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Ndmero de jugadores : 1 a 8.
Edad : De 6 afos en adelante.

&5 COMPONENTES DEL JUEGO

@ 75 fichas Chromino, cada una con una combinacion dnica de 3 colores;

@ 5 fichas Chromino Camaledn, con una combinacion de 2 colores diferentes y el simbolo
@ en el cuadro central;

@ 1 bolsa que contiene todas las fichas Chromino y que se ufilizard para robar de ella;

@ Reglas del juego y un refo (en la parte de atrds).

'ﬁ FUNCIONAMIENTO Y OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador tendrd que infentar ser el primero en colocar todas las fichas Chromino, las
que fiene al comienzo, y las que haya robado durante la partida.

/> Imagen 1: contacto comecto ; /» Imagen 2: contacto comecto
entre dos colores... entre dos colores...

... pero esta colocacion es incorrecta
porque no puede haber colores
distintos en contacto (en este caso
verde y morado).




Para ello, fendrds que colocar tus fichas Chromino junfo a ofras, haciendo que al menos
2 cuadros del mismo color estén en contacto.

Ademds de las 75 fichas bdsicas, hay 5 fichas Chromino *Camale6n”, con un cuadro
central con el simbolo & rodeado por 2 cuadros normales de color.

El cuadro central de la ficha Chromino Camaledn puede estar en contactfo con cualquier
color. jEsto significa que puede estar en confacto por un lado con un color y por el ofro lado
con un color diferente!

El ganador es el primer jugador que coloca fodas sus fichas Chromino.

&3 PREPARANDO LA PARTIDA

1) Anfes de que comience la partida los jugadores deberdn buscar una ficha Chromino
Camaleon. Esta primera ficha debe colocarse con el lado de los colores boca arriba,
en el cenfro de la mesa. Esta ficha Chromino es la base alrededor de la cual se ird
desarrollando la parfida.

2) Todas las fichas Chromino restantes se colocan en la bolsa.

3) Después, por turnos los jugadores roban de la bolsa ocho fichas al azar y las colocan frente
a si, sin ensefarlas al resto de jugadores.

La partida puede comenzar.

&9 JUGANDO LA PARTIDA

El jugador mds joven comienza (o0 se selecciona un jugador al azar para que empiece).
La parfida se juega en el senfido de las agujas del reloj.

Cuando le llega el turno a un jugador pueden darse dos situaciones:

1) El jugador tiene una ficha Chromino que puede colocar siguiendo la regla de un minimo
de dos contactos. Juega su ficha Chromino y el turno pasa al jugador de su izquierda.

2) El jugador no puede colocar ninguna de sus fichas Chromino: debe robar ofra ficha al
azar de la bolsa (si queda alguna).

e Si puede, debe colocar la ficha Chromino que acaba de robar. El turno pasa al
jugador de izquierda.

* Si no puede colocar la ficha Chromino que acaba de robar se la queda y su turno
pasa. El jugador de su izquierda serd el siguiente en jugar.




Hay que fener en cuenta que cuanto mds se extienda la partida mas posibilidades
fendrds de cumplir la regla de los dos confactos. De hecho, es posible hacer 3, 4, 5
0 incluso 6 contacfos cuando colocas una unica ficha Chromino.

'ﬁ FIN DE LA PARTIDA

Cuando un jugador sélo tenga una ficha Chromino debe darle la vuelta y poner los colores
boca arriba de tal manera que todos puedan verla.

Un jugador no puede colocar una ficha Chromino Camaleén como ultima ficha. Si la dltima
ficha que le queda es un Chromino Camaledn tendrd que robar una ficha nueva.

El jugador que coloque primero su altima ficha Chromino es el ganador. Sin embargo, la
partida continta hasta el final la ronda, y si ofros jugadores son capaces de colocar su
Gltima ficha Chromino durante este ltimo furno fambién serdn considerados ganadores.




+* REGLAS ALTERNATIVAS

Cuando se elija una version o regla alternativa hay que mantenerla durante toda la partida.

/> Robar fichas Chromino nuevas

Al principio de la partida los jugadores pueden acordar:

1) seguir la regla bdsica tal y como se ha explicado anferiormente;

2) 0 que se siga robando fichas hasta que el jugador saque una ficha Chromino que
pueda ser colocada en la mesa, sin poner un limite al nimero de fichas seguidas que
se pueden robar;

3) hacer lo anterior, pero poniendo un limite de fichas robadas como 3, 4 6 5 por ejemplo.

> Administrando fu mano de fichas Chromino

Al principio de la partida los jugadores pueden decidir:

1) ocultar sus fichas Chromino (fal y como se ha explicado anteriormente);

2) o, especialmente si es una partida con muchos jugadores, colocar las fichas boca
arriba delanfe de cada jugador, para que el resto de jugadores vean o que les queda.




/> Bambino

Si estds jugando a Chromino con nifios pequefios puedes ensefnarles a jugar
como si fuera un juego normal de Domind haciendo que fengan que conectar
con Unico color en los exiremos de las fichas. Al colocar la ficha Chromino
Camaléon en perpendicular (como las fichas dobles en el domind) el juego
se expandird en varias direcciones, una de las parficularidades de Chromino.
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> Partidas avanzadas

Es posible, e incluso recomendable para jugadores habituales, jugar otorgando puntos
cada vez que se coloque una ficha, dependiendo de la complejidad de la propia ficha y
‘ de coémo se ha colocado.
1) Cada ficha Chromino tiene un valor igual al nimero de colores diferentes de los que estd
compuesta (1, 2 ¢ 3, las fichas Camaleén valen 3 puntos).
2) Cuando se coloca una ficha Chromino, suma el valor de la ficha que acabas de colocar
y de las fichas con las que esta en contacto.

/o=

3+3=6




Los retos ofrecen una forma distinta de jugar.
El objetivo del reto es encontrar todas las posibles posiciones para una o varias fichas
Chromino deferminadas. El nimero que estd al lado de cada una es el maximo de
posiciones posibles que pueden encontrarse.

iBuena suerte!
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