Juillet : c’est enfin le FLIP, le plus grand festival
des jeux au monde ! La chasse aux Woopy, cette
adorable boule de poils - mascotte du festival, est
ouverte ! RDV a la Porte médiévale St-Jacques,
leur biome de reproduction, pour attraper
333 Woopy avant les autres !
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Les joueurs essaient, a chaque lancer de deés,
de mettre autant de Woopy que possible dans
les Portes afin qu'ils se multiplient. Si un
joueur atteint 333 Woopy ou plus, on entame
la derniere manche de la partie.

Voir “fin de partie”

PREPARATIFS

Le moins jeune commence. Préparez de quoi
noter les scores (papier,téléphone) au fur a
mesure et le premier joueur prend les 7 dés.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
L'exemple suivant montre le déroulement
d’une manche. Dans les encadrés rouges,
vous trouverez les regles essentielles
accompagnées du symbole ;.

- EXEMPLE-
Titi, Atchoum et Pick jouent a Wooplady
Wooplada. Atchoum commence et lance les 7
dés et obtient le résultat suivant :
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1er lancer d'Atchoum 11 Woopy (Points) mis de coté x 2

Atchoum met 4 dés de coté: 3 Woopy et une
Double Porte. Deux Woopy sont empilés et
rapportent 10 points, le troisiéme rapporte 1
point.

Avec la Double Porte, Atchoum double ses
points (11x2 = 22 ). Il ne peut mettre qu’un seul
multiplicateur par lancer, en commencant par
une Double Porte. Il relance les 3 dés restants :
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11 pts + 2pts + 1 pt X3
2nd lancer d’Atchoum 14 pts

Lors de son deuxiéme lancer de dés, Atchoum
profite de "autre fonction de la Double Porte,
on peut aussi 'utiliser comme Double Woopy
(valeur : 2 points). Atchoum place le Double
Woopy a coté des Woopy du premier lancer.

Il n’a pas le droit d’empiler le Woopy seul
sur l'autre Woopy seul du premier lancer de
dés (pour qu’ils lui rapportent 10 points), car
il les a obtenus lors de deux lancers de dés
différents.

Atchoum empile la Porte x3 sur la Double
Porte.

Il triple ses points :14 Woopy x 3 = 42 points.
Atchoum n’a plus de dés a lancer (les 7 dés ont

€8 Maintenant, c’est au tour de Pick.

Il ne dispose que d’un seul dé s’il reprend le
lancer de son prédécesseur et il estime que
c’est trop risqué. Il décide de relancer les
7 dés:
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1er lancer de Pick

2 pts

été utilisés). €@
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s, Si tu obtiens un seul Double Woopy ou
Double Porte (et pas d’autre Woopy),

Pick doit mettre de c6té son dé Double Woopy T ehE B mEhdre de @ @

obtenu comme double Woopy (2 points) afin de

respecter la Régle d’Or .

Il n'a pas le droit de l'utiliser comme Double

Porte, il relance les dés restants :
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Double Woopy (et non comme une
Double Porte.

Quelle malchance ! Pick n’a pas crié « Woop NN T PO s TR N el T
Woop =, et surtout, il ne peut pas mettre de * de Woopy ou Double Woopy, le tour

coteé un Woopy, ni utiliser les Portes ou les FLIP.
Les 2 points, obtenus juste avant, sont perdus,

et c’est au tour du joueur suivant.

s’arréte et tu marques zéro point.
Le joueur suivant relance les 7 dés.
Si un lancer de dés a échoue, le

A la fin de chaque tour, on additionne les points joueur suivant doit relancer les 7 dés.

obtenus (lorsqu’on en a...) aux points déja

notés.

