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Chéres joueuses, chers joueurs,

Les foréts couvrent prés d'un tiers des ferres émergées de notre planéte.
Selon les régions et les climats, elles prennent des formes variées : faigas,
foréts tempérées, méditerranéennes, foréts fropicales humides ou séches, mangroves...
Abritant de nombreuses espéces animales et végétales, les foréts parficipent
au bon équilibre de la Terre. Elles recélent aussi de multiples trésors,
dont certains restent encore G découvrir...
Pour mieux comprendre leur fonctionnement, leur importance pour I'équilibre
de la Terre et la nécessité d'en prendre soin, Bioviva Planéie vous embarque dans
un formidable voyage, 0 la découverte des jungles et foréls du globe.
Un jeu pour s'émerveiller, sans modération !

Toute I'équipe Bioviva
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I ZOOM 2 —_—
- \ SUR LES CARACTERISTIQUES f

Chaque carte comporfe deux pictogrammes,
correspondant aux deux caractéristiques que
la photo met principalement en avant.
Les cing pictogrammes possibles sont :

Chaque caractéristique est expliquée en détail, dans le mémo
@ la fin de ce livret (cf. page 8).

NBGEﬂamesphofospeummm sondre & d'au
coraciérsiques mais nous avons ohols (oo o

. caractéristiques qui nous semblaient les plus

| chrésentatives, Voite peroepiion peut éfe difirente,

@ fexte explique souvent |‘angle d'interpréation chosi

di acto
Une partie se déroule en deux manches. L objectif de chacune des manches

est de se débarrasser en premier de foutes ses cartes et de marquer un maximum
de points.




Déduction et

stratégie
 Placer une carte au milieU | 3 5 joueurs w6 CARTES
de la table, face photo visible.
= Selon le nombre de joueurs, | A3JOUEURS - 5 CARTES “
disfribuer & chacun le nombre T e

de carfes suivant ;
< Les joueurs les placent devant eux en tas, face photo visible,

= Réunir les cartes restantes pour former la pioche.

= Se munir d’une feuille et d'un stylo pour
noter les scores.

e——

= Les joueurs prennent le femps de regarder
foutes leurs cartes, recto et verso, ainsi que
lo carte centrale, recto et verso. Puis ils

reforment leur fas, face phofo visible. T 5 Posersa carte & droite d'une carte.
= Le joueur qui est allé le plus recemment
en forét commence. = Poser sa carte & gauche d'une carte.

Poser sa carte au-dessus d’une carte.

EMENT DE
DERQULEMERT _

Poser sa carte au-dessous d'une carte.

= |l lance le dé Direction et tenfe de

S A 5 Poser sa carfe sans contrainte
poser sa premiére carte selon I'indication “gle

5 , A de position.
donnée par le dé. Toutes les cartes qui se P o
touchent doivent obligatoirement avoir au . Lacarte posée ne doit avoir
moins une caractéristique commune, sauf "= qucune caractéristique commune 3

indication contraire du dé Direction. avec la (ou les) conel(s) voisine(s).
Les caractéristiques sont indiquées par les I n’y a pas de contrainte de position. '
pictogrammes au dos des cartes. |

mle joueur peut regarder les deux caractéristiques au dos de la carte qu'il va
jouer. En revanche, il n'a pas le droit de regarder les caractéristiques de la carte (ou des
cartes) déja en place sur la table avant de jouer, ni des autres cartes de son tas.

NB : pour les plus grands ou pour augmenter la difficulté de jeu, vous pouvez
. ne pas regarder les caractéristiques au dos de vos caries.

de son choix (& 2 joueurs, il la donne @ son adversaire). @ @ ©

b

«» Aprés avoir placé sa carte, le joueur révéle la ou les carte(s) adjacente(s) pour vérifier
si sa carte posséde une (ou plusieurs) caractéristique(s) commune(s) avec les cartes révélées.

== S'il s'est frompé (il ny o pas de caractéristique
en commun entre sa carte et la ou les cartes voisines),

ou s'il ne peut pas poser sa carte, il passe son tour Qﬁ .

ef remet sa carte sous son tas.

== Si sq carfe a une caractéristique en commun, é“' :@:
la proposition est validée. La carte posée reste en place 2‘3 : v g P E
sur la table. A =
m=p Si lo carte posée a 2 caraciéristiques en commun, L~ @‘“
le joueur gagne le droit de rejouer | Cet effet peut \/
se cumuler avec les deux cas de figure suivants. @

== S'i| parvient & poser sa carte et que celle-ci touche
2 cartes (la carte posée et les 2 cartes ont au moins

1 caractéristique commune), il fire une carfe dans la pioche "g % eV 4 ‘%
ef lo donne au joueur de son choix, qui la place sous son tas e ’ S
(@ 2 joueurs, il lo donne @ son adversaire).

