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Voyageur assoiffé de connaissances, vous partez à Ia découverte de la biosphère.
Disposant d'une bonne ouverfure d'esprit et d'rr'r. sens de l'hurnour à toute épreuve,

vous vous déplacez sur les dillérents milieux natuyels de la Terre pour tenter de

répondre aux questions posées et acquérir les pr.rints YrvÀ tant convoités.

1 - Les joueurs choisissent le côté vert ou ïu1uge des ca.ytes "Question" auxquelles
ils souhaitent répondre durant toute la partie.

2 - Chaque joueur tire une carte "Destinâtir.rrr." gr'il laisse visible pendant toute la
durée du jeu. Cette carte détermine les couleuys des 12 psrirr,ts \zivA à acquérir pour
gagner la partie.

3 - Chague joueur lance le dé et se positionne suy Ia case départ coïïespondant au

numéro obtenu (ces cases départ sont numér..tées Je 1 à 6). En cas de numéro
identique, c'est le dernier joueur à avoir lancé le dé oui reiçrue .

Déylacements
A chaque tour, tous les joueurs lancent le dé et tentent de se positionner sur une case

contenant une de leurs couleurs, à l'exception du ioueur gui va poser la question et qui
ne se déplace pas (il s'agjt,lors du premier tour, du ioueur positionné sur la case

départ de plus petit numéro. Ensuite, les questions sont posées à tour de rôle dans le
sens des aiguilles d'une montre).

our NON

Arquisition des points VivA
Le joueur qui ne s'est pas déplacé tire une carte «Qtestion»» et la pose à tous les

autres joueurs, en lisant les réponses propos ées.

Lorsque les joueurs ont donné leur choix de réponse, le joueur ayant posé la question
donne la bonne réponse et lit le commentaire. Il tire ensuite une seule carte «+» à

f intention des joueurs ayant bien répondu. La couleur des points VivA gagnés par
ces joueurs correspond à la couleur de la case sur laquelle ils sont positionnés.

Le vainqueur est le pretrtley loueur à former un solerl

avecles L2 points VivA {igu t sur sa cayte "Destinâtlu.n

Un des joueurs souhaite acquérir des pointsVivÀ blancs (milieu naturel Jes î,-;:-r--e-.

et régions polaires) figurant sur sa carte "Destination".

Pour cela, il doit :

- lancer le dé

- se déplacey d'autant de cases que lui indique le dé et se Dulsitrr-1a:e : s;-
une case contenant Ia couleur blanche.

1 - Si Ie joueur répond correctement à la question pos ée, et que la carte -. - h:ee tla:
son paytenaire indique qu'il gagne 2 points VivA, i\ récupère 2 pu.ir.ts \':v-\ je
couleur blanche.

2 - Si le joueur ne donne paslabonne réponse, il ne gagne rien.

1- Lorsqu'un joueur se retrouve sur une case ne comprenant aucun Ces r:l:e;:,.
naturels {igurant sur sa catte "Destination", ou que ces milieux ont ieia. eie

complétés, il ne peut pas répondre à la question posée.

2 - Lorsqu'un joueur se retrouve sur une case comprenant plusieurs milieux ra.tr--:e-:

(et contenant donc plusieurs couleurs), il choisit les points VivA des c".uieL:rs --', --

souhaite. Ainsi, si cette case contient du blanc et du bleu et que Ie joueur gag:e i
points VivÀ, il récupère soit 2 points VivA blancs, soit 2 bleus, soit un bla.rc ei ;:
bleu.

3 - Lorsqu'une carte"+" indique à un joueur qu'il gagne plusieurs poirr.tsYrvÀ al,':=

qu'un seul lui suffit pour compléter le milieu naturel sur lequel il se tyulrr'.'-e. i ::
récupère qu'un point VivA.

4 -Unjoueur ne peut pas se placer sur une case déia occupéepay u.n ar:Ee rr.ar-r3-'r

5 - Les joueurs donnent leur réponse à tour de rôle, en commençant rav le ,-1;i'-r

situé à- la gauche de celui qui a posé la question.

6 - LespointsVivÀ qu'un joueur doit partager peuvent être atffibués au isuerv n'a:: 1s3
la question, et même à ceux qui ont mal répondu.

7 -Llne fois atteinte une des extrémités du planisphère,le joueur continu.e er :erai;:'
de l'extr émité opposée.

8 - Bien sur,les animarn( etles végétaw,rqréæntés surle planisphère ne comptert r.as c.-€
des couleurs.

9 - Il est conseillé de bien écouter Ies commentaires, cay bon nombre "l'erEe eL'\

contiennent les réponses à d'autres questions.

1O - Plusieurs joueurs peuvent gagner lapartte s'ils complètent en même temps IeLv Éie
«Destination»,.