LES COUPS DE FLIP

En fait, les dés FLIP ne rapportent pas de points.
Mais ils te sauvent la mise. Il peut arriver que
tu aies mis de coté quelques dés Woopy, avec
des Portes mutliplicatrices, et que tu obtiennes
seulement des faces FLIP lors de ton nouveau

lancer. Q0
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Woopy et Portes mis de coté Q &

récédemment (9pts) Lancer de dés qui
ne donne que des
faces FLIP

“_ Si tu obtiens seulement des faces
FLIP lors de ton lancer de dés,

tu isoles de coté tous les FLIP , ils te
sauvent la mise. Tu peux continuer avec
les Woopy que tu as déja mis de coté, ou
arréter ton tour pour marquer ton résultat.
Les faces FLIP te sauvent mais sont gelées
et ne peuvent étre relancés.

« C'est bien connu, au FLIP, on a toujours
une seconde chance de gagner des woopy ! »

€2 Atchoum peut relancer tous les dés Woopy

[ETCl :Tu dois mettre de coté, a chaque i gecahe {Mmais pas Ies FOroes qui demeunen Garde suffisamment de distance entre

; e ¢ R des multiplicateurs mis de cote). Il met de : P y .

lancer, au moins un dé Woopy. Si tu n’obtiens oy . y L. s les Woopy mis de cote et les Portes mises
cote les 14 points woopy recoltés jusqu'a

pas de Woopy, ton tour est immédiatement . A . de cote !
fini et tous les points que tu avais récoltés eIRtETIANE SUFla puke de. Reserve o pugant

] les cubes sur le 10 et le 4.
pendant ce tour sont perdus.

. Siapres un lancer de des, tu as mis de

. '+ cote tous les dés ( Woopy ou Porte),

- Tu peux relancer les autres des que ) > tu peux relancer tous ceux avec des
* tun’as pas mis de cote. Piste de Reserve Woopy. Tu mets en réserve les points

i L e~ ] ] obtenus jusqu’a présent sur la piste
EEE_EEEEN de réserve.

Les Portes mises de coté ne sont pas
relancées.

LES WOOPY (LES POINTS )
EQ Chaque Woopy que tu mets de coté Atchoum relance les dés une 3e fois et obtient

compte 1 point ce résultat : /_\
: (14pts)
i Si tu as obtenu 2 dés Woopy dans E@ Pﬁ m
le méme lancer de deés, tu les ’ -w w R
empiles. Ils comptent 10 points E?P - A N

On ne peut pas empiler les Double Woopy - X4

3e lancer d’Atchoum 15pts E # Tu peux terminer ton tour aprés
LT ER L ER I EY = SR Gyl A tchoum  obtient un seul Woopy. Il doit le : chaque lancers de des_. a condition que

- Double Woopy soit 2 points ettre de coté. Atchoum a beaucoup de chance AU I I A S L 2
OU Double Porte au choix. et obtient aussi la Porte x4 qu'il lui fallait. Ziuéz:‘nent des FLIP lors de ce lancer

X F.'mpi!e . Port? XESie1a Porte X3, . Pour calculer.ton résultat, tu multiplies les

LES PORTES (MULTIPLICATEURS) (14 points en réserve + 1 nouveau point) x T e o ST e Ve parpla Rorte

{PorFe X4) = 0:points e ey, . . la plus haute de ta pile.

Le joueur ne veut pas courir de risque et

s’arréte avant de relancer les dés restants.

Il marque ses 60 points et fait évoluer son score

otal ; son tour est terminé.

,  Aprés avoir mis de coté au moins
“ un Woopy, tu peux egalement
mettre de coté un seul dé Porte, en
commencant par le Double Porte

afin de multiplier les points obtenus.

aintenant, c’'est le tour de Titi. = Tu peux reprendre le résultat
Les Portes (multiplicateurs) : Il peut soit relancer Uintégralité des 7 dés [T
* On empile les Portes aprés chaque et recommencer a 0, soit utiliser le tirage se'ulement _les des que le']oueur precedent
e L Lol o tant. de son prédécesseur. Il opte pour cette RN TSt
qu’une seule Porte par lancer. On  FINSNTYON solution, lance les 3 dés restants, et continuer le lancer de ton predécesseur, tu

doit les empiler dans le bon ordre INNEFNNTRPRE relances les 7 dés.
de bas en haut, d’abord la Double @

