Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Fin du jeu :
Le jeu se termine lorsque 'un des joueurs obtient 4 cartes

« objectif ». Celui-ci est alors déclaré vainqueur.

Variante a plus de 4 joueurs :

Pour pouvaoir jouer a plus de 4 joueurs, il vous faudra jouer avec 2
boites de Flip Hop.

Dans ce cas, ne prenez que les sets de tuiles nécessaires dans la
2eme boite en prenant garde a ne pas les mélanger avec les mémes
sets de I'autre boite. Les régles de jeu restent identiques.

\_/gr"ante pour les plus petits :
L Lorsqde vous ez de plus jeunes adversaires, permettez-leur,

i vous le juge: C salP®, de ne pas tenir compte de I’orientation

des escargots a placer.
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Des questions
sur les regles de jeu ?
visitez notre site

www.azaogames.com

2a4joueurs 15min. 6+

sejoue de 5 a 8 joueurs :
avec 2 exemplaires du jeu Flip Hop




Contenu :

36 tuiles « escargot »
(4 sets de 9 tuiles)

30 cartes « objectif »

Regles de jeu:

Dans Flip Hop, incarnez un groupe d’escargots danseurs et tentez
de reproduire les figures
imposées pour étre élu meilleur groupe de danseurs.

But du jeu : A’

Etre le premier joueur a obtenir 4 cartes « objecti

Préparation : \ -t

Prenez les cartes « oﬁm:‘%-;-mélanger-les et placez-les face
cachée au milieu d Ny

Chaque joueur reg
(les sets se disting B
les symboles en bas
et les pose en forme de carré
devant lui (3x3 tuiles) defagon
(voir schéma).

S « escargot »

- \ -
Deroulent jeu:
Le premier joueur retourne la prem lebjectif » qu’il
place face visible au milieu de la table: AR

Le joueur le plus rapide pour reconstitue carte « objectif »
al’aide de ses tuiles gagne la carte.

Attention : il y a des escargots des deux cotés des tuiles. Il faut
trouver la bonne combinaison et mettre les tuiles dans le bon
sens. Vous pouvez déplacer et retourner vos tuiles pour trouver

la bonne combinaisons

Une fois qu’un joueur a réussi a représenter I'objectif de la
carte, il € la main sur la carte au milieu de la table.

stexclude lap
Lorsqu’une carte
joueur situé a la gau

joueurs, sef adversaire

A partir de” ce moment tous les autres joueurs cessent de
combiner et de retourner leurs tuiles. On compare la carte «
objectif » aux tuiles du joueur qui a posé la main au milieu de la
table.

Si I’agencement de ses tuiles correspond a la carte « objectif »,
il gagne la carte qu’il place face cachée devant lui.

Les tuiles doivent étre placées et orientées de la méme facon que
sur la carte « objectif ».

agencement de ses tuiles nmond pas a Ia%arte,

egoit une pénalité. Il prend 14 car ctif »
et la'place face visible devantllui. Si un

c( » a été gagné

une nouvelle carte et

Lorsqu’un joueJ{obt

les autres
I'une des

cartes d’avanc
euvent lui imp

[

contraiﬂ‘és suivantes :

- jouer avec une seule main;
- jouer avec sa bonne main dans le dos ;
- jouer en plagant une main sur un ceil ;
- jouer avec le menton collé sur I’épaule ;
- compter jusqu’a 20 avant de commencer a dépla ses tuiles.
- soulever chaque tuile déplacée au-dessus de sa téte avant de

la poser. y
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Lorsqu’un joueur obtient 3 cartes d’avance, vous pouvez’combi-
ner 2 contraintes, en veillant toutefois a toujours lui laisser une
main libre.






