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Mit bloRem Auge kénnen wir ihn nicht sehen, aber er istimmerda: Der Mikrokosmos unseres Kérpers. Undjeden Tag tobt
dort ein unerbittlicher, epischer Krieg. Minute fur Minute und Kampf far Kampf. Auf der einen Seite haben wir die Viren,
die versuchen sich zu vermehren und die Kontrolle Uber die Kérperzellen zu tUbernehmen. Auf der anderen Seite stehen
die Antikorper, die darauf reagieren und die Aggressoren im Zaum halten wollen. Die zwei Fraktionen mussen versuchen
verschiedene Gewebe zu kontrollieren, indem sie Gruppen aus miteinander verbundenen Zellen bilden und unglaub-

liche Spezialfahigkeiten einsetzen. Wer wird den Krieg im Mikrokosmos gewinnen?

SPIELMATERIAL SPIELMATERIAL DER SZENARIEN—

4 Spielplanteile

4 Siegpunktleistenteile

14 Virus- und 14 Antikérpermarker 4 Zielplattchen
2 Wertungsmarker 6 Mutationsplattchen
5 Mutationsmarker

9 Genmarker

1 Genpfeil 1Szenarienblatt

1 Genmarker-Ubersicht

SPIELIDEE

Microworldist ein schnelles Strategiespiel fir 2 Spieler. In jedem
Zug legt der aktive Spieler einen seiner Marker auf den Spiel-
plan. Er erhalt sofort Siegpunkte (SP) fur seine eigenen benach-
barten Marker und am Ende des Spiels SP fur jedes Gebiet,
in dem er die Mehrheit hat. Mit jedem Einsatz eines Markers
beeinflusst der Spieler auch, wohin der Gegner seinen Mar-
ker in seinem ndchsten Zug legen kann. Viren und Antikérper
wachsen standig und kampfen gegeneinander!

1 Regeltbersicht




SPIELALFBAL

Die 4 Siegpunktleistenteile werden
zusammengefugt und als Ring um den
Spielplan herumgelegt.

0 Die 4 Spielplanteile werden zu einem
runden Spielplan zusammengefugt und
in die Mitte der Spielflache gelegt. Dabei
kann die Seite und Position jedes ein-
zelnen Teils frei gewdahlt oder zufallig
bestimmt werden.

[Dadurch ergeben sich viele Kombinationen!)

Die Wertungsmarker
werden auf das Feld ,0¢
der Siegpunktleiste gelegt.
- Sobald man die ,39 erreicht,

e Die Regelubersicht und wird der Wertungsmarker

S
die  Genmarker-Ubersicht umgedreht. ’

gelegt. Der Genpfeil fin-
det seinen Platz neben der
Genmarker-Ubersicht.

(Er dient als Erinnerungsbhilfe far
den zuletzt verwendeten Gen- .

werden neben den Spielplan e s
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Der Spielplan stellt einen inneren
Teil eines Kérpers dar. Er ist in vier

verschiedene Zellbereiche unterteilt,
wobei jeder Bereich durch weifle Linien

abgegrenzt ist: }':{ q#
» £

MuskELZELLE, KNOCHENZELLE, NERVENZELLE, SCHLEIMHAUTZELLE

Zellen gelten nur als benachbart, wenn sie durch nur eine weif3e Linie voneinander
getrennt sind. [Das Kreuz in der Mitte ist eine Linie. Zwei gegentberliegende Zellen in
der Mitte des Spielplans sind NICHT benachbart)

Die Spieler wahlen ihre Fraktion
(Virus oder Antikérper]) und nehmen alle
14 Marker ihrer Farbe.

Die 9 Genmarker werden verdec
gemischt. Dann werden 7 Genmarker ver-
deckt und zufallig auf die entsprechen-
den Platze des Spielplans gelegt. Die bei-
den ubrigen Genmarker werden verdeckt
neben den Spielplan gelegt, ohne sie
anzusehen.

Eine Gruppe benachbarter Zellen derselben
Art (Farbe) bildet ein Gewebe. Ein Gewebe
kann Zellen auf zwei verschiedenen Spiel-
planteilen umfassen (wenn der Spielplan
fertig zusammengebaut ist, vergisst man am
besten einfach die einzelnen Teile). Bei der
Schlusswertung ist jedes Gewebe so viele
SP wert wie die Anzahl seiner Zellen.




