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Cheéres joueuses, chers joueurs,

Depuis la nuit des temps, les humains ont observé le ciel, ses éfoiles, ses planétes,
les cométes et autres objets célestes... D'abord & I'ceil nu, puis avec des télescopes
de plus en plus sophistiqués, I'espace a dévoilé peu & peu ses mystéres.

Il fournit encore un incroyable terrain d’exploration ef de recherche.

Infime grain de sable dans I'Univers, la Terre, emmitoufiée dans son afmosphére,
offre un lieu de vie & notre connaissance unique. Elle est le thédtre de phénoménes
tantét féeriques, énigmatiques, tantdt colériques et méme électriques.

La téte dans les nuages, les yeux vers les éfoiles. .. Bioviva Planéte vous embarque
dans un fabuleux voyage @ la découverte des phénoménes qui animent notre ciel,
mais aussi des planéfes et objets célestes qui composent I'espace.

Un jeu pour observer, au-deld du visible, sans modération !

Toute ['équipe Bioviva

Titre

+
. Carte verso

2 caractéristiques

68 cartes

: Un texte explicatif
commentées

are
ca specmde n
avec das lunettes 4

' : 4 cartes
\- o Constellation
La localisation de la photo recto / verso

Carte recto (lieu de prise)

28 pions
Etoile en bois
(7 de chaque couleur)

L)
= [

: Le dessin de la
constellation compléte
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\ SUR LES CARACTERISTIQUES

" Chaque carfe comporte 2 pictogrammes, correspondant aux det

caractéristiques que la photo met principalement en avant.
Les 5 pictogrammes possibles sont :

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

¥ ’NB - certaines photos peuvent correspondre

ad uuire_s caractéristiques mais nous avons choisi

celles qui nous semblaient les plus représentatives,
Vo{re perception peut étre différente.

Le fexte explique souvent I'angle d'inferprétation choisi.

Une partie se déroule en deux manches. L'objectif est de compléter au maximum sa
constellation @ I'issue des deux manches,

Avant de commencer... Nous vous conseillons de prendre un moment avant de

Jouer pour découvrir les cartes, leurs pictogrammes et mieux appréhender a quoi ils
correspondent. Cette éfape vous aidera G mieux comprendre les régles.




L anchE 1 &

- Chague joueur choisit une carfe Constellation,
une couleur ef récupére les 7 pions Etoile correspondants.

= Disposer 8 cartes en cercle, face photo visible au
centre de la table. Les aufres carfes sont mises de coté ' F

pour former la pioche. r]
) o il
Bien positionner les cartes comme

indiqué sur le schéma. (Eemple de mise en
place & 3 joueurs)
= Se munir de la foupie, puis la propulser au cenire des cartes.

Sur le temps de rofation de la toupie, fous les joueurs ont le droit de regarder,

en méme temps, le verso des cartes pour prendre connaissance de leurs caractéristiques et
tenter de les mémoriser. A I'arrét de la foupie, repositionner bien les cartes, face photo visible.
Puis la foupie est mise de coté.

= Placer deux autres cartes au centre du cercle de photos, de maniére ‘@ @
@ ce qu'elles soient alignées avec 2 cartes déja présentes sur le cercle. i

e Lejoueur quiawu le plus récemment une étoile filante commence. i %

3 1713 L3 Objectif de la manche : aligner quatre . ===
DERS\U H:AHC“E cartes ayant au moins une caractéristique
en commun pour gagner des éfoiles.

1. Le joueur effectue 2 actions au choix parmi les trois actions suivantes :

Action 1 : échanger Action 2 : retourner Action 3 : pivoter

Unou
plusieurs

-~ 0 crans
% /

Echanger de place deux Retourner une carte au choix |  Faire pivoter les deux cartes
cartes au choix, parmi les et regarder secrétement centrales pour les aligner
10 cartes. [ESAREGITGE ses caractéristiques. Puis avec deux autres cartes, sans
regarder e verso des cartes. la reposer d sa place. | regarder leur verso.

W Le joueur peut choisir de réaliser 2 fois la méme action.

|




pas Obllge (dans ce cas, on passe dueciement a l'étape W), S'il fait le choix de Ies r@.*él ;i
alors une @ une les 4 cartes alignées, en commengant par une carte présente sur le cercle. :
qu‘une carfe ne posséde pas de caractéristique commune avec celles déja révélées, le joueur

doit immédiatement arréter de refourner les cartes.

