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> DU JEU

e aventure dans le corps humain pour vaincre de
race a cet escape game Il était une fois... La Vie
on. Entre amis ou en famille, les joueurs incarnent
les blancs qui ont pour rdle de protéger le corps
toute intrusion. Ils s'apprétent a vivre leur toute
le de virus. Maestro est inguiet - s'ils ne les
rapidement, Pierrette risque d'étre trés malade !
vront d’abord repérer les intrus, puis chercher
alablement cachés par le maitre du jeu (MJ]. Ils
uite les virus pour guérir les zones infectées, les
utres.
AJ. les joueurs fouilleront les lieux en quéte de
~devront résoudre huit énigmes, dans un ordre
tenir de nouvelles informations sur les virus ou
attre directement. Chaque énigme résolue leur
a la suite du sceénario et a une ou plusieurs
.
minutes de jeu, les joueurs seront également
réter leurs recherches pour faire face a un
révu. Ils ne pourront reprendre le cours normal
pres avoir relevé chaque défi.
rtie, lorsque les joueurs auront contenu le virus,
ifier leurs connaissances pour entrainer les
eux lui résister, en prévision d'une éventuelle
ue. .
arviennent a résoudre toutes les énigmes dans
ti de 45 minutes, ils remportent la victoire et
rt sans aucun symptome.
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Les joueurs feront appel a leur sens de l'observation et a leur }
logique pour trouver les réponses aux énigmes et surmonter les 1
événements imposés par le MJ toutes les dix minutes de jeu.

Leur esprit d’équipe sera aussi mis a l'épreuve. Ils en auront \
bien besoin pour sauver Pierrette. ‘




LE MAITRE DU JEU

w_cm le MJ interagit avec les joueurs, plus le je i
LE ;>._-MN_NF _:ﬁ.m.,mmmm:ﬁ. Il prépare la salle de jeu, mxw:ncm _Mmcﬂwﬁwwwmm
<m_:.m ace qu’elles soient respectées. Il donne aussi la mise
en situation aux joueurs, puis les aide a résoudre les énigmes
m:m.mo_: bloqués. Enfin, il doit proposer des événements
aux Joueurs tout au long de la partie et distribuer des cartes

a Q_:mﬁ.mim moments du jeu, qui serviront & résoudre une
prochaine énigme.

m 40 cartes

® | livret de regles du jeu

= | poster avec le schéma du corps de Pierrette

® 1 bande-son de 45 minutes (a télécharger)

® e MJ doit également prévoir une paire de ciseaux
et de quoi écrire pour les joueurs.

TEMPS DE JEU

Les joueurs ont 45 minutes pour trouver , I ES .
les cartes cachées dans la piece et résoudre . T VNSZMNFR
les énigmes. Ce temps est mesuré par un .._OQMCNM
chronomeétre classique ou bien par la lecture du ;

fichier sonore a télécharger grace au QR code ou

sur le site : https://l.ead.me/bcoXuC

Le MJ doit également compter dix a quinze minutes

supplémentaires avant le début de la partie pour lire le livret,

préparer la salle et indiquer les régles du jeu aux joueurs.

LES JOUEURS

Méme si tout le monde peut participer a lescape game
Il était une fois... La Vie, il a été pensé pour 2 a 5 joueurs ages
de 8 ans et plus, accompagnés d’un adulte pour tenir le role
du maitre du jeu (MJ). Les joueurs travailleront en équipe pour
trouver les réponses aux énigmes.
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DEROULEMENT D'UNE PARTIE

@ Le MJ commence par choisir la zone de jeu et nﬂm.:a_.m
connaissance du scénario, des cartes, du poster et du livret.
Les joueurs ne doivent pas entrer dans la zone tant que le MJ
ne le leur a pas demande.

@ Le MJ place de quoi écrire et le poster sur une EEP il
découpe les six pions « Zone traitée » (carte 40), qu'il pose
3 coté du poster, puis il divise les cartes en différents tas (voir
« Mise en place du jeu par le MJ », page 8). Enfin, il cache les
dix-neuf cartes dans la piece (voir « Comment bien cacher
les cartes » page 10), et garde les autres en main, ou faces
cachées contre la table.

© Le MJ fait entrer les joueurs dans la zone de jeu .mﬁ._mw
laisse découvrir le poster. Il indique ensuite les limites
de la zone de recherche des cartes ainsi que les éventuels
objets ou zones hors-jeu. Enfin, le MJ lit le mnm:m.:c. remet
les cartes de la premiére énigme aux joueurs, puis lance le
fichier sonore ou le chronometre : la partie peut commencer!

