C*H*R"O™M

Un jeu de Louis Abraham

REGLE DE BASE

POUR TOUTE
LA FAMILLE

PREPARATION DE LA PARTIE :

1 - Avant le début du jeu, les joueurs recherchent un Chromino
tricolore. Celui-ci est alors placé face visible au centre de la table.
Ce Chromino” servira de base a la construction du jeu.

2 - Tous les autres Chromino* sont placés dans le sac.

3 - Ensuite, chaque joueur pioche au hasard dans le sac huit
Chromino® et les place devant lui, sans les montrer a ses
adversaires.

La partie peut débuter.

DEROULEMENT DU JEU :

« Le plus jeune joueur commence. La partie se déroule ensuite
dans le sens des aiguilles d’une montre.

Au tour de jeu d'un joueur, deux situations peuvent se produire :
1 - Le joueur posséde un Chromino” qu'il peut placer en
respectant la regle minimale des deux couleurs. Il place son
Chromino, puis c'est a son voisin de gauche de jouer.

2 - Il ne peut pas poser de Chromino® : il doit piacher un
Chromino” au hasard dans le sac (tant qu'il en reste).

= S'il le peut, le joueur pose
le Chromino® pioché. Le Figure 3 :

tour de jeu passe alors au placernent des cing
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» S'il ne peut pas poser le
Chromino® pioché, le
joueur le conserve et passe
50N tour.
Le tour de jeu passe au
suivant.

Toutes les connexions sont valables.

Nombre de joueurs :
138

Age :
A partir de 7 ans

Matériel de jeu :

« 75 Chromino”, tous différents, combinant les 5 couleurs ;

= Un sac contenant tous les Chromino® et qui servira de pioche ;
= Une regle de jeu de base et une régle « avancée ».

Principe et but du jeu :

» Le principe du jeu consiste 3 déposer ses Chromino” contre les
autres en assurant au moins deux contacts entre des carrés de
couleurs identiques.

Figure 1 : contact endre deux couleurs...

= Chaque joueur cherche 3 se débarrasser le premier des
Chromino” recus en début de partie ou piochés en cours de jeu.

Figure 2 : contact entre deux cowewrs mais...

.. inferdit, car an ne peut pas acooler deux couleurs
distinctes (ici, wext ef vioke).

« Le gagnant est celui qui a déposé
le premier tous ses Chromino®.
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