Les configurations possibles

==p Si le joueur n‘a pas pu retourner les 4 cartes : o
il mélange les cartes retournées et les replace de nouveau S
alignées, face photo visible, e 9

“ S'il a refourné la 4¢ carte mais que cette derniére

n‘a pas de caractéristigue commune avec les autres, les cartes
sont conservées, mélangées et replacées alignées.

Le joueur ne remporte aucune étoile. Puis passez a |'étape 4.

E.;
eeo X

== Si le joueur a pu retourner les 4 cartes, ¢'est-d-dire
qu'elles ont au moins foufes une caractéristique commune, v v
le joueur remporte une ou plusieurs éfoiles (cf.ci-dessous). e & o o o

WEZEEW Toutes les cartes retournées doivent avoir au moins
une caractéristique identique.

A COMBIEN GAGNE-T-ON DETOILES ? A

‘ = |e joueur

Une caractéristique est commune ol of o al = place les éfoiles
aux quatre cartes ' L gagnées sur

sa constellation.

sont parfaitement identiques -

Les quatre cartes
sont parfaitement identiques

-

Deux ou trois cartes Qo olea ‘3' = ﬁf
1 £
00 @0 @0/@o = .

- =

Les cartes découvertes sont mises de c6té pour la manche 2 et sont remplacées par quatre
nouvelles cartes de la pioche.

3. Siles quatre cartes centrales ont été remplacées, propulsez de nouveau la foupie. Sur son
temps de rofation, fous les joueurs ont le droit de consulter le verso de deux cartes de leur choix.

4. C'estau tour du joueur suivant, situé & sa droife, de jouer. Et ainsi de suife.
Dés que tous les joueurs ont joué trois fois (trois fours de jeu complets), la manche 1 prend fin.
A 2 joueurs, effectuez 4 tours de jeu complets.

La deuxiéme manche peut débuter !




manche 2 S

ation et déduction e
. 3 4 &%
= Prendre neuf cartes parmi celles mises de coté

lors de la manche 1 et les placer face photo visible s
pour former un rectangle de 3 cartes sur 3.

Remarque : compléter avec les cartes de la
pioche si nécessaire. \

e Chaque joueur prend en main ses pions Etoile
qu'il n‘a pas pu placer sur sa carte Constellafion lors
de la manche précédente.

= |ejoueur qui a le plus complété sa constellation
prend la foupie et la positionne sur la carte cenirale
(en cas d'égalité, c'est celui qui a le plus d'Etoiles sur sa
constellation qui lance lo foupie. S'il y a foujours égalite,
c'est le joueur le plus jeune).

C'est parti pour la pluie d'étoiles !
= |e joueur lance la toupie.

= Sur le temps de rotation de la toupie, les jougurs
Iachent foutes leurs étoiles au-dessus de la toupie,

en commencant par le joueur ayant gagné le moins
d‘étoiles dans la manche précédente, puis I'un aprés
I‘autre dans le sens des aiguilles d’'une montre.

@ Les pions Etoile sont propulsés par la foupie et
se dispersent sur les cartes. Les pions Efoile tombant
en dehors des cartes sont ramassés par leurs
propriétaires, puis aussitdt reldchés au-dessus de

la foupie jusqu’d ce qu'ils soient tous sur une carte.
Les pions @ cheval sur une ou plusieurs cartes sont
également relanceés.

= |orsque la toupie s‘arréte, si des pions Efoile
ne sont sur aucune carte, ils sont refirés du jeu.

Les cartes ne portant aucune étoile sont également
mises de coté.
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Objectif de la manche : refrouver des mots
inscrits sur les commentaires des cartes pour
récupérer le maximum d'éfoiles. .

1. Une premiére carte portant des étoiles est sélectionnée.
Seuls les joueurs ayant au moins une étoile de leur couleur
sur la carte peuvent jouer sur ce tour. -

2. Lejoueur qui a le plus d'étoiles sur la carte commence (en cas d'égalité, c’est celui quiale
moins d'éfoiles sur sa carte Constellation qui débute. S'il y a foujours égalité, ¢’est le plus jeune).

