JEU SERIEUX
Présentation

GARE AUAX.......1000 ENVAHISSEURS !
Jeu réalisé par Mmes
RAYNAL Sophie et BAILLEUX Chantal



Type de jeu: jeu de cartes basé sur le principe du 1000 bornes
Niveau ciblé : classes de colleges 3¢me
Place dans le programme :

Risque infectieux et protection de lI'organisme

( 1" chapitre : 'Homme face au risque infectieux)

Objectifs pédagogiques:

faire découvrir de facon ludique aux éleves
- les moyens et voies de transmission des micro-organismes
- les principales barrieres naturelles de notre organisme
- les notions de contamination et d’infection
( multiplication des micro-organismes selon certaines conditions)
- les mesures d’asepsie pour éviter la contamination
( avec préservatif pour éviter les IST)




Présentation du jeu : GARE AUX ....1000 ENVAHISSEURS !

Regles du jeu :

Ce jeu peut se jouer a 2, 3 ou 4 joueurs( ou par équipe de 2 joueurs qui s’affrontent)

Pour gagner, il vous faudra envahir de 1000 micro-organismes exactement ses adversaires tout en protégeant
votre propre organisme des diverses attaques.

Pour commencer une partie, chaque joueur ou équipe se voit distribuer 6 cartes qu’il ne doit pas montrer aux
autres. Le reste du paquet servira de pioche. Pour commencer la partie, le premier joueur doit piocher une carte.
S’il a en sa possession une carte attaque ( = voie d’entrée), il pose cette carte devant un adversaire et peut donc
commencer sa partie.

Si le joueur ne peut ou ne désire pas poser une carte, il doit obligatoirement en jeter une afin d’avoir toujours 6
cartes dans sa main.( Le tas de cartes rejetées servira de pioche en le retournant si nécessaire)

C’est ensuite au tour du joueur suivant de jouer. Lui aussi a alors plusieurs possibilités. En plus de celles
énumeérés ci-dessus, il peut également attaquer le joueur qui a posé une voie d’entrée ou une fin de limitation
de vitesse en posant une carte défense ( = parade) pour 'annuler ou une limitation de vitesse pour ralentir
I'attaque

Exemple : Il pose une carte «peau saine» sur une carte «blessure ».

Lorsqu’un adversaire vous attaque et que vous avez dans votre jeu la botte protection correspondante pour
parer I'attaque, vous devez crier « coup fourré ! » méme si ce n’est pas votre tour de jouer. Vous déposez devant
votre tas la carte botte, vous jetez alors la carte attaque posée et piochez pour toujours avoir 6 cartes en main
Cette carte botte empéche définitivement toute attaque identique sur vous jusqu’a la fin de la partie.

Le gagnant de |a partie est celui qui aura contribué a poser exactement 1000 micro-organismes « envahisseurs »
devant ses adversaires tout en résistant le mieux aux attaques.



Composition du jeu :

Le jeu comporte 110 cartes au total dont :

- 28 cartes attaques marquées par le Iogo@ permettant d’entrer dans 'organisme par

4 moyens possibles.

- 21 cartes défenses marquées par le logo Gpermettant de parer les attaques de facons

appropriées. _
7

- 7 cartes limitation de vitesse d’invasion ':et 7 cartes fin de limitation d’invasion |

e,"«

- 4 cartes bottes protection marquées par le logo =
( une carte pour chacun des 4 moyens d’attaques possibles)
Chaque carte botte annule définitivement un moyen d’attaque particulier (voir dessin
associé).

- 43 cartes micro-organismes avec : 10 cartes 20 micro-organismes
envahisseurs 10 cartes 40 micro-organismes
9 cartes 80 micro-organismes

8 cartes 160 micro-organismes

6 cartes 320 micro-organismes


http://www.google.fr/imgres?imgurl=http://www.informatiquegifs.com/nosgifs/panneau/panneau-50.gif&imgrefurl=http://www.informatiquegifs.com/gif-panneau-de-50.html&h=274&w=186&tbnid=0SILtpXt0D-eRM:&zoom=1&q=clipart limitation de vitesse&docid=SxWLrrIlf2UM-M&hl=fr&ei=maVCU5DQA-LP0AXU-oGQCg&tbm=isch&iact=rc&dur=1311&page=2&start=24&ndsp=32&ved=0COwBEK0DMDA

Exemple servant de démonstration:

Le joueur 1 pioche, il possede
une carte attaque (= entrée) et
la pose devant son adversaire

Le joueur 2 pioche a son tour, il est attaqué et a plusieurs choix
de réponses selon son jeu

- Soit il contre I'attaque en posant - Soit il ralentit I'attaque en posant a c6té

au-dessus une carte défense appropriée une carte limitation de vitesse d’attaque.

— ( son adversaire ne pourra alors mettre
gu’une carte envahisseurs de 20,40 ou fin
de limitation)
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- Soit il posséde la carte botte protection associée cette - Soit il peut lancer une attaque
* Sile joueur 1 ne dispose pas attaqueT et annonce coup f_ourré. Il pose cette carte de sc_)n choix sur fon advgrsaire.
de carte d’attaque, il pioche et Prot.ectlon devant §on tas, jette la carte attaqu_e (n sglt alors que | a.dversalre peut
. A et pioche pour avoir a nouveau 6 cartes en main. décider de I'envahir avec une carte
jette une carte de son jeu a coté ; ) o . , . .
de la pioche pour former un talon Il est protéger jusqu’a la fin de partie contre ce type d’attaque envahisseurs de son choix )_
qui servira a nouveau de pioche si
nécessaire ( en mélangeant les 8 @
cartes jetées)
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de riposte ou d’attaque, il jette une | 7»
carte de son jeu dans le talon ‘ S .

N

Allez c’est parti....... A vous de jouer !!



