


Chemik sind drei Spielmaterial

_vers_cnledene snlele 17 Elementekarten, die
in einer Sﬂhaﬂhllﬂ Verbindungen eingehen kénnen

4 x Wasserstoff, 4 x Sauerstoff,
Chemuno 2 x Kohlenstoff, sowie je 1 x Stickstoff,

ChemiX Showdown
ChemiX Classic

Natrium, Phosphor, Schwefel, Chlor,
Calcium und Eisen

4 Edelgaskarten
je 1xHelium, Neon,
Argon und Radon

o & 10+ 2 ad 24
' l Alter §|’ Spieler
@ Chemuno 20 Min.

ChemiX Showdown 30 Min.
ChemiX Classic 50 Min.

42 Verbindungskarten

Informationen zu ChemiX

ChemiXist ein Kartenset, mit dem sich unterschiedliche
Spiele spielen lassen. Weitere Informationen sowie Videos
mit den Spielanleitungen sind unter www.chemix.ch

zu finden. 9 Multiplikatorkarten

4 x 2er, 3x3erund 2 x 4er




Chemuno eignet sich als Einstieg in ChemiX oder als
schnelles Spiel zwischendurch.

Spielziel
Ziel des Spiels ist, als erste oder erster keine Karten mehr
auf der Hand zu haben.

Spielvorbereitung

Die Karten (Verbindungen, Elemente (inkl. Edelgase) und
Multiplikatoren) werden zusammengemischt. Alle erhal-
ten je 7 Karten auf die Hand. Die Ubrigen Karten werden
verdeckt als Nachziehstapel in die Mitte gelegt.

Spielablauf

Die jungste Person in der Runde darf beginnen und 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 vorkommen. Bei Verbindungskarten ist das einfacher,
bei Elemente- und Multiplikatorkarten schon schwieriger.

Wer nichts Passendes legen kann, muss eine Karte vom
Nachziehstapel aufnehmen. Falls sie passt, darf sie
sogleich gelegt werden, ansonsten geht die Runde weiter.

Beispiel Spielablauf

Spezialkarten

Legt jemand eine Multiplikatorkarte, muss die nachste
Person vor ihrem Zug die entsprechende Anzahl Karten
(2, 3 oder 4) vom Nachziehstapel aufnehmen, es sei
denn, sie legt eine gleiche Multiplikatorkarte. In diesem
Fall muss die nachste Person die doppelte Anzahl Karten
vom Nachziehstapel aufnehmen - und so weiter.

Die Edelgaskarten sind speziell 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 schutzt
allerdings nicht vor dem Aufnehmen, wenn sie auf eine
Multiplikatorkarte gelegt wird. Das heisst, dass zuerst
die entsprechende Anzahl Karten aufgenommen werden
muss, danach aber die Edelgaskarte gelegt und ein Ele-
ment gewlnscht werden kann.

Spielende

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



Spielziel

Durch eine geschickte Auswahl eines Sets von chemi-
schen Elementen werden moglichst punktreiche Ver-
bindungen gelegt. Runde fir Runde werden die Karten
neu zusammengesetzt. Aber Achtung, wer passt, muss
vielleicht seine wertvollsten Karten abtreten ...

Spielvorbereitung

- In der Tischmitte muss eine mdglichst grosse Flache
freibleiben - hier finden die chemischen Reaktionen statt.

- Die 4 Kartentypen (Verbindungen, Multiplikatoren,
Elemente, Edelgase) werden getrennt.

- Die Verbindungskarten werden als Auslage auf den
Tisch gelegt. Wer will, kann sie fUr eine bessere
Ubersichtlichkeit gruppieren — nach Punkten oder
nach bestimmten Elementen.

- Die Multiplikatorkarten werden in drei Stapeln
(2er, 3er, 4er) neben die Verbindungskarten gelegt.

- Alle erhalten eine Edelgaskarte, die sie offen vor
sich ablegen. Uberzéhlige Edelgaskarten kommen
aus dem Spiel.

Vereinfachte Variante: Mit einem kleineren Kartenset
wird die Spieldauer verkirzt und die Auslage der
Verbindungskarten ist Gbersichtlicher. Hierzu werden
zwei beliebige Elementekarten (z.B. P und CI, nicht
aber H, C oder O) und die zugehdrigen Verbindungs-
karten aus dem Spiel genommen.