3. Enobservant la photographie, il énonce un premier mot, qu'il pense figurer dans le
commentaire de la carte. Puis ¢’est au four du joueur situé & sa droite de proposer un mof.
Et ainsi de suite.

Si des joueurs possédent plusieurs étoiles sur la carte, on poursuit jusqu‘d ce que chaque
joueur aif 8noncé aufant de mots qu’il a d*étoiles sur la carte.

QUELS SONT LES MOTS AUTORISES ? 4

= Les mofs doivent étre présents dans = Les mots d’une méme famille sont
le commentaire, UNIQUEMENT. lis ne  acceptés. Exemple : le joueur cite le mot
doivent absolument pas figurer dans le «couleur » Le mot « coloré » fait partie du
titre | commentaire. La proposition du joueur est
= Siun mot est & la fois dans le titre  accepfée.

ef le commentaire, il ne permet pasde ~ « Les articles, pronoms, auxiliaires,
gagner détoile. Les mofs inscrits sous les  prépositions, conjonctions ne sont pas
pictogrammes des caractéristiques ne acceptés. Exemples :un, la, les. .., qui, que,
comptent pas non plus. quoi..., a, est, sont..., quand, mais, od. ..

4. Quand tous les joueurs concernés ont fait autant
de propositions qu'ils ont d"étoiles sur la carte, un des
joueurs au choix (si possible un joueur n‘ayant pas eu &
proposer de mots) it le dos de la carte. Dés qu‘un joueur
entend un de ses mots, il peut poser un de ses pions
Etoile sur sa constellation.

W Si un mot est présent plusieurs fois dans
le commentaire, il ne rapporte qu’une seule &foile.

5. On poursuit la manche avec une 2 carfe. Et ainsi de

Sour plus de
parties avec
| ces regles,

: remplacel
suite. La manche prend fin quand toutes les cartes avec {es carfes
des pions Efoile ont &1 jouses. par celles

de l'un oV

{'autre de

21 0 3 Le grand gagnant est celui dont Ia ces joUX. —ay

"3 1|3 constellation comporte le plus détoiles caraciéristiques
LA PA a Iissue des deux manches. | Reférez-vous ARl ot de regles.

indiquées dans e



MEMO CARACTERISTIQUES

(Disposer ce mémo sur la table pour que fous les joueurs puissent le voir)

Anoter :lo premiére caractéristique de la carte indique foujours le périmétre spatial de la photo
(soit Aimospheére, soit Systéme solaire, soif Univers).

- La photo illustre un élément, un événement ou un phénomene se déroulant dans
I'atmosphére terrestre. L'atmosphére désigne |'enveloppe gazeuse qui entoure la
* Terre. Elle mesure environ 600 kilométres d'épaisseur et se compose de couches
=@ successives de moins en moins denses.

du Soleil, de huit planétes (Mercure, Vénus, la Terre, Mars, Jupiter, Saturne, Uranus,

@} La photo met en avant tout ou partie du Systéme solaire. Ce dernier se compose
meste  Neptune) ef de leurs lunes ainsi que de tous les corps qui gravitent autour.

Au-deld de notre Systéme solaire s'éiend |'Univers. En continuelle expansion, il s'est
formé il y a 13,8 milliards d'années. La photo représente des objets - galaxies,
Py &toiles et autres corps célestes - situés au-dela du Systéme solaire.

=% Laphofoillusire les phénomenes physiques se déroulant dans le ciel ou I'espace.
—49: Elle peut mefire en évidence les dangers que ces phénoménes peuvent provoquer,
“memeoe  mais aussi les menaces induifes par certaines activités humaines.

Tourisme, sport, observation. .. La photo montre les acfivités humaines liées au ciel
) £ etd l'espace. Elle peut aussi dévoiler les différentes facettes de |'exploration spatiale.

L e g MEMO SCORE

Echanger
- o
» 0./

[ : ==
| Une caractéristique commune | @) @) 8| O|=Ip

3 actions possibles

2 ou 3 cartes parfoitement identiques |© @ @@ &|| G =55 P |

4 cartes parfaitement identiques (@ @ @ 0| @ @ @0 = 5 H i ‘

Chague mot cité présent dans le commentaire (hars fitre) = &2