@ Les joueurs doivent tout d’abord résoudre la E.m::wzw
énigme, qui leur permettra de situer la cﬁo:n.:_o_m .Qc
poumon gauche sur le plan. Chose faite, le MJ _mS,, lit la suite
du scénario puis leur indique le nombre de cartes a retrouver
dans la piéce.

© Lorsque toutes les cartes ont été
repérées, les joueurs ne peuvent résoudre
qu'une seule énigme, qui leur permettra
d’éliminer deux intrus dans la bronchiole.
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Une fois 'énigme résolue, la zone est considérée comme guérie
et les joueurs peuvent y déposer un pion « Zone traitée ». Le MJ
leur remet ensuite une nouvelle carte : c’est un message de
Maestro. Il leur donne une indication pour deviner guelle zone
du corps de Pierrette est cette fois attaquée par les virus.

@ Les cing énigmes suivantes visent a éliminer les virus
dans d’autres zones du corps humain, a connaitre lidentité
des virus, ou a deviner quel organe est attaqué. Elles ont lieu
dans un ordre précis grace aux cartes remises petit a petit
par le MJ. Tout au long de la partie, ce dernier peut donner
des indices aux joueurs, s'il estime qu'ils en ont besoin pour
avancer, et se référer au lexique en page 30 pour que lui et les
joueurs en apprennent un peu plus sur le corps humain ! De
plus, des événements viendront perturber le jeu toutes les dix
minutes en obligeant les joueurs a stopper leurs recherches
durant quelques minutes.

@ Apres la septieme énigme, les virus ont été contenus.
Mais Maestro a une derniére demande : les joueurs doivent
entrainer une nouvelle compagnie d'anticorps pour qu’ils
puissent réagir rapidement face a une prochaine attaque de
ce type de virus. Ce n'est qu'apres avoir résolu cette derniére
énigme que la partie se termine. Si les joueurs l'ont résolue
en moins de 45 minutes, le MJ leur lit le scénario de victoire
page 29. Si le temps est écoulé avant qu'ils aient entrainé les
nouveaux anticorps, le MJ indique aux joueurs qu'il est trop

tard. Ils peuvent terminer la partie s'ils le souhaitent, mais le

MJ leur lira de toute facon le scénario de défaite, page 30.



MISE EN PLACE DU JEU PAR LE MJ

Le MJ commence par choisir une zone de jeu, de préférence dans
une piéce fermée, de sorte que les joueurs puissent résoudre les
énigmes sans étre dérangés. Sur une table, le MJ place de quoi
écrire, le poster et les pions « Zone traitée » découpés.

Ensuite, le MJ divise les cartes en cing tas :
Les quatre premiéres cartes a remettre aux
joueurs (cartes 1 a 4) : ce sont les cartes de la
toute premiére énigme. Elles permettent de

repérer la bronchiole du poumon gauche sur le
poster.
Les huit cartes énigme remises aux joueurs par le MJ

(carte 12, 15. 20, 26 et 28 2 31) : ces cartes sont distribuées
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en récompense a chague fois que les joueurs résolvent un

nouveau jeu. Les cing premiéres sont chacune liées a une
énigme différente, ce qui permet de les résoudre dans
U'ordre du scénario. Les trois autres correspondent alatoute

derniére énigme.

Les dix-neuf cartes énigme a cacher (cartes
5a11.13,14.16a19.21a25et 27) :ils’agitde
toutes les cartes énigme restantes. Elles doivent
étre dissimulées dans une zone bien délimitée
(voir « Comment bien cacher les cartes »
page 10).

Les quatre cartes message (cartes
32 a 35 et les quatre cartes
événement (cartes 36 a 39): les
messages sont envoyés aux joueurs
par Maestro grace a un interféron.
Ils leur donneront notamment des
indications sur les déplacements des
virus. Les cartes événement sont distribuées par le MJ,

dans n'importe quel ordre, toutes les dix minutes de jeu.

La carte pions (carte 40) : le MJ doit
les découper avant le début de la
partie. Les joueurs en auront quatre
a placer sur le poster, face « zone
traitée » visible. Ils utiliseront lautre
face des six pions lors de la toute
derniere énigme.




COMMENT BIEN CACHER LES CARTES?

Tout d'abord, il est conseillé de bien délimiter la zone nm
recherche pour que les joueurs ne perdent pas de temps a
chercher dans un endroit ol il n'y a pas de cartes.