Spielvorbereitung

Auslage

(nur bei ChemiX Classic)

Elementekarten
Nachziehstapel

Multiplikatorkarten-Stapel

ﬂ Freie Flache @

Spielerin 1

Spielerln 2

Karten verteilen
Die Person, welche die hochste Edelgaskarte
erhalten hat, verteilt die Elementekarten.

Die unterschiedliche Anzahl Karten pro Person
wird durch den Spielmechanismus ausgeglichen.

Spielablauf
Es werden abwechselnd Auslegerunden und
Einsammelrunden gespielt.

Spielerin 3



Startregel

Die erste Runde wird von der Person mit der héchsten
Edelgaskarte (mit der hochsten Ordnungszahl) be-
gonnen. Alle weiteren Runden werden jeweils von der
Person mit den wenigsten Handkarten (inkl. Edelgas- und
Multiplikatorkarten) begonnen. Bei Kartengleichstand
darf nicht die Person beginnen, welche in der vorherge-
henden Runde zum letzten Mal eine Verbindung gelegt
(Auslegerunde), beziehungsweise aufgenommen hat
(Einsammelrunde).

Auslegerunden

- Bei der Auslegerunde werden reihum Elementekarten
aus der Hand mit oder ohne Multiplikatorkarten der
Auslage zu einer Verbindung geformt.

- Die Verbindungen mussen exakt so gelegt werden wie

auf der Verbindungskarte aufgefiihrt, z.B. kann O, nicht

mit zwei O-Karten, sondern nur mit einer O-Karte und

einer 2er-Multiplikatorkarte gelegt werden.

Die Elemente- und Multiplikatorkarten der Verbindung

werden auf einen Stapel gelegt und mit der entspre-

chenden Verbindungskarte gedeckt. Der Stapel wird so

ausgerichtet, dass ersichtlich ist, wer ihn gelegt hat.

Die Auslegerunde endet, wenn niemand mehr legen

kann oder will.

Folgenderweise durfen Multiplikatorkarten

aus der Auslage verwendet werden:

-in der 1. Auslegerunde nur 2er

-in der 2. Auslegerunde auch 3er

-in der 3. Auslegerunde auch 4er

Auslegen

Edelgase

Sobald eine Person A in der Auslegerunde passt, endet

fur sie die Auslegerunde. Nun kann die nachfolgende

Person B ihre Edelgaskarte gegen zwei Handkarten ihrer

Wahl der Person A tauschen:

- B nimmt Einblick in die Karten von A und muss sich
dann zwei Karten nehmen. Hat A nur eine Karte, nimmt
B nur diese. B gibt A ihre Edelgaskarte.

- Verzichtet B auf den Einsatz der Edelgaskarte, kann die
nachstfolgende Person im Besitz einer Edelgaskarte
inre Edelgaskarte einsetzen, falls sie in dieser Runde
selbst noch nicht gepasst hat.

Beispiel: A kann mit ihren drei Handkarten nichts legen
und passt, B hat kein Interesse an einem Tausch, C hat



selbst schon gepasst, D hat noch eine Edelgaskarte und
tauscht sie gegen zwei Karten von A. Nun geht das Spiel
bei B weiter.

- Eine Person, die eine zweite Edelgaskarte erhalt und
diese wahrend der folgenden Auslegerunde nicht spielen
kann, muss sie am Ende der Runde abgeben. Sie gibt

sie einer Person ihrer Wahl, die keine Edelgaskarte besitzt.

Einsammelrunden

Am Ende einer Auslegerunde werden die Verbindungs-

stapel eingesammelt. Es gilt die Startregel (siehe oben).

- Ein ausliegender Verbindungsstapel (eigen oder fremd)
wird ausgewahlt. Die Elemente- und Multiplikatorkarten
dieser Verbindung werden auf die Hand genommen.

Einsammeln

lausaure

- Die Verbindungskarte erhalt die Person, welche
die Verbindung gelegt hat. Sie legt diese verkehrt auf
einen Punktestapel vor sich ab.

