UN JEU DE DENGUE !

Le moustique tigre se trouve désormais en France métropolitaine. Nous avons décidé de
sensibiliser la jeunesse a I'importance des points d’eau stagnante dans la propagation de la
dengue a travers la création d’un jeu. Ce jeu est fait pour 2 joueurs : I'un tient le réle du
moustique, I'autre celui de I’humain.

ZOOM DE CONTEXTE

e Qu'est-ce que la "dengue" ?

La dengue est une maladie due a un virus transmissible de I'hnumain au moustique-tigre et
inversement.

Nous avons analysé comment les moustiques deviennent porteurs du virus :
- Un moustique sain pique un humain contaminé
- Il devient a son tour contaminé
- Il va ensuite piquer un humain sain qui devient alors contaminé
>> Le virus passe ainsi de ’lhomme au moustique et du moustique a I’homme

e Pourquoi supprimer les points d'eau stagnante ?
Les moustiques vivent et se reproduisent pres des points d'eau stagnante. En supprimant
ces points d'eau stagnante, nous pourrons supprimer leur habitat et donc leur
multiplication. Sachant que leur espérance de vie est comprise entre deux semaines et un
mois, si suffisamment de points d'eau stagnante sont éradiqués, le virus disparaitra.

REGLES DU JEU

> Point de départ

Le moustique tigre est présent en lle-de-France. On peut éviter sa prolifération en évitant
les points d'eau stagnante, lieu de développement des larves. Le jeu commence avec
I'apparition aléatoire d'un moustique contaminé. Le but est d'empécher sa prolifération en
supprimant les points d'eau stagnante.

> Objectifs de chaque joueur

- Les moustiques : Pour gagner, les moustiques doivent atteindre un effectif de 32
moustiques en un nombre de tours illimité

= L’humain: Pour gagner, I’humain doit bloguer la progression des moustiques en
enlevant des points d’eau stagnante afin d’empécher les moustiques d’atteindre leur

effectif nécessaire a gagner. L’humain a gagné une fois que le moustique est encerclé et ne
peut plus augmenter son effectif.



> Matériel de jeu

Le jeu se compose de :

- plusieurs pions. Chaque pion représente un moustique. Le joueur ‘Moustique’ dispose de
ces pions.

- une figurine représentant le joueur ‘Humain’

- plusieurs pastilles. Le joueur ‘Humain’ dispose de celles-ci. Chaque pastille représente un
point d’eau retiré par I’humain. Attention : Poser une pastille sur le plateau de jeu, c’est
retirer un point d’eau stagnante.

- 2 paires de dés : la bleue pour le joueur ‘Moustique’, la rouge pour le joueur ‘Humain’.
Les dés ne servent qu’a se placer lors de la préparation du plateau, avant le premier tour.

> Régles générales

e Préparation du plateau de jeu / Disposition des pions pour débuter la partie

- On commence par placer le moustique : on lance les 2 dés et on additionne les chiffres
obtenus.

- Une fois ce résultat connu, on déplace le premier jeton ‘Moustique’ a partir de la ligne
bleue présente dans un coin du plateau en suivant le sens de la fleche.

- On refait de méme en partant de la fleche rouge. Le croisement de ces 2 positions
donne la place du moustique. On pose alors un premier pion.
= zoom math : cela revient a placer un point dans un repére a partir de son abscisse et
de son ordonnée

- Cest ensuite au tour de I'humain : on lance les dés rouges et on effectue la méme
technique, pour placer la figurine et la pastille. (La figurine bougera a chaque tour mais
les pastilles placées aux tours précédents restent en position jusqu’a la fin de la partie)

- Le moustique et I’'humain jouent chacun leur tour.

Voir déplacement a la fin

e Mise en jeu : cas du premier tour

Une fois les pions (figurine, pastille et jeton) placés (cf. Partie Préparation du plateau de
jeu’) :
- le moustique commence la partie
> Le 1°" moustique (1° pion posé) donne naissance a un petit (ajout d'un 2° pion
dans la case ou se situe le 1°" moustique).
» Les 2 moustiques se déplacent instantanément d’une case dans 2 directions
différentes
- C’est ensuite au tour de I'"humain.
» Le joueur déplace la figurine d’une case, y dépose une nouvelle pastille.



» La lere pastille reste a sa place initiale car elle représente le point d’eau
stagnante retiré lors du 1° tour — cette case est ainsi dépourvue de points d’eau
et est donc « condamnée » pour le moustique

Il Attention, les déplacements en diagonale sont interdits !!

Il Les moustiques ne peuvent pas étre a plusieurs sur un méme point d’eau stagnante
mais attention, tous les moustiques sont obligés de se déplacer !!

!l Un moustique qui ne peut plus se déplacer car les points d’eau qui I’entourent sont
déja occupés, meurt automatiquement !!

e Précisions

Celui qui joue le role du moustique doit jouer tous les moustiques présents sur le
plateau.