Le MJ doit aussi penser a laccessibilité : les joueurs ne
doivent pas se mettre en danger en essayant de bouger des
meubles ou des objets instables, ni faire trop d'efforts en
soulevant des objets lourds ou en cherchant en hauteur.

Le MJ peut désigner des zones hors-jeu pour mﬂoﬂmmﬂ des
objets fragiles, mais aussi, et surtout, pour la wmn.c:.mm

des enfants. Attention! Aucune carle ne doit
&tre introuvahble ! Par exemple, vous pouvez en
cacher dans les poches d'un manteau, dans
des chaussures, sous un coussin... mais pas
dans un livre!

Si vous jouez en extérieur, veillez a protéger

les cartes en les placant par exemple dans

des pochettes plastiques permettant de
garder leur face visible.

LANCEMENT DE LA PARTIE
ET RECHERCHE DES CARTES

Aprés avoir pris connaissance du livret et avoir caché les
dix-neuf cartes, le MJ invite tous les joueurs a entrer dans
la zone de jeu. Il les laisse découvrir le poster avant de leur
indiquer la zone de recherche et les objets et/ou zones hors-
jeu. Enfin, il lit le scénario, remet les quatre premiéres cartes
aux joueurs, puis lance un chronometre ou la bande-son de
45 minutes.

Lesjoueurs doivent tout d"abord résoudre la premiére énigme
et montrer au MJ la bronchiole du poumon gauche sur le
poster. Le MJ leur lit alors la suite du scénario et précise le
nombre de cartes a retrouver. Si les joueurs passent plus de
cing minutes a chercher les cartes, le MJ peut leur donner
des indications pour les aider.

RESOLUTION DES ENIGMES

Une fois toutes les cartes en main, les joueurs commencent
par les classer par énigme, grace a larriére-plan des
cartes. Ils s'apercevront qu'une seule énigme peut étre
résolue a ce stade, car il leur manque des cartes pour les
autres. .

A chaque énigme résolue, le MJ lit la suite du scénario
puis donne une ou plusieurs nouvelles cartes aux
joueurs. Grace a son contour, ils comprendront tout
de suite a quel jeu elle correspond et pourront ainsi

résoudre l'énigme. Le MJ peut bien évidemment donner

n



des indices aux joueurs s'ils perdent trop de temps sur une
énigme. Deux indices sont généralement notés dans le
livret pour chacune, mais il peut aussi en inventer.

Toutes les dix minutes de jeu, le MJ obligera les joueurs a
arréter leurs recherches ou leurs réflexions pour leur donner
une carte événement. Cette derniére ne servira qu'a leur
faire perdre du temps. Ainsi, si les joueurs sont en difficulté,
le MJ peut par exemple n’en donner que trois, avec une carte
toutes les douze minutes.

FIN DE LA PARTIE

Une fois toutes les énigmes résolues, les joueurs n'ont plus
qu'a entrainer de nouveaux anticorps pour qu'ils puissent
réagir a une éventuelle prochaine attaque. S'ils réussissent

a le faire en moins de 45 minutes, ils remportent la partie.
Le MJ arréte alors le fichier sonore ou le chronometre et leur
lit le scénario correspondant pages 29-30. Sinon, le MJ leur
précise que le temps est écoulé, mais ils peuvent terminer
tranquillement la partie s'ils le souhaitent. Dans ce cas, le MJ
leur lira tout de méme le scénario de défaite.

LES DIFFERENTS TYPES DE CARTES

LES CARTES ENIGME

Ces trente et une cartes sont divisées
en huit énigmes différentes, que
les joueurs doivent résoudre pour
se débarrasser des virus et guérir
différentes zones du corps de Pierrette.

LES CARTES EVENEMENT

>c bout de dix, vingt, trente et quarante
minutes de jeu, et seulement si ce n’est
pas trop pénalisant, le MJ donne 'une
de ces quatre cartes aux joueurs afin de
leur faire perdre du temps. Lorsque le

MJ annonce larrivée d’'un événement
et ES remet la carte correspondante,
_~mmﬂ Joueurs doivent immédiatement arréter de résoudre les
enigmes pour la lire et appliquer l'action demandée.

LES CARTES MESSAGE

Maestro envoie régulierement des
messages a la police du corps, et donc
aux joueurs, pour les aider & localiser
les virus et les tenir au courant de leur
avancée. Ils seront parfois trés clairs,
Bm.:m ils peuvent également étre assez
enigmatiques.




