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Beginnend mit dem Startspieler und danach 
im Uhrzeigersinn führt ihr folgende Schritte in 
dieser Reihenfolge durch:

1.	 Eine Karte anlegen

2.	 Den Anlegeeffekt ausführen

3.	 Die Spezialfähigkeit aktivieren

Danach ist der nächste Spieler am Zug.

Achtung: Sobald ein Spieler noch genau 
eine Karte auf der Hand hat, muss er diese 
den anderen Spielern zeigen.

Hat dieser Spieler wieder mehr als eine Karte, 
darf er alle Karten wieder verdeckt auf die 
Hand nehmen.

1. Eine Karte anlegen

Beim Kartenanlegen sind folgende Anlege­
regeln zu beachten:

Die neue Karte muss an 
mindestens eine ausliegende 
Karte angrenzen. Es darf nicht 
diagonal angelegt werden.

Die neue Karte muss mit allen 
angrenzenden Karten einen 
Farbverlauf bilden. Orientiert 
euch dazu an eurem Farbkreis: 
Auf dem Farbkreis aneinander 
angrenzende Farben bilden 
einen Farbverlauf.

Die neue Karte darf nicht an 
eine Karte mit derselben Farbe 
angrenzen.

Wird keine Karte angelegt, muss direkt zum  
entsprechenden Effekt gesprungen werden  
(siehe „2. Den Anlegeeffekt ausführen“, S. 8).

In chroma geht’s bunt zur Sache: 
Mach deine Mitspieler gelb vor Neid, 

indem du Karten clever ins Raster 
legst, Farbverläufe bildest und ihre 

Spezialfähigkeiten nutzt. Behalte aber 
immer den roten Faden im Auge, denn 
agierst du nur ins Blaue hinein, siehst 

du bald nur noch schwarz … also: 
Bekenne Farbe, beweise taktisches 
Geschick und werde als Erster alle 

Karten los!
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Beispiel: Melanie will eine 
rote Karte anlegen. Sie 
muss ihre Karte also so 
ins Farbraster legen, dass 
alle angrenzenden Karten 
eine der folgenden Farben 
zeigen: Orange, Violett, 
Hellrot oder Dunkelrot.

Teilt jedem Spieler einen Farbkreis aus.

Hinweise: 

	» Schaut euch an, welche Farben zueinander 
benachbart sind. Diese Farbverläufe  
sind zentral für die Anlegeregeln  
(siehe „1. Eine Karte anlegen“, S. 5).

	» Auf der Rückseite des Farbkreises findet 
ihr eine Übersicht aller Anlegeeffekte und 
Spezialfähigkeiten.

Mischt die Spielkarten gründlich und teilt an 
jeden Spieler 5 davon verdeckt als Starthand 
aus. 

Platziert die restlichen Karten als verdeckten 
Nachziehstapel für alle gut erreichbar auf 
dem Tisch. 

Deckt die oberste Karte des Nachziehstapels 
auf und legt sie als erste Karte des Farbras­
ters in die Tischmitte. Etwaige Spezialfähig­
keiten werden dabei ignoriert.

Der Spieler mit der buntesten Kleidung 
beginnt.
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gespielt?

Kein Effekt

Geschenk
Ziehe 1 Karte von einem 
Mitspieler und gib dann 
1 Karte zurück.

Magnet
Bis zu deinem 
nächsten Zug 
müssen alle hier 
anlegen.

Extrazug
Lege eine 

weitere Karte 
an!

Schloss
Bis zu deinem nächsten 

Zug darf niemand hier 
anlegen.
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Nur aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird die  
Sprachform des generischen Maskulinums verwendet, 
die geschlechtsneutral gemeint ist.
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3. Die Spezialfähigkeit aktivieren

Es gibt verschiedene Karten mit Spezialfähig­
keiten, die am jeweiligen Symbol auf der Karte 
erkannt werden können. Spezialfähigkeiten 
sind immer optional und werden erst aktiviert, 
nachdem der Anlegeeffekt ausgeführt wurde.

