ahl Personen: 2-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: Chemix Classic 50 min.
Chemuno 20 min.

ChemiX sind zwei verschiedene Spiele in einer
Schachtel: ChemiX Classic und Chemuno.




eisten Punkte hat, ge

17 Elementekarten, die Verbin-
dungen eingehen kdnnen:

4 x Wasserstoff, 4 x Sauerstoff,
2 x Kohlenstoff, sowie je

1 x Stickstoff, Natrium, Phosphor,
Schwefel, Chlor, Calcium und
Eisen

4 Edelgaskarten: je 1 x Helium,
Neon, Argon und Radon

42 Verbindungskarten






arten werden als

pielablauf

Wer die Edelgaskarte mit der héchsten Ordnungszahl
erhalten hat, beginnt das Spiel.

In unserem Beispiel ist das Spieler(in) 2 mit Radon (Ord-
nungszahl 86).

Alle Mitspielenden diirfen wahrend dem ganzen
Spiel nie mehr als 3 Karten in der Hand halten.

Wer an der Reihe ist, fUhrt die folgenden Aktionen
aus:

1) Nachziehstapel auffiillen

Ist der Nachziehstapel leer, werden die
Karten des Ablagestapels, soweit vor-
handen, gemischt und bilden den neuen g
Nachziehstapel. :-‘!

ﬂ

) Verbindungen auflésen und / oder

bilden

der freien Flache ausliegenden Verbind

rherlgen Spielziigen erstellt w
Ei



Jede Verbin-
dung darf nur
einmal gelegt

werden.
- Die Verbindun- e
o 0';'.:""‘"-«
gen miissen

exakt so gelegt
werden wie auf der Verbindungskarte aufgefuhrt -
z.B. kann O, nicht mit zwei O-Karten, sondern nur
mit einer O-Karte und einer 2er-Multiplikator-Karte
gelegt werden.

» Pro Spielzug darf entweder eine Multiplikator-

Karte von einem Multiplikatorstapel ins Spiel ge-
nommen werden oder eine zurlick auf den
passenden Stapel gelegt werden (nicht beides!).

Verbindung darf nicht im gleichen Spielzug gele



Ausnahme: Eine tote Multiplikatorkarte kann zuriick auf
den Multiplikator-Stapel gelegt werden, wenn in diesem Zug
weder eine neue Multiplikatorkarte aufgenommen wurde
10ch bereits eine zurlickgelegt wurde.

berzahlige Karten aufnehmen




Uberschritten wiirde, muss eine Edel-
gaskarte eingesetzt werden (siehe
Seite 7) oder der Zug riickgangig ge-
macht werden.

5) Verbindungskarten zu sich neh-
men

Ist der Umbau fertig, nehmen alle Mit-
spielenden die frei gewordenen Kar-
ten von Verbindungen, die sie in einem frilheren Zug
gelegt hatten, zu sich.

Es ist wichtig, dass keine Verbindungskarte friiher wegge-
nommen wird, damit ein Spielzug notfalls wieder riickgédngig
gemacht werden kann.

6) Neue Verbindungskarten legen

Die Person am Zug nimmt die Karten aller Verbin-
dungen, die sie soeben neu zusammengesetzt hat,
aus der Auslage und legt sie so neben diese Ver-
bindungen, dass jeweils die Unterkante der Karten
zu ihr zeigt.

Auch diese neuen Verbindungkarten dirfen auf keinen Fall
bereits friiher ins Spiel gebracht werden.

7) Handkarten auf 3 erganzen

Die Person am Zug darf (aber muss nicht) ihre Hand-
karten vom Nachziehstapel - soweit noch vorhan-
den - wieder auf 3 erganzen.

Dann kommt die nachste Person an die Reihe.

Einsatz der Edelgase

Die Edelgase Helium, Neon, Argon und Radon ge-
hen nur extrem selten Verbindungen ein und haben
deshalb im Spiel die Funktion von Jokerkarten. Edel-
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ndungen sowe

ungen, die in diesem Spielzug aufgeldst
mussen zun&chst wiederhergestellt werden, so
ern dies mit den freien Elemente- und
Multiplikatorkarten méglich ist.

b) Multiplikatorkarten zuriicklegen
Alle freien Multiplikatorkarten werden zurtick auf ihre

Stapel gelegt.

c) Elemente-Karten beiseite legen
Alle freien Elementekarten werden offen auf einen Ab-
lagestapel (nicht den Nachziehstapel) gelegt.

Einsatz einer Edelgaskarte:

Nach dem Zug
freie Karten:

Verbindung, die in diesem
Zug auseinandergenommen
wurde:

Schritt 1:

Da je eine freie Karte H, O
und 2 vorhanden ist, kann die
Verbindung H,0O wieder
hergestellt werden.

Schritt 2:

Die zweite Multiplikatorkarte
kommt zurlick auf den
Multiplikatorstapel

Schritt 3:

Die verbleibenden Karten Cl,
H und C kommen auf den
Ablagestapel.




eine Verbindung legen kann oder will, darf p
und in der nachsten Runde wieder mitspielen.
Passen alle in einer Runde, ist das Spiel zu Ende.

Auswertung

Alle nehmen noch die Verbindungskarten zu sich,
die sie gelegt haben. Die Punkte der Verbindungskar-
ten werden zusammengezahlt. Jede Handkarte und
jede tote Karte zahlt 1 Punkt minus. Jede Edelgas-
Karte zahlt 3 Pluspunkte. Wer am meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel.




n (Verbindungen, Elemente, Multipli
erden zusammengemischt. Alle erhalten je
arten verdeckt auf die Hand. Die Ubrigen Karten
werden verdeckt als Nachziehstapel in die Mitte ge-
legt.

Spielablauf

Wer das letzte Spiel verloren hat, darf beginnen. Er /
Sie legt eine Karte in die Mitte. Die nachste Person
legt eine passende Karte darauf. Passend heisst,
dass die Karte ein Element oder einen Multiplikator
enthélt, die auf der vorhergehenden Karte vorkom-
men. Bei Verbindungskarten ist das einfacher, bei
Elemente- und Multiplikator-Karten schon schwieriger.




egt jemand eine Multiplikator-Karte, muss die nachste
Person die entsprechende Anzahl Karten (2, 3 oder 4)
aufnehmen, es sei denn, sie legt eine gleiche Multiplika-
tor-Karte. In diesem Fall muss der / die Nachste die dop-
pelte Anzahl Karten aufnehmen — und so weiter.

Die Edelgaskarten passen nie und dirfen daher auf
jede Karte gelegt werden. Wer eine Edelgaskarte legt,
darf sich ein Element wiinschen, das auf der nachs-
ten Karte vorkommen muss. Die Edelgaskarte schitzt
allerdings nicht vor dem Aufnehmen, wenn sie auf ei-
ne Multiplikator-Karte gelegt wird.

Spielende

Wer seine vorletzte Karte ablegt, sagt ,Cheeeeeeee-
ee....... “. Wer das vergisst, muss zur Strafe 2 Karten
aufnehmen. Wer seine letzte Karte ablegt, sagt
»--.miX!“ und hat gewonnen.

re Spiele mit ChemiX

enset, mit dem sic
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