Porte, puis le Porte x3, Porte x4 et -

Porte x5. ﬁ L - N, «Les tests ont révelé que crier trés fort
e lancer de Titi avec ] ‘ et régulierement Woop Woop lors de son
LE COUP DE FLIP les dés restants - X5 lancer de dés offrait un taux de réussite

supérieur et imperméable a toute forme
Titi obtient au moins un Woopy, le Double de raison »
Woopy, et la Porte x5. Il met de c6té le Double
Woopy pour les points, et empile la Porte x5
sur la Porte x4. Il ne prend pas le risque de
’ ‘ relancer le dernier dé et note ses points :

' 17 points x 5 = 85 points. I}

Les dés FLIP ne rapportent pas de
points et leur effet est détaillé plus
loin.

Q¢ Dans ce cas bien particulier, bien qu'il
n’'y ait pas de Woopy, tes points ne sont pas
perdus et tu peux continuer ton tour - mais sans
les dés qui indiquent les FLIP, qui sont isolés et
gelés jusqu’a ce que le joueur perde ou que les
suivants relancent tous les dés a 0.

# Les dés avec des faces FLIP isolés ne

"~ peuvent plus étre relanceés (ils sont

gelés) jusqu’a ce qu'un prochain joueur
recommence a 0 avec les 7 dés.

Enfin, si tu as lancé uniqguement des « FLIP », et
qu’il n'y a plus aucune possibilité de relancer
des woopy, tu notes ton résultat, I’ajoute a ton
score et ton tour s’arréte. Le joueur suivant
devra relancer les 7 des.

FIN DE LA PARTIE 4 Si un joueur a obtenu au moins 333

" points, on termine la manche en
cours. Chaque joueur dispose ainsi
d’un dernier tour pour tenter de le
dépasser au score, etc.

Lorsque le score d'un joueur atteint ou dépasse
333 woopy, les autres joueurs finissent un dernier
tour de table, dans le but de dépasser son score
(ce qui relancerait un tour de table final).

S’ils n’y parviennent pas, le plus haut score
remporte la partie et le titre légendaire de
Chasseur de Woopy !

. Un lancer qui donne 7 faces FLIP est
?
Pourquo1 Wooplady w°oplada. extrémement rare et permet de gagner

«Le jeu de comptoir original Hoppladi Hopplada IR ER s R a R T e R L
a marqué des générations entieres de passionnés celle d’apres.

du FLIP. Il était évident pour ses fans poilus que
ce jeu devait retrouver toute sa place pour les
40 ans du festival. Et aprés 8 ans de travail et
de tests acharnés, nous espérons qu'il vous fera
sourire comme des woopy !»

Retrouvez les partenaires de ce projet original
qui a permis a cette édition collector de voir
le jour:

Woopy On/Off |’association de

sauvegarde des Woopy. Les agents de
I’ombre qui assurent la sécurité de la
mascotte préférée des festivaliers.
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’ Kiinoa - Connecting Meeple. Une [RTETTIEN PITENICTERN LG EYTES
| KIS entr:eprise d’animgtior_'n et d,editipn ILLUSTRATEUR : Bony
de jeux dont l'objectif est de faire
kiffer les gens.

Lx 1 999 Games & COMMUNAUTE DE UNES PARTHEMAY-GATINE

ADAPTATION POILUE DE : AuRELIEN Roy, ETIENNE DELORME
Le Festival Ludique International de
Parthenay féte ses 40 ans en 2026.
Le plus grand festival de jeux du FABRIQUE EN pﬁl p
monde vous accueille a Parthenay - PoLocNe }_f‘ | Kmm
79 tous les ans au mois de Juillet. e . Le jeu en exclusivité pour les 40 ans du FLIP !
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