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SPIELMATERIAL

1 doppelseitiges Spielbrett
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ﬁ 15 Karten Tutorial 4 Hilfekarten
MISSION MEMBRAN

Zucker in die Blutbahn

5 Karten
Ruckendeckung

Diese Aktion ersetzt deinen Zug!
SION BRIEFING &

Nach Benutzung kommt diese
Karte guriick in die Box und | §
nicht auf den

1 Karte
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SPIELIDEE

Mira und Carlos haben heute ihren
grolRen Tag. Seit Wochen trainieren
die beiden fur den heute stattfinden-
den 10-Kilometer-Lauf.

Damit sie gentigend Energie haben,
essen die beiden vor dem Lauf noch
eine Banane. Doch wie kommt die
Energie der Banane eigentlich dort-
hin, wo sie gebraucht wird?

Du hast das Tutorial noch nicht gespielt?

Leg die Anleitung zur Seite und starte direkt
mit den Tutorial-Missionen.

Packe dazu einfach die Spielkarten aus und
beginne mit der ersten Spielkarte.

SPIELZIEL

Helft Mira und Carlos dabei, beim 10-Kilo-
meter-Lauf genug Energie zu haben!

Dazu musst ihr gemeinsam die Glukose-
Molekile aus dem Darm ins Blut bringen —
und das uber verschiedene Membran-
proteine in der Darmzelle. Je mehr
Glukose im Blut landet, desto besser!




SPIELVORBEREITUNG

lonen und Moleklile platzieren

Platziert vier Glukose-Sechsecke und
zehn Natrium-Wirfel im Darmlumen.
In der Darmepithelzelle legt ihr ein
Glukose-Sechseck, drei
Wairfel und vier Kalium-Wirfel bereit.
Legt zwei Kalium-Wirfel auf die ent-
sprechenden Felder in der Blutbahn.
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Spéter im Spiel kénnt ihr
die Wirfel und Sechs-
ecke sowohl auf die ge-
strichelten als auch auf
die farbigen Felder legen.

Natrium-
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- Spielsteine auslegen -

Barriere-Marker und Hilfekarten

Legt die vier Barriere-Marker neben dem Spielbrett bereit. Zu Beginn
des Spiels sind alle Membranproteine spielbar. Dies andert sich im
Laufe des Spiels. Ihr kénnt ein nicht spielbares Membranprotein markie-
ren, in dem ihr, wie im Tutorial, einen Barriere-Marker darauf platziert.
Legt zudem die vier Hilfekarten und die Karte Mission Briefing
neben das Spielbrett. Ihr kénnt diese Karten jederzeit im Spiel verwen-
den, wenn ihr Unterstitzung bei eurer Mission benétigt.
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Diese Karten kommen zu-
riick in die Box. Die bunten
braucht ihr fiir das Spiel!

Karten sortieren

Nachdem ihr die Tutorial-Missionen erfolg-
reich bestanden habt, bendtigt ihr jetzt nur
noch die farbigen Spielkarten und die Karten
Ruickendeckung -. Legt die grauen
Tutorial- Karten wieder in die Schachtel.

Wenn ihr ohne Rickendeckung spielen
wollt, legt auch diese Karten in die
Schachtel. Weitere Informationen zur Spiel-
variante findet ihr im Kasten auf Seite 5.




Riickendeckung RUCKENDECKUNG © )
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Spielvariante Spielvariante

mit Rickendeckung

ohne Riickendeckung

Wenn ihr mit Rickendeckung  |hr habt die Funktionsweise
spielt, wahlt gemeinsam 3 der  der Membranproteine verstan-
5 Karten Rickendeckung aus  den und liebt die Herausforde-
und legt diese neben dem rung? Dann spielt Mission
Spielbrett bereit. Die anderen Membran ohne Rickende-

kommen zurick in die Box. ckung.

Karten verteilen

Mischt nun die 44 bunten Spielkarten und teilt je nach Anzahl der
Mitspielenden eine entsprechende Anzahl Karten aus. (=»Tabelle)

Alle Mitspielenden legen ihre Karten
offen vor sich aus. Die restlichen Karten
bilden den verdeckten Nachziehstapel.
Platziert den Nachziehstapel ebenfalls
neben dem Spielbrett und lasst daneben
noch etwas Platz fur den Ablagestapel,
der wahrend des Spiels entsteht.