SPIEL

® Der Spieler, der die Viren kontrolliert, beginnt das Spiel, indem er eine
Zelle wahlt, in der ein Genmarker liegt. Er nimmt den Marker und legt ihn
neben den Spielplan, ohne ihn anzusehen. Dann legt er einen seiner
Virusmarker in diese Zelle.

® Ab jetzt sind die beiden Spieler abwechselnd dran.

Wer an der Reihe und somit aktiver Spieler ist, muss seinen Marker in
eine freie Zelle legen, die benachbart zu der Zelle ist, in die der Gegner
in seinem letzten Zug seinen Marker gelegt hat.

Derimletzten Spielzug gelegte Marker ist hervorgehoben.
Hier seht ihr erauble und nichf erauble Legemdglichkeifen firden
zulegenden Marker in diesem Spiefzug.

e Falls es keine benachbarte freie Zelle gibt, kann der Spieler seinen
Marker in eine beliebige freie Zelle legen.

Der im letzten Spielzug )
gelegte Marker ist her-
vorgehoben. Da es keine
freien benachbarten
Zellen gibt, kann der
Virusspleler seinen
Marker in eine befiebige
freie Zelle legen.
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* Nachdem der Spieler seinen Marker gelegt hat, erhalt der aktive
Spieler 1SP fur jeden eigenen benachbarten Marker .
(Ein benachbarter Marker ist ein Marker in einer benachbarten Zelle

Derin diesem Spielzug gelegle

Derindiesem Spiefzug
gelegte Marker (s hervorge- Marker ist hervorgehoben, In
hoben. In diesem Beispiel erhdlt diesem Beisplel erhdif der
der Virusspieler 3 5P. Antikorper-Spieler keine 5P,

® Der Spieler schiebt seinen Wertungsmarker auf der Siegpunktleiste
entsprechend weiter.

e Wenn der aktive Spieler seinen Marker in eine Zelle legt, in der ein
Genmarker liegt, nimmt er den Genmarker und sieht ihn sich an, ohne
ihn dabei dem Gegner zu zeigen. Diesen behdlt er dann (auer im
ersten Zug. Weiteres dazu oben links). Besitzt er einen Genmarker, kann
er diesen in seinem Zug nutzen, auch wenn er ihn gerade erst erhal-
ten hat. Andernfalls kann er ihn auch fur spater aufbewahren. Wenn
ein Spieler einen Genmarker nutzt, muss er ihn aufdecken und dessen
Spezialfahigkeit sofort anwenden (s.u). [AnschlieRend kann er den
Genpfeil als Erinnerung auf der Genmarker-Ubersicht auf das Symbol
der genutzten Fahigkeit legen.) Der Spieler behalt den genutzten Gen-
marker und lasst ihn offen vor sich liegen.

Der Antik&rper-Spieler nulzt
einen Genmarker, wendef die
Fahigkeit an und legt den
Marker offen vor sich ab. Dann
legt er den Genpfell neben
das enlsprechende Symbol
der Genmarker-Ubersicht.

‘Du kannst deinen Markerin
e Talle Il:gun. indar
gin gegnerischer Morker ist

- F Y




[NiacH pEm LecEN] Drehe einen gegnerischen Mar-
ker auf die Rickseite (benachbart zu dem gerade
gelegten Marker/. Am Ende des Spiels wird der
umgedrehte Marker vor der Schlusswertung vom
Spielplan entfernt. Wahrend des Spiels gilt der
umgedrehte Marker weiterhin als normaler Marker
(far den Erhalt von SP nach dem Legen).

Derin dreSem Spielzug gelegle M-::r*ensfhwargahaben
Der Virusspieler dreht einen benachbarten Marker um,
um die Mehrheil in diesem Gewebeberaich zu echalten.

[Vor peEm LeceN] Du kannst deinen Marker in eine
beliebige freie Zelle legen. [Du bist nicht gezwun-
gen ihn in eine benachbarte Zelle zu legen)

[Nach bpEm Lecen] Du erhdltst 2 SP fur jeden
eigenen benachbarten Marker (anstatt 1SP).