La carte des pions « Zone traitée »

Cette derniere carte contient les six
pions « Zone traitée » a découper
avant le début de la partie. Les
joueurs les placeront ensuite sur le
poster au fur et a mesure qu'ils débarrasseront une zone des

virus. Le verso des pions sera également utilisé lors de la
toute derniere énigme.

HISTOIRE A LIRE AVANT DE COMMENCER

\

Pour aider les joueurs a mieux visualiser les différents
éléments qui composent le corps humain, le MJ est invité a
montrer du doigt, sur le poster, les éléments qui sont en bleu
dans les différents textes.

ANTICORPS

LYMPHOCYTES B
POLYNUCLEAIRES




RESOLUTION DES ENIGMES

Attention, le MJ précisera bien aux joueurs gu'ils ne doivent
pas chercher les cartes dans la piece avant d’avoir résolu
la premiére énigme.

Au besoin, il leur indiquera également gu'ils ne peuvent
pas écrire sur les cartes, afin de pouvoir réutiliser le jeu.
S'ils ont par exemple une grille a remplir, ils doivent la
recopier sur une feuille pour pouvoir la compléter.

ENIGME 1 (4 CARTES)

A cette étape du jeu, les joueurs ne possedent que les
cartes de cette premiére énigme. Ils doivent les comparer
avec le poster.

Parmi cos quatra.
imat o

eherches et menra-ta

Deux images sont différentes du corps de Pierrette.
Il faut donc les laisser de cdté, car elles ne peuvent pas
correspondre a la bronchiole recherchée.
Les deux autres images correspondent.
Pour choisir entre les deux, il faut se
souvenir que c'est vers le poumon gauche
que sont partis les virus. C'est donc le
détail de la carte 4 que les joueurs doivent
repérer sur le poster.

16

.. Aide n°1 : comparez ces dessins au plan du corps de
‘ > Pierrette.

Aide n°2 : le poumon gauche est a la gauche de Pierrette,
et non a la votre.

Dés que les joueurs ont indiqué la bronchiole au MJ sur le
poster, ce dernier leur lit la suite :

Au besoin le MJ rappellera les zones hors-jeu. Il peut également

aider les joueurs a repérer les cartes apres cing minutes de
recherches.




-NIGME 2 (3 CARTES)

Lorsque les joueurs ont trouvé
toutes les cartes, ils ne peuvent
résoudre que cette énigme. S'ils
ne comprennent pas par ou
commencer, le MJ leur indique
une de ces trois cartes.

Les joueurs doivent compléter la grille. Pour cela, ils ont une
liste de mots. En s'aidant du nombre de lettres dans chaque
mot et de celles déja placées dans la grille, ils peuvent la
compléter facilement.

Pour faire apparaitre le nom
de l'adversaire dans le tableau,

Y

ils doivent s'intéresser a la

consigne : « suis le virus de H#E|B

laisselle a la queue ». En effet, M| E/CTH

en partantdu B sous le bras droit |[M|E|N u

du virus et en suivant son corps R[o[c[E
pour arriver jusqu’a sa queue, on s|o[ulRiN|of1]s]
peut lire le mot « bactérie ». MIA| LGN

Réponse : « bactérie ».

o Aide n°1 : chaque mot ne peut étre placé que sur une

‘ = seule ligne.
Aide n°2 : suivez le corps du virus pour lire un mot.

Des que les joueurs ont trouvé le mot « bactérie », le MJ leur
lit la suite.

BACTERIE

En terminant sa phrase, le MJ remet cette carte
aux joueurs :

| {a circulation du sang,

Les joueurs doivent désigner le ceeur sur le poster. [ "veren
Le MJ leur lit ensuite cette phrase :

Puis il leur remet la carte suivante :




ENIGME 3 (5 CARTES)

Les joueurs disposent de plusieurs textes incompréhensibles.
Ils n'en ont qu'un seul & décoder, ce qu'ils découvrent grace a
la derniére carte remise par le MJ.

5. NJFOVRUIVSTD 55 |
S AUTLHBLKTOSVNGYSBT |

Ils doivent donc uniquement s'intéresser au texte écrit a la
fois en petit et en orange. La deuxieme indication, « 1 sur 3 »,
précise que les joueurs ne doivent lire qu'une lettre sur trois
pour comprendre le message.

Réponse : « lls ne savent pas que nous détestons les
cytokines ».

