





COMPONENTES
1 hexagono azul
6 hex4gonos amarelos
5 discos brancos
4 discos pretos
54 cartas
este manual

OS FATOS:

e tudo da muito errado.

PREPARACAO:
Para comecar, monte o tabu-
leiro conforme a ilustragdo
(1) (Altima pagina).

Para 1niciar o jogo, monte o tabuleiro com 1
hexagono azul no centro e os 6 amarelos a
sua volta. Sobre eles coloque discos brancos|
e pretos alternados. (Veja a imagem (1) na
ltima pagina).

Uma equipe de cientistas sem a
minima nogéo de quimica esta
*| tentando transmutar uma molécula
para criar novos elementos...

O CONCEITO: ‘s
Em Wrong Chemistry, vocé é um
cientista. Vocé deve criar elementos,
do jeito errado, e se divertir com seus
nomes estranhos inspirados na verda-
deira Tabela Periddica de Elementos,

Depois separe as cartas “restartium” e
“extramovium”. Deixe essas cartas, juntam-

proximas a molécula para serem usadas
durante o jogo. Por ultimo, embaralhe as
cartas restantes e distribua 4 para cada
jogador. Para escolher quem iniciara a partida,
cada jogador devera escolher uma carta de sua
mao e colocd-la com a face para baixo sobre a
mesa. Quando todos os jogadores tiverem
escolhido, cada um revela sua carta. O
jogador com a carta de menor valor na TPE
(Tabela Periddica de Elementos) comega o
jogo. Separe as cartas escolhidas em uma
pilha de descartes proxima ao baralho. Cada
jogador compra uma carta do topo do baralho
para completar 4 cartas em sua mao.
| Tudo pronto para iniciar o jogo!

ente com 1 disco extra preto e 2 brancos,|.

SEQUENCIA DE JOGO:

Durante seu turno, cada jogador tem 4 de
energia, ou pontos de ag¢dio, ou transfigu-
ragdes, ou qualquer nome que vocé queira dar
a isso! Neste livro de regras vamos chama-lo
de energia. Vocé pode usar qualquer uma das
agdes abaixo em troca de 1 de energia, e
repetir qualquer uma delas, exceto a (1):

(1) UMA VEZ POR TURNO: Vocé pode usar

“| o Restartium para transformar a molécula ao

estado inicial (igual ao inicio do jogo). Depois
de usar o Restartium, vire a carta de lado para
mostrar que ela foi utilizada.

(2) Remova 1 disco branco ou preto do tabu-
leiro.

(3) Coloque 1 disco branco ou preto em
qualquer hexagono vazio. Um hexdgono néo
pode ter mais de um disco sobre ele.

(4) Mova um disco branco ou preto de um
hexagono para outro vazio.

(5) Mova um hexagono vazio de uma posigao
para outra na molécula. Vocé ndo pode mover
o hexdgono azul. Ele sempre deve ficar no
centro da molécula. (N6s ndo queremos
causar uma explosdo nuclear).

(6) Descarte uma carta da sua méo.

(Veja na ultima pagina as imagens referentes a |’

cada a¢do acima).




ACOES LIVRES DE ENERGIA:

Jogando cartas de sua mdo:

Se vocé criou uma molécula que ¢ exata-
mente igual a uma das cartas em sua méo,
entdo vocé pode baixar esta carta, aberta, na
sua frente, formando sua pilha de pon-
tos.Vocé pode baixar quantas cartas vocé con-
seguir igualar com a molécula durante sua
jogada. Mantenha todas as cartas baixadas
por vocé em uma pilha. Quando o jogo
terminar, estas cartas somardo sua pontuagao.
Mais Energia! O extramovium:

O segundo elemento especial que vocé
separou no comego, o Extramovium, concede
a vocé 3 energias extras durante o seu turno, e
isso ndo custa nenhuma energia para usar.
Vocé pode repetir essa agdo durante seu turno,
no entanto, para usa-lo o custo ¢ de uma carta
de sua pilha de pontos. Entdo, para ativar o
Extramovium vocé deve escolher uma carta
de sua propria pilha de pontos e descarta-la.
Se vocé ndo tiver cartas em sua pilha de
pontos, vocé ndo pode usar o Extramovium.
Remover uma carta significa coloca-la no
descarte.

Observacgdo referente ao Restartium &
Extramovium:

Lembre-se, as cartas Restartium e Extramov-
ium ficam na mesa durante o jogo. Vocé nao
pode comprar essas cartas para usa-las. Elas
simplesmente ficam na mesa, proximas ao
tabuleiro de molécula, para lembra-lo de que
existem opg¢des mais complexas que vocé
pode utilizar durante o seu turno. Além disso,
elas podem manter a estrutura molecular dos
cosmos em equilibrio. Mas talvez eu esteja
errado.

COMPRAR CARTAS:
No final do seu turno, compre cartas até ter 4
em sua mao. Se vocé tiver 4 cartas em sua
mio, ndo fique com vergonha por ndo
comprar. Confie em mim, se vocé comprar 0
cartas pode parecer bobagem. Assim como
dividir por 0...

FINAL DO JOGO:
Quando um jogador ndo puder completar 4
cartas em sua mdo, o jogo termina. As cartas
restantes nas maos de todos os jogadores
serdo descartadas.

PONTUACAO:

Cada jogador conta o numero de ideias (o
numero na lampada) nas cartas de sua pilha de
pontos. Observe que cada carta pode valer 1, 2
a até 3 ideias. Além disso, para cada execugdo
de moléculas com numeros consecutivos da
Tabela Periodica de Flementos, vocé ganha
pontos extras de acordo com o tamanho da
sequéncia (1 ponto extra para cada carta da
sequencia).

EXEMPLO: Fabio tem Ferro, Kobold ¢
Nick-el. Eles representam nimeros consecuti-
vos na TPE (26, 27, 28) entdo ele tem uma
sequéncia de 3 cartas. Cada carta tem um
ponto de idéia. Entdo, Fabio ganha 3 pontos
pelas cartas, mais 3 pontos extras, por causa
de sequéncia: total de 6 pontos.

VITORIA:
O jogador que entendeu a maioria das
piladas nas cartas ga..... brincadeirinha.
O jogador com o maior niimero de ideias é o
ganhador.
No caso de empate, o jogador que estiver
empatado com a maioria de pontos ganhos
através de mimeros consecutivos da TPE é o
ganhador. Se ainda assim houver empate,
jogue outra partida para definir o ganhador!
Talvez uma melhor de 3, ou melhor de 5,
vocé decide!
E ndo precisa ser so este jogo. Sim, vocé
pode colocd-lo de lado e jogar outra coisa.
Eu ndo espero que vocé jogue Quimica
Maluca o dia inteiro .....mas, mais uma vez...

Divirta-se!
...e, depois disso, divirta-se mais ainda.
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