== S'il parvient & poser sa carte ef que celleci touche 3 ou 4 -G n o
cartes, il prend une carle de son jeu et la donne au joueur @ @ : s/ 9’

Puis c'est au four du joueur suivant de lancer le dé et de tenter @ -
de poser une carte. Au fur et @ mesure du jeu, les cartes vont D:
s'associer pour former une situation plus ou moins complexe

(cf. exemple au dos de la bofte de jeu). LOrSqu'un joueur a posé foutes ses

cartes, on finit le tour de jeu. Et la manche prend fin.

( . COMMENT COMPTER LES POINTS ?

+ Le vainqueur remporte autant de points que de cartes en main en début
de manche. Exemples : & 4 joueurs, il remporte 4 points ; & 3 joueurs, il remporte & points.

« Les autres joueurs remportent la différence entre le nombre de cartes initial
et le nombre de cartes qu'il leur reste. Exemples : a 4 joueurs, si un joueur a 2 carfes |
en main, il gagne 2 points ; il a 1 carte en main, il gagne 3 points. Ji

«> Puis on double le nombre de points pour obtenir le score de la manche. Exemple : |

un joueur qui a remporté 4 points comptabilise 8 points en tout & la fin de cette manche. J

N

La deuxieme manche peut débuter !




'\ 78 Si un joueur se saisit d’un totem Arbre avant d‘avoir posé la main sur la carte
; MANCHE 2 A qu'il souhaite jouer, il repose le totem Arbre et na plus le droit de jouer pour ce tour de
jeu ! Si, entre temps, un autre joueur a attrapé un fotem de valeur inférieure, il peut le o
Mémoire et reposer pour se saisir de ce totem.

rapidité « On note les points remportés (ou perdus) par chaque joueur dans la grille de score, pour
« Toutes les carfes de la manche 1 sont récupérées (celles sur la table ef les carles ce four de jeu.
resfan & chaque joueur). r—'—~ A2 A3 i
= Mélanger ces cartes et disfribuer a chaque joueur le méme nombre de cartes que LES POINTS ? - JOUEURS JOUEURS JOUEURS
pour la manche 1.
= Placer les cartes restanies avec foutes les autres cartes pour former la pioche. ; « S la proposition est correcte, le LE JOUEUR QUI A ATTRAPE...

joueur remporte le nombre de points

= Chaque joueur prend le femps de regarder ses cartes, recto et verso, puis les étale devant indiqué dans le tableau.

lui, faces photos visibles. Ensuite, les joueurs ne pourront plus consulter
les caractéristiques de leurs cartes au cours de la manche. « Si un joueur s'est trompé, c’e_stjd-dire ‘
= Enfin, disposer le nombre de totems Arbre comme que sa carle v queUine caractéristique - T T
o N . [ 2 PoiNTS 3POINTS 3 POINTS
indiqué ci-dessous, sur la fable, & égale distance ) CERIMMIEED la carte cenTroIe,l ) [ ) [ )
de tous les joueurs. il récupere sa carte et perd un point.

. = Si la carte jouée posséde 2 _ ! 1
2 6
JOUEURS "~ CARTES ‘

»

caractéristiques en commun : bonus ! (‘2pomts | (2pamts)
Le joueur gagne un point supplémentaire.

A = Les joueurs qui n‘ont pas saisi de : _f;
3 5 = fotem Arbre ne marquent pas de points. (1 pomr )
JOUEURS “““* CARTES " ‘ t L e |1

= Toutes les cartes jouées et validées sont défaussées.

= On replace les folems Arbre au centre de la table. Le gagnant du four de jeu prend une
nouvelle carte sous ta pioche et la place au centre de la table, et ainsi de suite.

= La manche prend fin dés qu‘un joueur na plus de cartes devant |ui. On additionne alors
les points pour déterminer le score de cette manche.

= Autop départ, le gagnant de la manche commune, il pose d‘abord une main sur FIN DE n
précédente prend une carte sous la pioche la carte qu'il veut jouer, puis de I'autre se . LA PM!T“':
et la place au centre de la table, face photo saisit d'un totem Arbre. Plus le totem Arbre

visible. Elle doit &tre vue par fous les joueurs.  est grand, plus il rapporte de points. Et ainsi

Tous les joueurs jouent simultanément, de suite fant qu'il y a des totems Arbre sur
le plus rapidement possible. la table.

« Das qu’un joueur pense pouvoir jouer une Une fois que fous les totems Arbre en
carte, ¢'est-a-dire que la carfe centrale et une  J&u ont f€ saisis, les joueurs vérifient leur
de ses cartes ont au moins une caractéristique  Proposition.

Ad 4 _ =
JOUEURS *“** CARTES " ‘ ! '

Additionnez les points des deux
manches pour chaque joueur
afin de connafire le grand
gagnant !

MERS ET OCEANS