Derin diesem Spielzug gne.n'agfe Markerist hervorgehoben.
Der Antikdrper-Spieler erhalt 6 5P for 3 benochbarte eigene Marker.

GENFAHIGKEITEN

[NacH pEm LEecen] Du erhaltst 1 SP fir jeden
gegnerischen benachbarten Marker fanstatt far
deine eigenen Marker].

Derindiesem Spielzug gelegte Markerist hervargehoben.
Der Antikdrper-Spieler erhalt 3 5P far 3 benachbarte Virusmarker.

[NacH pem Lecen] Dein Gegner kann in seinem
nachsten Zug keine Genmarker nutzen und erhalt
in dem Zug auch keine SP.

[Vor bEm LEGEN] Du kannst deinen Marker in
eine mit einem gegnerischen Marker besetzte
Zelle legen, benachbart zu dem zuletzt gelegten
Marker. Die Zelle kénnte auch von einem deiner
Marker besetzt sein. Das sollte der Spieler sich
immer gut tberlegen.

Derindiesem Spielzug gelegle Markerist hervorgehoben.
Der Virusspleler sefzt seinen Markerin eine benochbarte beselzte Zelle,
um die Mehrheitin diesem Gewebebereich zu erhallen.




[Vor pEm LeceN] Bewege den von deinem Gegner
zuletzt gelegten Marker in eine beliebige, benach-
barte freie Zelle. Dann legst du wie Ublich deinen
Marker benachbart dazu.

Derim letzien Spielzug gelegle Marker ist hervorgehoben.
Der Virusspieler bewegt den Marker, um seinen Marker in eine Zelle mit
einem Genmarker zu legen,

[NAcH pEm LEGEN] Lege diesen Marker in dieselbe
Zelle, in die du deinen Marker in diesem Zug gelegt
 hast (lege ihn auf deinen Marker]. Am Ende des
Spiels gibt es fur das Gewebe, in dem diese Zelle
liegt, keine SP.

Derindiesem Spielzug gelegle Markerist hervorgehoben. Der Antidr-
per-Spigler legl den Genmarker zusammen mit seinem Marker um zu ver-
hindern, dass der Virusspieler am Ende des Spiels 4 5P erhdift.

[2] Kopiere die Fahigkeit, auf welcher der Genpfeil

" i-ai! . auf der Genmarker-Ubersicht liegt. Dieser Marker
¥ istein Duplikat des zuletzt genutzten Genmarkers.

SPIELENDE

Das Spiel endet, nachdem die Spieler alle ihre Marker gelegt
haben (der Antikérper-Spieler macht immer den letzten Zug).

Nun mussen die Spieler berechnen, wer die Mehrheit in jedem
einzelnen Gewebebereich hat. In jedem Gewebebereich erhalt
der Spieler, der mehr Marker in den Zellen des Gewebes hat
so viele SP entsprechend der Zellenanzahl in diesem Bereich.
[Die genaue Anzahl eigener Marker in dem Bereich spielt keine
Rolle, der Spieler bekommt so viele SP wie die Anzahl der Zellen
des entsprechenden Gewebes./

Im Falle eines Gleichstandes an Markern in einem Gewebe-
bereich erhalt kein Spieler SP fur diesen Bereich. [Die Gewebe-
bereiche kénnen einzeln nacheinander gewertet werden. Nach
der Wertung eines Bereichs werden einfach die darin liegenden
Marker entfernt)

In diesem Beispiel erhalten die Spiefer folgendermatien SP:
Der Virusspieler erhalt 7 5P fir das grofie Schieimhaoutgewebe und
2 5P fir ein kleines Knochengewebe, Der Antikérper-Spigler erhalt
4 5P und 2 5P fir Knochengewebe, 3 Punkle for ein Nervengewebe
und & Punkte fir das grofte Muskelgeweabe. [Er hat hier die Mehrheit
durch den Einsalz eines Genmarkers, mif dem er einen Virusmarker

umdrehen konnie/in den Gbrigen Nerven- und Muskelgeweben
k\__ herrschi Gleichstand und miemand echall dort SP. 7

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Sieger des Spiels.
Im Falle eines Gleichstandes hat der Spieler gewonnen, der die
meisten ungenutzten Genmarker (verdeckt] vor sich liegen hat.
(Falls dann immer noch Gleichstand herrscht, wird sofort eine

g neuePartie gespielt])




ZUSATZLICHE REGELN

Microworld ist ein sehr schnelles Spiel mit einfachen Regeln. Nach einigen Partien mit den Grundregeln stehen einem noch viel mehr
Méglichkeiten zur Verfigung. Deshalb gibt es 8 zusatzliche Regeln fur Microworld, die beliebig kombiniert werden und dadurch
hunderte verschiedener Szenarien bilden kénnen.