Das Spiel endet sofort, wenn einer der  
folgenden Fälle eintritt:

	» Ein Spieler hat am Ende seines Zuges 
keine Karten mehr auf der Hand. Dieser 
Spieler gewinnt!

	» Der Nachziehstapel ist aufgebraucht. In 
diesem Fall gewinnt der Spieler, der die 
wenigsten Karten auf der Hand hat. Steht 
es dabei unentschieden, teilen sich die 
beteiligten Spieler den Sieg.Extrazug 18x

Führe nach diesem Zug sofort noch einen  
Zug durch.

Geschenk 6x

Ziehe eine zufällige Karte aus der Hand eines 
Spielers deiner Wahl und gib ihm danach eine 
Karte deiner Wahl aus deiner Hand zurück.

Hinweis: Das kann auch die Karte sein, die 
du eben gezogen hast.

Magnet 6x

Deine Mitspieler müssen in ihrem nächsten Zug 
an diese Karte anlegen. Können sie das nicht, 
müssen sie eine Karte vom Nachziehstapel  
ziehen und ihren Zug überspringen. Dieser 
Effekt endet, sobald …

	» … du wieder am Zug bist.

	» … eine andere Magnet-Karte gespielt wird.

	» … es unmöglich ist, eine Karte regelkonform 
an diese Karte anzulegen (weil alle 4 Felder 
besetzt sind oder es die Farbverteilung im 
Farbraster unmöglich macht).

Hinweis: Dies gilt auch für Joker .

Schloss 6x

Deine Mitspieler dürfen an diese Karte nicht 
anlegen. Dieser Effekt endet, sobald du wieder 
am Zug bist.

Hinweis: Dies gilt auch für Joker .
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2. Den Anlegeeffekt ausführen

Je nachdem, ob und an wie viele Karten an­
gelegt wurde, wird danach der entsprechende 
Effekt ausgelöst:

Keine Karte  
angelegt.

Ziehe eine Karte vom  
Nachziehstapel.

An 1 Karte angelegt.

Ziehe eine Karte vom  
Nachziehstapel.

An 2 Karten angelegt.

Kein Effekt.

An 3 Karten angelegt.

Lege eine beliebige Karte 
aus deiner Hand verdeckt als  
Joker  an eine beliebige 
Stelle des Farbrasters.

An 4 Karten angelegt.

Lege zwei beliebige Karten 
aus deiner Hand verdeckt als 
Joker  an beliebige Stellen 
des Farbrasters.

Beispiel: Pierre hat 3 Karten auf der Hand: Dunkel­
violett, Orange und Grün.

1.	 Er könnte die dunkelviolette Karte angrenzend 
an eine Karte legen A   und müsste dadurch eine 
Karte nachziehen. 

2.	Er könnte die orange Karte angrenzend an zwei 
Karten legen B  und dürfte zwar keine zusätzliche 
Karte legen, müsste aber auch keine Karte nach-
ziehen.

3.	Er entscheidet sich jedoch, die grüne Karte an 
drei Karten angrenzend zu legen C  und darf 
dadurch eine zusätzliche Handkarte D  verdeckt 
als Joker  ins Farbraster legen.

Beispiel: Zwischen 
Violett, Orange und 
Grün gibt es keine mög-
liche Farbe auf dem 
Farbkreis. Der Joker 
kann aber dazwischen 
angelegt werden.

Joker-Karten

Verdeckt angelegte Karten sind Joker  und 
zählen als alle Farben, d. h. sie können an 
jede Karte und jede Karte kann an sie ange­
legt werden. Auch verdeckte Karten müssen 
immer an mindestens eine Karte angrenzen, 
lösen aber keine weiteren Anlegeeffekte aus.

Rückseite  
Spielkarte:  
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Weitere spannende Spiele findest du hier: 
gamefactory-games.com
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