w UN JOUR DE GUERRE - COMPETENCES
S Fabrication d’un jeu de plateau Erasmus+ - el

&5 Primaire / College . Décoder

< + Déduire

¢ Interpréter

Un groupe d’éléves de lycée francais a été chargé de concevoir et de mettre en ceuvre un outil pédagogique avec
comme consignes :

« - Vous devez de fagon ludique présenter I'armée italienne de montagne afin de montrer que la guerre ne se
déroule pas qu’en France et quelle occupe tous les types de terrains. Ce sera I’'occasion d’aborder la dimension
mondiale et totale du conflit.

- Cette production s’adressera a des éleves de fin d’école primaire et de college.

- Si vous choisissez d’élaborer un jeu il faudra fournir les regles précises et proposer tous les éléments qui le
compose.

- Vous pouvez rechercher des documents sur le web comme supports mais votre création doit étre originale. »

Remarque : la consigne qui portait sur I'armée italienne de montagne a orienté les éléves vers le front des Alpes dans le Trentin et
les a écarté du front de I'lsonzo.

Reégle du jeu:
Age : + 14 ans / 2 joueurs ou plus / 2h minimum

But du jeu : gagner la guerre en arrivant sur le camp adverse et I'anéantir
Contenu : 1 plateau de jeu, 18 cartes chance ?, 18 cartes malus X, 8 cartes téte de mort 2, 2 dés de 6. Quatre
soldats, trois skieurs et deux cavaliers par équipe.
Comment jouer ?
= Divisez-vous en 2 groupes égaux : un est I'ltalie, I'autre I'’Autriche.
= Faites de méme pour les soldats.
= Chaque équipe lance le dé et celui qui fait le plus grand score commence.
= Atour derdle, lancez les dés et déplacez-vous sur le plateau.
o Sivous tombez sur une case chance ? piochez une carte chance ? et exécutez I’action inscrite sur
celle-ci.
o Faites de méme si vous tombez sur une case malus X ou sur une case téte de mort .
o Sivous tombez sur un relief montagneux, pour pouvoir avancer d’une case, il faut faire un score de
dés entre 5 et 12. Si vous faites moins de 5, vous restez sur la case.
o Sivous tombez sur un lac ou une riviére, il vous faut faire un minimum de 3 sur le dé pour pouvoir
vous en sortir.
o Le déplacement est linéaire et se fait de fagon horizontale ou/et latérale. Vous pouvez reculer.

Les personnages
= Le bersaglier : ne peut entrer en jeu que si vous faites sur le dé au minimum 4. Il ne peut pas passer une
montagne sans chasseur alpin (ce skieur doit étre a ses cotés).
= Le cavalier : entre en jeu sur un double 6 aux dés. Il avance deux fois plus vite que les autres. Vous doublez
le score des dés.
= Le chasseur alpin : entre en jeu avec un minimum de 6 sur les dés. |l est doté d’une particularité : il ne peut
traverser un lac qu’avec I'aide d’un bersaglier (ce dernier doit étre a ses co6tés).

LA BRAYE ARMEE ITALIENNE :ens LE TRENTIN ~ Lorsque vous franchissez la frontiére, il vous faut arriver jusqu’a la
Ve L B case départ de I’ennemi (notée D).
> Si vous rencontrez un soldat ennemi, vous ne pouvez le sauter et
étes obligés de faire un combat de dés. Celui qui fait le plus grand
score gagne tandis que I'autre meurt et recommence en D.
L’équipe victorieuse est celle qui élimine tous les soldats de ses
adversaires.

Document support trouvé sur le web : « La brave armée
italienne dans le Trentin », Louis Georges Albert (dessinateur), copyright
Musée de I'lmage, cliché H. Rouyer, Musée départemental d’art ancien et
contemporain d’Epinal
http://webmuseo.com/ws/musee-de-I-image/app/collection/record/2964
Remarque : les éléves ont dessinés et congus les soldats autrichiens du
camp autrichien apres recherche sur le web.




Plateau de jeu
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