Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny

(Sabne-et-Loire), au coeur du Val
Lamartinien, entre Macon et Cluny, a
une heure de Chalon-sur-Saéne ou de
Lyon, une heure et demi de Roanne ou
Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble ou Annecy et quatre
heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un meublé
de tourisme modulable de 2 a 15 personnes
et une ludotheque de plus de 9000 jeux de société.
Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Regle du jeu

Dragueur invétéré, amoureux transi, jaloux maladif, Les animaux du jeu ont des pouvoirs correspondant a leurs caractéristiques
ceeur d’artichaut ou tendre passionné... chez les animaux réelles dans la Nature. Il est donc relativement facile de mémoriser leurs
sauvages aussi l'amour fait des ravages ! Dans Bizoo, pouvoirs.

tout est permis pour empé@cher vos adversaires de trouver

'ame sceur ! Un jeu d’ambiance qui fait chaud au cceur ! Animal Caractéristique Pouvoir Valeur | Nombre
en de
But du jeu points | couples
Bizoo est constitué de 112 cartes formant des couples | Rhinocéros | Puissant Récupére un couple posé chez 8 4
d'animaux, chacun ayant une valeur indiquée sur les cartes. etrare un adversaire de son choix

Le but est de reconstituer ces couples pour atteindre le Elgphant Fort Fait tourner les cartes en 7 L
meilleur score a la fin de la partie. et intelligent main de tous les joueurs

2 dans le sens des aiguilles
Deroulement el

Le joueur qui se trouve le plus beau (ou le plus agé si un

désacco_rd persiste) mélange le jeu et dist,ribue 8 car,tes a lSJI(?r:goebo thaelxlfr}ectueux jc:JZlejrls Gl il g E
chaque joueur. Le reste des cartes est posé face cachée au
centre de la table et forme la pioche. Lion Féroce Récupére tous les couples 5 [t
Puis il commence la partie. Il a deux possibilités : de gazelles
- Soit il peut former un couple avec ses cartes, et dans ce cas Guépard Rapide Teme 2 5l dle et 4 5
il le pose devant lui et tire 2 nouvelles cartes dans la pioche.
- Soit il active le pouvoir d’une de ses cartes, et la pose a | derpent Discret Vole 2 cartes des mains d'un | & 5
coté de la pioche face Animal visible (elle est défaussée et et vif autre joueur
ne peut plus étre jouée). S'il peut former un couple aprés | girafe Vue Regarde le jeu de tous les 3 5
avoir activé son pouvaoir, il le pose et tire 2 cartes. panoramique | joueurs et choisit 1 carte
On joue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre. R ;
Buffle Fonceur Récupére tous les jeux en 3 5

Remarques et agressif mains, les mélange et les
redistribue a parts égales

= On ne peut poser plus de 2 couples lors de son tour de

jeu (donc, au maximum, un joueur peut jouer 1 pouvoir et | Z€bre Noir Récupere 2 cartes dans la 2 >
poser 2 couples par tour de jeu) et blanc prl]oc_he, garde cellle de sdon
. e choix et repose l'autre dans
- On doit attendre son tour de jeu pour poser son couple. la défaussep
- Les couples doivent &tre formés d’un male et d'une R - P
femelle, sauf pour : Phacochére | Ne sent pas Chaque joueur récupére un 2 5

trés bon couple posé de son choix

- les gazelles, dont le male peut avoir autant de femelles chez son voisin de droite

qu'il souhaite. Chaque gazelle posée a coté du male

permet de tirer une nouvelle carte dans la pioche. Gazelle Saute haut Le joueur suivant « saute » 1 6 males
- les singes bonobos, dont les couples peuvent étre et loin son tour et 14
composés de deux femelles, deux males ou d'un male et femelles

d’une femelle (ils ont des mceurs particuliéres...).

Fin de la partie
La partie s'arréte dés qu'un joueur : Le vainqueur est celui qui comptabilise le plus iEO

- atteint le score de 45 points avec ses couples de points : on additionne les points des couples
- ou pose sa derniére carte (le pouvoir n'est pas  formés et on déduit les points des cartes restant
activeé). dans sa main.





