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ndachste Nerven-Bahn, sondern gehe aufSenherum zurtick. Von der Startposition
gehst Du dann nach unten, von dort nach links und holst Dir im oberen Teil die
Punkte und die Trillerpfeife. Erst dann gehst Du weiter nach unten, befreist die
Helferzellen und schickst diese zu den Ekel-Erregern in die linke untere Kammer.
Der Fett-Klumpen kann die Helferzellen dabei effektiv am Fortlaufen hindern.
Dann kiimmerst Du Dich um den AufRenbezirk rechts oben. Das sollte ohne groRe
Schwierigkeiten zu [6sen sein. Hat sich die Bazille vermehrt, hast Du mit Sicherheit
eine falsche Nerven-Bahn tberschritten. Wenn Du die beiden Enzyme von dort
und das eine Enzym bei den Ekel-Erregern eingesammelt hast, gehst Du in die
Kammer, wo am Anfang die ganzen Helferzellen waren, und baust einen Weg
nach oben, wo friher die Trillerpfeife lag. Gehe weiter nach oben und baue einen
Weg zu der Blase, die Du dort vor dem Mikky-Feld findest. Den Rest schaffst Du ja
wohl ohne Anleitung.

[21] Um nicht zuviel zu verraten, hier nur in Kiirze die wichtigsten Punkte:
Besorge Dir zuerst die Trillerpfeife und 16se beim gelben und griinen Stern Ner-
ven-Impulse aus. Hast Du auch nicht das Kristall bei den Zuckerstiicken vergessen?
Markiere die Spring-Bazillen und laf diese auffressen, bevor Du die Kristalle da-
hinter einsammelst (beeile Dich etwas). Hole Dir den Spray (Wéchter-Zelle weglo-
cken). Befreie die restlichen Helferzellen (Nerven-Impuls beim Herzchen
auslosen) und markiere mit einer die Stab-Bakterie, so dals Du die niitzlichen Din-
ge dahinter einsammeln kannst. Der Rest sollte eigentlich klar sein.

[22] Zu allererst mufSt Du an die Spray-Dose herankommen. Dazu befreist
Du im unteren Teil eine der Helferzellen und schickst sie zur Spring-Bazille (Vergif3
nicht die Pfeile richtig einzustellen, sonst rennt sie irgendwohin). Dann gehst Du so
schnell wie moglich in den oberen Teil, wo sich mit ziemlicher Sicherheit die
Schleimer-Bakterie schon vermehrt hat. Jetzt muRt Du schnell sein, und alle Schlei-
mer und die Schleim-Spritzer mit dem gefundenen Spray bespriihen. Dadurch be-
freist Du auch gleich die Helferzellen, die Du sofort beauftragen solltest.
Zwischendurch befreist Du noch die Frelizellen, so dall diese Dein Werk
vollenden koénnen.
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