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Moi, Ziclip... je suls un drdle de petit personnage!

Transparent et arficuld: mes bras se lévent, s'obalssent, s'écarlent..
Mes mains peuvent saisi, mes pleds bougent. Je peux grandit
olL.. rapetissert

Démontable : pieds, bras, mains, comps, casquette, 1ete.., fout s'en
val B je posséde le secret du minHive “Ziclimoges™.. mois chut!
Je suls venu de trés loin pour opprendre el jouer ovec les enfanis,
Dans ce jeu, nous ollons obsever, comparer, reconsfituer des

paysages presque semblables dons lesquels, pourfant. un détall
change & chogue fols, et les diftélences sont parfols subtiles!
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AVANT DE JOUER

QU’Y A-T-iL DANS CETTE BOITE?

e 1 Zciip avec toupitéte,

s | Ziclimaoges,

o | plateau de jeu,

« 20 cartes-paysages, llushdes recto-verso, éparties en 5 sérles: la
mer, la compogne, le déser, le pdie Nord, la montagne,

« &0 jelo ges (12 paor séne),

= 10 jefons mages (2 par série).

Chogue sére de jetons comporie un verso de couleur différente.
Loms de la premidre utilisation du jeu, délacher fous les @lérments
prédécoupés el placer le Zicimages dans le corps de Ziclip

Grouper les 14 jetons

(12 poysoges et 2 Zicl 1]
et les 4 cartes-paysages
chaque sére et les ranger
dans las coses de lo boite.

» Ouvrr le plan de jeu,

» Cholsir une série de carles-
paysages (mer, monfagne,
afc). y prendre 2 cortes et les
fixer chacune dans une main
de Ziclip.

= Placer les bras de Ziclip en
posiion haute; oinsi Ziclip
montre aux jousurs un
paysage composé de 2 cartes.
» Placer Ziclip sur les froces de
pas du déport.

» Prendra les 14 jetons de la
sénie choiske; les mélanger et
les placer, faces cachéas, sur
la case pioche du plan de jew.
Le bul du jeu est d'amener
Ziclip sur la deridre froce de
pas (armivée) du parcours choisi
par chogque jousur ou chague
équipe.




» Les joueurs cholsissent chacun (& 2 ou en équipe) un parcours
(bleu ou rouge). (En cours de jeu, ces parcowrs sonl communs &
Fun ef loutre joueurs qui déplocent foujours Ziclip en diection de
leur objectif),

o lis s placent ctte & cobe face & Ticlip.

s Chaque joueur foume ia

toupitéte, Celul qul obfient la
face .4 jous le premier, sinon
c'est celul qui obtient le plus

rid nambre de points (face
la pefite rainure, le nez).

» Il fire un jeton dans la ploche,
fobserve &l le compare au
paysage présenté par Zclip:

=5l lo jeton représente

exactemenl une des parfies de
c& paysage, le jouewr le pose
sur la cose comespondante du
jeu, of avance Ziclp dune

frace de pas sur son POrCOUTS,

Pulls ¢'ast au tour du joueur sulvant qul joue de la méme lagon.
~5i la Jelon n'est pas idenfique & fune des 4 parties du paysage,
le jousur le pose, foce cachée, dans lo case de rejel, puls c'est
ou tour du joueur suivant,

=5i le jeton représente le Ziclimages, le joueur toume ko
toupitéte; le nombre de points donne le numéro de la
mgaﬁth:.Exﬁmpda:!l.]

+ L@ joueur prend le 3 ol Feaar
Zicimages de Ziclip, louwe b: I‘_f _|ﬂ‘ !‘w\ ﬁ: sl

& la poge indiquée, et F O | IRE %Iﬁ! T
compare les 5 images qul ® } e

y figurent ou paysage s
présantd par Ziclip. - pe

-5i f'une des images o4t idenfique: le joueur avance Ziclp de

2 races de pos 5Ur SoN pORcours

=5inon, il ne se passe fien,

L& jouswr replace le Zicimages dans Ziclip, puls c'est au four du
jousur suivant. o

#§i la toupitéte indique F.9 . les jousurs dépiacént
aulomatiquement Ziclip d'une frace de pas vers, ou sur, leur
paIcours.

» Au fil du Jeu, Zicllp se déplace donc de diolfe 4 gauche, sur le
parcours de 'un ou F'outre des jousurs, selon que les joueurs firent
ou paos de bons jetons.

» §l lo pioche des jetons est &pulsée avant que le paysage ne
soit reconstitug, battre les jelons rajetés et les replocer en pile sur
la case ploche.

Quand un joueur compléte le paysage en posant le demier des
4 jetons, || déploce Ticlip de 2 pos vers, ou SUr, SoN Parcours,

« Les 4 Jetons sont alots remis dans la case de rejel,



* Pour continuer o parfie,
les jouveuwrs aboissent les
bias de Ziclp pour
présenter 'autre foce das
cartes el reconsktuer un

MOLVEOU POYSage.

» Le jousur qui place
Ziclip sur la dernlére
trace de pas de son
parcours, (I'amrivée),
est le gognant, méme
sl le poysage n'est pas
enfiérement reconstitué.

5l le deuxiéme poysage (bras bolssds) est reconstitué, la partie
e3l finie meme si Ziclip n"a paos atteint lo demiére frace de pas.
Le gagnant ast alers celul qul en est le plus proche.

» Pour faire une guilre parlie, les joueurs pewvent intervertir les
images cu prende une oulre séhe,

= Flocer 2 carespaysages d'une sére ou choix dans les mains
de Ziclip ef les jelons comespondants dans ko pioche, ef procéder
comme indique ci-dessus,

= Lo jousur joue sur les deux parcours. |l place Ziclip sur o
prerniere frace de pas, 4 gouche du plotecu de jeu

= Puis il déploce Ziclip selon les jefons linds jusqu'a ce qul
oheigne lo demiére hoce de pos, & droité du plateau de jew
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