- Reihum nehmen die anderen Mitspielenden
die restlichen Verbindungsstapel auf.

- Die né&chste Auslegerunde beginnt gemass der Startregel.

Elemente beenden/Spielende

Legt eine Person die letzte Verbindung eines Elements,
darf sie die entsprechende Elementekarte sogleich zu
ihren Punkten legen. Die Restkarten legt sie mit der zuge-
horigen Verbindungskarte als Verbindungsstapel ab.

Sind auf diese Art 3 Elemente beendet worden, also in
keiner ausliegenden Verbindung mehr vorhanden, wird
die Runde fertiggespielt und das Spiel endet. In dieser
letzten Runde kdnnen noch weitere Elemente beendet
werden. Bei der vereinfachten Variante (siehe Spielvorbe-
reitung) muss bloss 1 Element beendet werden.

Auswertung

Die Verbindungskarten der ausliegenden Verbindungs-
stapel werden den Punktestapeln zugeteilt. Alle Ubrigen
Karten (Handkarten, tbrige Verbindungskarten) kommen
aus dem Spiel. Nun werden die Punkte zusammengezahlt:
Alle Verbindungen, die ein oder mehrere selbst beendete
Elemente beinhalten, zédhlen doppelt.
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Spielziel

Das Ziel ist, mit den Elementekarten und Multiplikatorkarten
chemische Verbindungen zu legen. Durch geschicktes Legen,
Auflésen und Umformen der Verbindungen werden Punkte
gesammelt. Wer am Schluss am meisten Punkte hat, gewinnt.

Spielvorbereitung

Die Verbindungskarten und Multiplikatorkarten werden
wie bei ChemiX Showdown ausgelegt und die Edelgaskar-
ten verteilt (siehe ChemiX Showdown Spielvorbereitung).

Karten verteilen

Die Elementekarten werden gemischt. Alle erhalten

drei Karten verdeckt auf die Hand. Die restlichen Karten
werden als Nachziehstapel auf den Tisch gelegt.

Spielablauf
Alle Mitspielenden durfen wahrend des ganzen Spiels
nie mehr als 3 Karten in der Hand halten.

Die Person mit der héchsten Edelgaskarte
(mit der héchsten Ordnungszahl), beginnt das Spiel.

Wer an der Reihe ist, fihrt folgende Aktionen aus:

1) Verbindungen auflésen und/oder neu bilden

Aus Elemente- und Multiplikatorkarten sowie den eigenen
Handkarten kénnen chemische Verbindungen geformt
werden. Wer das Spiel beginnt, hat im ersten Zug nur die
drei Handkarten und eine Multiplikatorkarte aus der
Auslage zur Verfligung. In spateren Spielzligen kdnnen alle
auf der freien Flache ausliegenden Verbindungen, die in
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vorherigen Spielzligen erstellt wurden, wieder in ihre
Einzelkarten zerlegt werden und die frei gewordenen
Karten fur neue Verbindungen verwendet werden.

Dabei ist folgendes zu beachten:

- Es durfen nur Verbindungen gelegt werden, deren
Karten noch in der Auslage liegen. Jede Verbindung
kann nur einmal gelegt werden.

- Die Verbindungen mussen 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-Multiplikatorkarte gelegt werden.

- Pro Spielzug darf entweder eine Multiplikatorkarte von
einem Multiplikatorstapel ins Spiel genommen werden
oder eine zurlick auf den passenden Stapel gelegt
werden (nicht beides!).

Eine Verbindung darf nicht im gleichen Spielzug
gelegt und wieder aufgeldst werden.

Verbindungen auflésen und neu bilden

in einem vorherigen Spiel-
zug gelegte Verbindung

im aktuellen Spielzug
neu gelegte Verbindung
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2) Verfallene Karten entfernen

Verfallene Karten sind Elemente- oder Multiplikatorkar-
ten, die im Laufe des weiteren Spiels nie mehr gelegt
werden kdnnen, also in keiner Verbindungskarte in der
Auslage mehr vorkommen. Bleiben beim Auflésen und
Zusammensetzen der Verbindungen verfallene Karten
frei liegen, so muss die Person am Zug diese Karten als
Minuspunkte vor sich ablegen. Verfallene Handkarten
konnen ebenfalls als Minuspunkte abgelegt werden. Da-
mit wird auf der Hand Platz frei fUr eine andere Karte.