Les déplacements s'effectuent de case

en case en suivant une des 8 directions
possibles :

Attentîon : il est interdit de

changer de direction pendant un

déplacement :

Démarrage



Le vainqueur est le pr Juteur à former un soleil

ar,ec les L2 points VivA fi sur sa carte "Destination"

-ir Jes i''ru€urs souhaite acquérir des points VivÀ blancs (milieu naturel des toundras

et régions polaires) figurant sur sa carte "Destination".

Ir,.uY cela, il doit :

- lancer le dé

- se déplacer d'autant de cases que lui indique le dé et se positionner sur

une case contenant la couleur blanche.

r - Si le ioueur répond correctement à la question pos ée, et que la carte " +" tirée par

§,1r. Fârtenaire indique qu'il gagne 2 points VivÀ, i\ récupère 2 points VivÀ de

J,.ulrur blanche.

: - Si le ioueur ne donne paslabonne réponse, il ne gagne rien.

- - Loysou'un joueur se retrouve sur une case ne comprenant aucun des milieux

:ratuyels figurant sur sa carte "Destination", ou que ces milieux ont déià été

;.',nrrlétés, il ne peut pas répondre à la question posée.

' - L.-rs.Tu'un ioueur se retrouve sur une case comprenant plusieurs milieux naturels

, et i.-ntenant donc plusieurs couleurs), il choisit les points VivÀ des couleurs qu'il
s*.u!arte. Àinsi, si cette case contient du blanc et du bleu et que le joueur gagne 2

F..rrts YivÀ. il récupère soit 2 pointsVivA blancs, soit 2 bleus, soit un blanc et un

ile'':.

i - I..:s..tu une carte "+" indique à un joueur qu'il gagne plusieurs pointsVivÀ alors

llrr. seu:l lui suttit pour compléter le milieu nafurel sur lequel il se trouve, il ne

:ei'Jre:e üu'un point VivÀ.

+ - 'lr iç1ueuï ne peut pas se placer sur une case déià occupéepay un autre joueur.

< - I es lç1ue uïs donnent leur réponse à tour de rôle, en commençant par 7e joueur

situe a la gauch-e de celui qui a posé la question.

6 - Les 
-^-rnts 

VivÀ gu'un ioueur dofiyartaqer peuvent être atkibués au joueur ayantposé

: guesüu1t1, et rrr-ême à cerx qui ont md. répondu.

' I 'teinte une des extrérnités du planisphère,le joueur continue en repartant. - ur]le lu1l5 ât

ie l' extrer-'r.ite !'rL'tltsée.

-* - Bier srr. les amrnr»( Et les végéraw,rqrésertéssur le planiqphèxe ne comptent pas csnlne

Jes c'lrlerr.s.

o - I est c,1!1s€illé de bien écouter les commentaire s, cay bon nombre d'entre eux

c--ltielrnerr.t ies vép'.nses à d'autres questions.

irr - Plusieurs LluEurs peuvent gagner layartre s'ils complètent en même temps leur carte

,Destimtis1l1,,.

Lc ierl lrole et Vnssionrunrut

silr la Nnture I

De la fraîcheur, de I'humour, de l'enthousiasme !

Tous les éléments de Bioviva contribuent à exalter la curiosit é et

favoriser la con vivialité.

Les cartes «Qlestion»
- APPRENDRE ET COMPRENDRE -

Surprenantes et amusantes, elles reprennent l'histoire de la Vie depuis la naissance

de l'Univers jusqu'à aujourd'hui. Le choix des réponses laisse à chaque joueur la

possibilité de gagner la partte, et les commentaires apyrof.ondissent les thèmes

abordés.

Les cartes ((+»

- ÀGrR ÀU qUOTIDIEN -

Hormis les gains qu'elles attribuent, elles proposent des comportements simples,

pratique s et efficaces pour améliorer nos relations quotidiennes à l'environnement.

Les cartes «Destination»
- OBJECTIF TERRE -

Propres à chaque joueur, elles favorisent la localisation des milieux naturels de la

Terre, et développent le sens de la stratégie.

Le planisphère

- TOUS CITOYENS DU MONDE -

Représentant les grands milierD( naturels de la T*re,silts Wys ni frontières, ce planisphère

privilégie une vision nouvelle de notre planète.

L'ensemble des éléments de Bioviva a été élaboré à partir de produits reryclés.

Ces éléments ont une forme symbolique :

* la goutte d'eau pour les pion s, cay l'eau est indispensable à Ia Vie,
* la spirale pour les points VivÀ , car c'est une des formes les plus

présente dans Ia Nature.

Les informations (même les plus suyprenantes) contenues dans BIOVIVA
proviennent de sources scientifiques sérieuses et fiables.

Et rappelez-vous : L'important dans BIOVIVA n'est

pas de savoir, mais d'apprendre en s'amusant !

N'hésite z pas à nous faire part de vos
courrier à :

BIOVIVÀ
Service Clients
21, rue du ruisseau

F 57550 Hargarten-aux-Mines

remarques et suggestions en adressant votre

htty : I I www.bi oviva. com

e-mail : bioviva @easynet.fr