Einige dieser Regeln sind komplexer als andere, und manche Kombinationen erfordern mehr Aufmerksamkeit. Deshalb stellen wir die
Szenarien in aufsteigender Komplexitat vor. Es ist sehr einfach, ein Szenario zu spielen. Die Spieler nehmen die angegebenen Regel-
plattchen und legen sie zur Regeltbersichtstafel. Dann mussen sie nur noch der Ubersichtstafel folgen und spielen. Alle Regeln des
Grundspiels gelten weiterhin.

(Falls es einen Konflikt zwischen Grundregeln und Zusatzregeln gibt, haben die Zusatzregeln Vorrang.)

Die Spieler ziehen 1 | und
legen es neben den Spielplan.

Jeder Spieler nimmt 1 4 L
der Gbrigen Genmarker. U

[SriELvORBEREITUNG] Nachdem die Genmarker auf den Spiel-
plan gelegt worden sind, nimmt jeder Spieler einen der beiden
Ubrigen Genmarker und behalt ihn. Wahrend des eigenen
Zuges kann jeder Spieler bis zu zwei Genmarker nutzen.

[SrieLvorBEREITUNG] Die Spieler ziehen zufdllig ein Zielplatt-
chen und legen es offen neben den Spielplan. Der Spieler,
der als Erster die Bedingung fur das genannte Ziel erfullt, erhalt
sofort 5 SP. Anschliefend wird das Zielplattchen verdeckt.

KNOCHENLIEBHABER 15 SIEGPUNKTE

Dieses Spielziel verlangt je einen eigenen
Marker in vier Knochenzellen zu legen.
Diese Zellen missen nicht benachbart
sein.

ZELLENKETTE

Dieses Spielziel verlangt eine Kette
benachbarter eigener Marker zu haben,
die zwei auRere Zellen [(Zellen direkt
neben der Siegpunktleiste] in zwei gegen-
Uberliegenden Vierteln des Spielplans
verbindet. Die Kette muss aus Markern
derselben Farbe bestehen, jeweils
benachbartzueinanderundeinschlieflich
der beiden dufieren Zellen.

AcHTuNG: Zellen, die sich nur an ihrer
Spitze/an dem Punkt in der Mitte des
Plans beruhren, sind nicht benachbart.

Dieses Spielziel verlangt, dass ein Spieler
schon wahrend des Spiels 15 SP erreicht.
Sobald ein Wertungsmarker das Feld 15
erreicht oder Uberschreitet, wird er sofort
nochmals 5 Felder vorgesetzt.

4 GENMARKER BENUTZT

Dieses Spielziel verlangt 4 Genmarker zu
nutzen. Der erste Spieler, der 4 Genmarker
genutzt hat, erhalt 5 SP. Dabei muss
beachtet werden, dass nicht unbedingt
alle genutzten Genmarker vor dem Spieler
liegen. Einige davon [die beiden letzten
auf Seite 6 erkldrten] kénnen auf dem
Spielplan liegen, sind dann aber immer
zusammen mit einem Marker des Spielers,
der sie genutzt hat.
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[NacH pem LEGeN] Falls du mindestens 2 SP erhdltst, bekommst du
1 zusatzlichen SP [es zéhlen nicht nur SP durch benachbarte Marker,
sondern auch durch Zusatzregeln und Genmarker, um diese Fahigkeit
zu aktivieren).

[SPiELVORBEREITUNG] Jeder Spieler zieht zwei Mutationsplattchen
und wahlt davon eins aus, das er behalt. Das andere legt er in die
Spielschachtel zurtck. Die Mutation verleiht ihm eine besondere
Fahigkeit. Manche dieser Fahigkeiten (mit den Symbolen von 1/2/3
Mutationsmarkern/lassen den Spieler das Spiel mit einer bestimmten
Anzahl Mutationsmarker beginnen.