Ausnahme: Eine verfallene Multiplikatorkarte kann zurtick auf den Multiplika-
torstapel gelegt werden, wenn in diesem Zug weder eine neue Multiplikator-
karte aufgenommen wurde noch bereits eine zurlickgelegt wurde.

Verfallene Karten entfernen

7y s =
verfallene Karte (keine Verbindung
mit Ca Ubrig in der Auslage)

3) Uberzahlige Karten aufnehmen

Alle auf der freien Flache verbleibenden Elemente- und
Multiplikatorkarten, die keiner vollstandigen Verbindung
angehoren, mussen auf die Hand genommen werden.
Falls dabei die maximale Anzahl von 3 Handkarten Uber-
schritten wird, muss eine Edelgaskarte eingesetzt werden
(siehe Einsatz der Edelgase) oder der Zug rickgangig
gemacht werden.
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Uberzihlige Karten aufnehmen

4) Verbindungskarten zu sich nehmen

Ist der Umbau fertig, nehmen alle Mitspielenden die frei
gewordenen Verbindungskarten von Verbindungen, die
sie in einem frUheren Zug gelegt hatten, zu sich.

Es ist wichtig, dass keine Verbindungskarte friiher weggenommen wird,
damit ein Spielzug notfalls wieder rlickgangig gemacht werden kann.

5) Neue Verbindungskarten legen

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

Auch diese neuen Verbindungskarten dirfen auf keinen Fall bereits
friher ins Spiel gebracht werden.
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6) Handkarten auf 3 ergédnzen

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

Dann kommt die nachste Person an die Reihe.

Einsatz der Edelgase

Die Edelgase Helium, Neon, Argon und
Radon gehen nur extrem selten Verbindungen
ein und haben deshalb im Spiel die Funktion
von Jokerkarten. Edelgaskarten ergeben am
Holum ) Schiuss des Spiels Pluspunkte.

Wer Edelgaskarten bei sich liegen hat, darf eine davon
bei Punkt 3 des Spielablaufs (nach dem Entfernen der
verfallenen Karten) einsetzen und geht wie folgt vor:

1) Aufgeldste Verbindungen soweit

moglich wieder herstellen

Alle in diesem Spielzug selbst gelegten Verbindungen
durfen liegen bleiben. Mit den freien Elemente- und

Multiplikatorkarten missen Verbindungen, die in diesem

Spielzug aufgeldst wurden, wiederhergestellt werden
(sofern dies moglich ist).

2) Multiplikatorkarten zuriicklegen
Alle freien Multiplikatorkarten werden zurtck auf
ihre Stapel gelegt.

3) Elementekarten beiseite legen

Alle freien Elementekarten kommen auf den Nachzieh-
stapel und werden (falls vorhanden) mit den bisherigen
Karten des Nachziehstapels gemischt.

Einsatz einer Edelgaskarte

Verbindung, die in diesem
Zug aufgel6st wurde:

wasser |

Nach dem Zug freie Karten:

Schritt 1: Da je eine freie Karte H,
O und 2 vorhanden ist, kann die
Verbindung H,0 wiederhergestellt
werden.

Schritt 2: Die zweite Multiplika-
torkarte kommt zurlick auf den
Multiplikatorstapel.

Schritt 3: Die verbleibenden Karten
Cl, H und C kommen auf den Nach-
ziehstapel und werden (falls vor-
handen) mit den bisherigen Karten
des Nachziehstapels gemischt.

4) Edelgaskarte verschenken

Zum Abschluss muss die Edelgaskarte einer anderen
Person geschenkt werden. Diese kann die Karte in einem
spateren Zug einsetzen oder bis zum Spielende behalten.

Passen/Spielende

Wer keine Verbindung legen kann oder will, darf passen
und in der ndchsten 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 Verbindungskarten
werden zusammengezahlt. Jede Handkarte und jede
verfallene Karte zahlen 1 Punkt minus. Jede Edelgas-
karte zahlt 3 Pluspunkte. Wer am meisten Punkte hat,

gewinnt das Spiel.
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