Startspieler bestimmen

Personen

2
3

Karten
pro Person

Es beginnt die Person, die zuletzt eine Banane gegessen hat.
Alternativ beginnt die jungste Person.
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SPIELABLAUF

Ausgangslage priifen

- Spielaufbau fir vier Personen -

Als erstes prift ihr alle gemeinsam, welche Membranproteine arbeiten

kénnen. Dies ergibt sich aufgrund des
falles.

Benutzt die Barriere-Marker, um Mem-
branproteine zu markieren, die nicht
arbeiten kénnen.

Hinweis: Zu Beginn des Spiels kénnen
alle Membranproteine arbeiten. Im
Verlauf des Spiels musst ihr nach
jedem ausgefuhrten Transport die Aus-
gangslage prufen, da Transporte Ein-
fluss auf die Konzentrationsgefalle
haben. Wichtig ist, dass ihr immer
Uberprift, wie das Konzentrationsge-
falle nach einem weiteren Transport
aussient.

vorliegenden Konzentrationsge-

Ist der Natrium-Glukose-Carrier
bei dieser Ausgangslage spielbar?

—~

Nein, denn nach einem weiteren
Transport ist das erforderliche
Konzentrationsgefélle bei den

Natrium-lonen nicht mehr
vorhanden.




Karte ziehen und ablegen

Der Startspieler bzw. die Startspielerin beginnt. Danach geht es im
Uhrzeigersinn weiter. Die Person, die an der Reihe ist, zieht eine Karte
vom Nachziehstapel und legt sie offen zu ihren anderen Karten. Von
den ausliegenden Karten muss nun eine Karte abgelegt werden. Daflr
gibt es zwei Moéglichkeiten: Eine Karte wird an die passende Stelle auf
die Kartenablage gelegt und leistet einen Beitrag fur die Aktivierung des
Membranproteins. Sollte dies nicht sinnvoll moglich sein, muss eine
Karte auf den Ablagestapel gelegt werden. Nach dem Ablegen endet
der Zug.

Tipp: Legt die Karten offen, also mit der Vorderseite nach oben, auf den
Ablagestapel. So kénnt ihr den Ablagestapel vom verdeckten
Nachziehstapel besser unterscheiden.

Ihr darft als Gruppe gemeinsam beraten, welche Karten sinnvoll
abgelegt werden kénnen. Sollte der Nachziehstapel aufgebraucht sein,
mischt den Ablagestapel und legt ihn als neuen Nachziehstapel bereit.

Transport durchftihren und Karten abraumen

Wurde der Transport erfolgreich ausgelegt, kann dieser durchgefihrt
werden. Falls ihr euch unsicher seid, ob ihr die Karten richtig ausgelegt
habt, Gberpriuft euer Ergebnis einfach mit der passenden Hilfekarte.

Bei einem gescheiterten Transport wird das Glukosemolekil, das am
weitesten vom Blutkreislauf entfernt ist, aus dem Spiel genommen. Ein
Transport findet nicht statt.

In beiden Fallen werden die Karten von der Kartenablage abgeraumt
und auf den Ablagestapel gelegt.
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1, Ausgangslage priifen

Prijft, welche Membranproteine 1 I U
arbeiten kiinnen. b 6 \ VV\ SP\ 6 .
2, Karte ziehen

Zieht eine Karte vom Nachzieh-

stapel.

3. Karte spielen oder abwerfen
Legt eine passende Karte auf die
Kartenablage

odel

legt eine Karte a:f den Ablage- Efne KU."ZUberS."Cht efn es

stapel.

4. Transport durchfilhren Spf.eIZS findet ihr auf
Legt die jeweiligen Spielsteine @

auf die neuen Positionen. Karte




SPIELENDE & AUSWERTUNG

Der Spielablauf wird so lange wiederholt, bis alle Glukose-Molekiile, die
noch im Spiel sind, ins Blut transportiert wurden. Je mehr Glukose-
Molekdile ins Blut gelangt sind, desto erfolgreicher war die Gruppe. lhr
kénnt euer Ergebnis in der folgenden Tabelle ablesen.

Glukose im Blut  Mit ,Ruckendeckung® Ohne ,Rickendeckung®
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NACH DEM SPIEL

Damit das Spiel wieder flr den nachsten Einsatz direkt bereit ist, sollten
die Karten fur das Tutorial mit den Nummern 1-31 wieder sortiert
werden. Die Karten 32-59 kénnen unsortiert sein. Die Karten 60-65
kommen ans Ende. Dabei ist es hilfreich, 10er-Stapel zu bilden: 1-10,
11-20, 21-30 usw.

Begleitendes Unterrichtsmaterial,
weitere Informationen und einen
Ersatzteilservice gibt es online.
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