'y 1] ©
A Bim "
8+ 2-4 15 min

CONTENU
¢ 36 tuiles de chocolat.
e 22 jetons (6 caramels, 6 biscuits, 6 amandes,
4 féves de cacao).

BUT DU JEU

Créez la plus grande surface de carrés connectés de
sa saveur de chocolat.

MISE EN PLACE

® Mélangez les tuiles et créez une pile face cachée.
e Chaque joueur prend 4 tuiles en main.
e Chaque joueur recoit un jeton de feve de cacao.

Dans une partie pour 2 joueurs, chaque joueur
choisit sa saveur. La troisieme saveur est considérée
comme neutre.

Dans une partie pour 3 joueurs, chaque joueur
choisit 3 jetons d'une méme saveur.

Dans une partie pour 4 joueurs, jouez en deux
équipes. Les joueurs de la méme équipe recoivent 3
jetons d'une méme saveur et les joueurs s'assoient a
coté des joueurs de I'équipe adverse. La troisieme
saveur de chocolat est considérée comme neutre.

COMMENT JOUER A CHOCOLY

Le joueur qui aime le plus le chocolat débute la
partie. Le jeu se joue en sens horaire. A leur tour, les
joueurs placent une tuile sur la table et pigent une
nouvelle tuile sur le dessus du paquet. Les joueurs
doivent respecter les regles de placement suivantes :




1. Une tuile de chocolat
doit étre connectée a au
moins 1 morceau de
chocolat identique.

2. Une tuile doit étre alignée a au moins deux morceaux
de chocolat et peut toucher une ou plusieurs tuiles.
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3. Les espaces sont
permis dans I'aire du jeu.
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NOTE: Les morceaux de chocolats
connectés par les coins ne comptent pas.

Une fois durant la partie, au début de leur tour, les
joueurs peuvent utiliser un jeton @ féve de cacao
pour défausser toutes les tuiles de leur main. lls les
placent sous la pile et en piochent 4 nouvelles. Ils
jouent ensuite leur tour normalement.

Les joueurs peuvent se servir d'un de leurs jetons
de saveur (3) pour empiler une tuile sur d'autres
tuiles, et ce, afin d'agrandir leur zone connectée ou
pour séparer la zone de leurs adversaires. Lorsqu‘un
joueur empile une tuile, il doit placer un jeton
saveur sur cette derniére et respecter les régles
suivantes :

1. La tuile doit chevaucher au moins deux tuiles.
2. La tuile doit étre connectée a un morceau de chocolat
identique.

3. La tuile ne doit pas dépasser des tuiles déja sur la table.

4. La tuile ne peut pas recouvrir une tuile avec un jeton saveur.

FIN DE. PARTIE

Lorsque les 36 tuiles ont été placées, les joueurs comptent
leurs morceaux de chocolat constituant leur plus grande
zone connectée. Le joueur avec la plus grande zone
connectée gagne la partie!

NOTE: En cas d'égalité, le joueur avec le plus grand nombre de
ses jetons de saveur dans sa zone connectée gagne. Si |'égalité
persiste, le joueur avec la deuxiéme plus grande zone I'emporte!
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AMANDES : GAGNANT!

CARAMEL :
13 morceaux, 3 jetons
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