DerAnlikdrper-Spiefer
nutzl den Genmarker,
um einen benachbarten
Virusmarker umzidrehen.
Der Virusspieler nulzf sein
Mutationspiatichen, um
das zu verhindern und sich
den Genmarker zu nehmen.

[GeGNERISCHER Zuc] (Nimm 1 Mutationsmarker]/ Wenn dein Gegner
einen Genmarker nutzt, kannst du deinen Mutationsmarker abwerfen,
um die Wirkung des Genmarkers unwirksam zu machen. Dann
nimmst du diesen Genmarker fur dich selbst fund kannst ihn nutzen,
als hattest du ihn vom Spielplan genommen).

[EnpE DEs SpieLs] Du erhdltst jedes Mal, wenn du SP fur die Mehr-
heit in einem Gewebebereich erhaltst, 1 zusatzlichen SP. In diesem
Beispiel erhalt der Virusspieler 4 SP [anstatt 3/ fur dieses Nerven-
gewebe.
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[NacH pem Lecen] (Nimm 3 Mutationsmarker] Du kannst ein Mal pro
eigenem Zug einen Mutationsmarker in eine Zelle legen. Dein Gegner
kann in seinem nachsten Zug keinen Marker in diese Zelle legen. Ent-
ferne den Marker zu Beginn deines nadchsten Zuges aus dieser Zelle
und wirf ihn ab.

[NacH pem LeGen] (Nimm 2 Mutationsmarker] Du kannst ein Mal pro
Zug einen Mutationsmarker abwerfen, um deinen gerade gelegten
Marker mit einem benachbarten Marker deines Gegners zu tauschen.
In diesem Beispiel tauscht der Antikérper-Spieler seinen zuletzt geleg-
ten Marker, um die Mehrheit in einem Gewebebereich zu erhalten.

[NacH pem LEGEN] (Nimm 2 Mutationsmarker] Du kannst ein Mal pro
Zug einen Mutationsmarker abwerfen, um deinen gerade gelegten
Marker in eine benachbarte freie Zelle zu bewegen. In diesem Beispiel
bewegt der Antikérper-Spieler seinen zuletzt gelegten Marker, um die
Mehrheit in einem Gewebereich zu erhalten.




nimmt1 # der Gbrigen und

B Der erste Spieler, der 10 SP erreicht,
) erhalt 2 SP zusétzlich.

[Im SpiELvERLAUF] Der erste Spieler, der 10 SP erreicht, nimmt
einen der Ubrig gebliebenen Genmarker (er kann ihn in einem
seiner ndchsten Zuge nutzen/ und erhalt sofort 2 weitere SP.

in eine Nervenzelle setzt, erhalt er

E Wenn ein Spieler seinen Marker
1SP zusatzlich.

[Im SpiELvERLAUF] Wenn ein Spieler seinen Marker in eine
Nervenzelle [blau] setzt, erhalt er sofort 1 zusatzlichen SP
[selbst wenn erin diesem Zug gar keine SP erhalten wiirde).

in die letzte freie Zelle eines Gewebes setzt,

F Wenn ein Spieler seinen Marker
erhalt er 2 SP zusatzlich.

[Im SpiELveERLAUF] Wenn ein Spieler seinen Marker in die letzte
freie Zelle eines Gewebebereichs setzt, erhalt er zum Ende des
Zuges 2 zusatzliche SP (selbst wenn er in diesem Zug gar keine
SP erhalten wiirdel.

'\.

Der Antikdrpar-
Spielerlegt seinen
Markerin die lelzfe

frefe Zelle dieses

Nervengewebe-
bereichs. Ererhalt

25P zusditziich.

Fir Muskelgewebe
gibt es die doppelte Anzahl SP.

[Spielende] Beider Schlusswertung gibt es fur Muskelgewebe
die doppelte Anzahl SP.

® 4

G For Schleimhautgewebe gibt es keine SP.

[SpiELenDE] Bei der Schlusswertung gibt es keine SP fur
Schleimhautgewebe.
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