Metabolomiikka, lautapeli 1.0
Pelin voittaa se pelaaja, joka pääsee ensimmäisenä tasanumerolla pelilaudan alareunassa olevalle mitokondrion sisäkalvolle, jossa biomolekyylien hajotessa vapautuneet elektronit käytetään energiantuotantoon. Tätä ennen pelaajat käyvät keräämässä metyyliryhmiä eri kohteista.
Pelin aluksi heitetään noppaa, jolla valitaan ensimmäinen tavoitemolekyyli
1. His (histidiini aminohappo)
2. Guaniini (nukleotidien guaniini emäs)
3. Leu (leusiini aminohappo)
4. arakidonihappo (rasvaliukoinen viestimolekyyli)
5. heksadedekanoidihappo (rasvahappo)
6. mitokondrio*
Mikäli pelin alussa arpakuution numeroksi tulee 6, heitetään noppaa uudelleen, kunnes saadaan jokin muu numero.
Pelin alussa kaikki pelaajat laittavat pelinappulansa glukoosiruutuun (merkitty nuolella). Noppaa heitetään vuorotellen ja ruutuihin täytyy päästä tasatuloksella. Mikäli pelaaja päätyy valkopohjaiseen ruutuun hän nostaa Lab gnome -kortin ja suorittaa sen mukaisen tehtävän.
Huomaa, että eriväriset metaboliareitit risteävät, mutta niiden välillä ei ole yhteyttä, mikäli risteyskohdassa ei ole molekyyliruutua!
Kun joku pelaajista pääsee tavoitemolekyyliin, hän saa metyylin, joka oikeuttaa ylimääräiseen heittoon haluttuna ajankohtana. Siten pelaaja voi käyttää ylimääräisen heiton joko heti tai säästää metyylin myöhemmin käytettäväksi.
Kun tavoitemolekyyliin on päästy, heitetään uudelleen noppaa, jolla valitaan seuraava tavoitemolekyyli. Mikäli numeroksi tulee 6, täytyy pelaajien siirtyä mahdollisimman nopeasti mitokondrioruutuun.