L’humain est chargé de retirer les points d’eau stagnante afin de stopper la progression
des moustiques le plus rapidement possible. Chaque fois que I’humain se rend dans un
point d’eau afin de le retirer il y dépose une pastille et les moustiques ne peuvent donc
plus s’y rendre. C'est une case “condamnée”. (L’humain non plus ne peut pas se
déplacer en diagonale. Donc une pastille ne peut pas étre déposée en diagonale d’une
pastille déja placée)

e Suite du jeu, tours suivants

Le jeu se poursuit ainsi jusqu’au troisieme tour
A partir du troisieme tour :
» L’humain peut poser 2 pastilles : une premiére pastille sur sa case d’arrivée
(comme aux tours précédents) et une seconde pastille sur une case adjacente
de la case ou il se trouve (donc choix entre 3 cases si au milieu du plateau et 2
cases si sur les bords du plateau)
» Le moustique continue de jouer comme depuis le début

e Pour complexifier le jeu

Deux obstacles sont a placer aléatoirement sur des cases : un rocher et un puits.

Ni I’humain, ni le moustique ne peuvent passer au dessus de ces obstacles, il faut donc les

contourner.

ON VOUS SOUHAITE D’AVOIR UNE CHANCE DE DENGUE !




JEU DE LA DENGUE version numérique - REGLES

Nom de code de la mission : Aedes albopictus.

Mission : Votre mission si vous 1’acceptez, vous devrez endiguer la propagation
du moustique tigre a Massy.

Conditions de vie des cibles : Ils vivent principalement dans les points d’eau
stagnants (cases bleues), et ils se déplacent de point d’eau en point d’eau dans
tous les sens sauf en diagonal. Cela fait d’eux des ennemis difficiles a éradiquer.
A chaque cycle de reproduction (chaque tour) le nombre de moustiques présents
dans la ville double. Et c’est en cela qu’ils représentent une importante menace.

Moyens pour compléter votre mission : A chaque tour vous aurez la possibilité
de retirer un point d’eau stagnant ( en cliquant dessus), éliminant ainsi les
moustiques présents sur celui-ci, et les empéchant donc de se déplacer dessus.

Difficultés : Au début de chaque partie vous pourrez choisir la difficulté de votre
mission :

-dans le niveau facile vous commencerez avec 4 moustiques et 8 points d’eau
déja retires.

-dans le niveau normale vous commencerez avec 6 moustiques et 8 points
d’eau dé¢ja retirés.

-dans le niveau difficile vous commencerez avec 8 moustiques et 11 points
d’eau d¢ja retirés.

Défaite : Nous considérons la mission perdue lorsqu’il y a 1000000 moustiques.



Fiche technique

Les mathématiques sont présentes naturellement dans le jeu car c’est un jeu de
stratégie.

Nous nous sommes également posés de nombreuses questions faisant appel aux
mathématiques pour concevoir ce jeu.

Problémes rencontrés pour la version plateau

1) Déterminer le nombre de petits moustiques apparaissant a chaque tour —> suites
géomeétriques

Nous représentons les moustiques par des pions.

Plusieurs hypothéses de croissance nous conduisent a adopter la regle suivante : le
moustique adulte donne naissance a 2 petits (3”n croit beaucoup plus vite que 2"n
en 10 tours - 59 049 petits au lieu de 1024, ce qui est déja un nombre de pions
enorme).

A chaque tour ,un adulte donne naissance a 2 petits et disparait.

Pour la jouabilité on garde I'adulte en vie et il donne un petit cela revient au méme.

2) Déterminer la dimension du plateau et les positions initiales des joueurs—>
Résolution de probléme

Afin de ne pas étre géné par la position que I'on occupe face a celui-ci, on choisit de
jouer sur un plateau carré.

Concernant la maniére de positionner les joueurs au début de la partie : nous testons
les lancers avec des dés a 6 et 4 faces. Pour 6 faces : cela fait 6 ou 12. Pour 4 faces
: celafait 4, 8 ou 12.

Apreés plusieurs essais, il nous a semblé qu’un plateau de 12x12 , soit 144 cases
constituait un plateau de taille raisonnable pour la jouabilité.

Nombre de tours : on part sur dix tours au début, 2210=1024, c’est énorme, mais on
se dit que I'on va créer des contraintes dans les régles du jeu pour diminuer cela.

3) Points d’eau —> Aspect logique / Raisonnement

Au départ, nous avions prévu de mettre un pion sur chaque case (soit 144 pions)
pour représenter les points d’eau. Cela aurait été une perte de temps : plusieurs
minutes d’installation perdues. Nous avons préféré considérer que ,sur chaque case,
il y a des points d’eau et que lorsque I'on met un jeton, il y a absence d’eau.

4) Des contraintes —> Aspect logique

Pour limiter le nombre de moustiques quand ils ne peuvent pas se déplacer, ils
meurent.

Si besoin, on peut créer un niveau de difficulté supplémentaire pour les moustiques



si les joueurs sont de niveaux différents : deux objets pour remplir trois cases a
placer en début de jeu.

Problémes rencontrés pour la version numérique

Les moustiques n'ont pas tendance a I'expansion. Nous avons programmeé cela a
travers un caractere aléatoire de marche dans le plan.

Sur 100 échantillons de 1076 marches aléatoires dans le plan, on trouve que la
distance moyenne du moustique a I'origine au bout de 10 pas est dans l'intervalle
[2.681;2.688]