Aide n°1 : vous n'avez qu'un seul message a décoder,

devinez lequel.
ne faut pas lire toutes les lettres du message.

Dés que les joueurs ont décodé la phrase, le MJ lit la suite du
scénario.

Le Z._ vérifie que les joueurs ont bien ajouté
un pion sur le cceur, puis il leur remet cette
carte.




ENIGME 4 (3 CARTES)
Les joueurs doivent deviner le nom des virus, en neuf lettres.

Ils Uobtiendront en décodant les neuf noms de virus en orange,
méme couleur que les croix. Pour cela, ils n'ont qu'a observer

\

le tableau. Il indique que chaque lettre correspond & linitiale
d'un nom de virus.

&
[~ Des otavirus 7
s naus prépacent
strement

En terminant sa phrase, le MJ remet cette carte § oo

aux joueurs : et

sept métres,

Ainsi, sur la carte que Globine leur a remise, ils n’ont qu’'a
faire de méme, en récupérant linitiale de chaque nom de
virus dans l'ordre pour lire « rotavirus ».

_.o.ﬂmg:m les joueurs ont montré lintestin gréle du
doigt sur le poster, le MJ leur remet cette carte :

Réponse : rotavirus.
ENIGME 5 (5 CARTES)

[
A , _ _ Pour savoir mcm_m renforts appeler, les joueurs doivent recomposer ce
J puzzle de Métro, le chef parachutiste-anticorps. Is pourront alors lire
S \4

L. Aide n°1 : a votre avis, comment pourrait-on compléter « m::no_ﬁm » en haut, et « J\Bv:onﬁmm B » en bas.

<

= le tableau ?
Aide n°2 : ne gardez qu'une lettre pour chaque virus en __

orange.

co

Dés que les joueurs ont trouvé le nom des virus, le MJ leur Ljt
la suite.




Réponse : il faut appeler les 4 n7ico res

anticorps et les lymphocytes B. LINTESTIN
EST ENVAHI DE | . Le MJ remet cette carte aux joueurs :
ROTAVIRUS /

APPELER |
DES RENFORTS,
ET VITE /

M\fl\

Le message de Maestro ne permet pas
aux joueurs de deviner de quel organe
il s'agit. Le MJ leur remet donc cette
nouvelle carte en ajoutant :

f Aide : Métro est totalement décomposé. Il faut faire
‘ ~ quelque chose.

Dés que les joueurs ont trouvé les noms des deux renforts,
le MJ lit la suite du scénario.

ENIGME 6 (6 CARTES)

Pour deviner vers quelle zone sont partis les virus, les joueurs

LYMPHOCYTES B doivent éliminer les organes un par un pour n'en garder qu’un seul.
ANTICORPS




La premiére indication élimine d'abord la vésicule biliaire. Les
joueurs peuvent le deviner en faisant le lien entre « bile » et
« biliaire ».

Ils peuvent également éliminer le pancréas, qui est le seul a
8tre représenté en jaune.

Avec la troisieme indication, les joueurs mettent le gros intestin

N

de c6té, car c'est le seul qui correspond a la description.

Enfin, les joueurs éliminent e foie, avec sa forme en demi-lune.
Il ne reste donc que 'estomac.
Réponse : lestomac.

QP‘ TS p R
«'n& Aide n°1 : si vous ne connaissez pas un mot, essayez de le

‘ relier a un élément qui lui ressemble.
Aide n°2 : le foie a trois roles principaux.

Dés que les joueurs ont indiqué l'estomac au MJ sur le poster,
ce dernier leur lit la suite.

Le MJ remet cette carte aux joueurs :

ENIGME 7 (2 CARTES)

Grace a lindication du virus, les joueurs
savent qu’ils ont besoin de quatre
fois plus d'anticorps qu'il n'y a de
virus pour les vaincre. Il suffit donc de
compter les virus, sur les deux cartes,
puis de multiplier ce chiffre par 4 (les
joueurs peuvent, si besoin, utiliser une
calculatrice).

Reéponse - 24 virus X 4 = 96 anticorps.

'& Aide n°1 : vous allez devoir faire un calcul.
' “ Aide n°2 : comptez bien tous les virus présents dans
l'estomac.

_,uwm que les joueurs ont compris qu'ils devaient faire appel
a 96 anticorps, le MJ leur lit la suite du scénario.




Le MJ remet le dernier message de Maestro, puis
les cartes de U'énigme finale aux joueurs.

ENIGME FINALE (3 CARTES ‘
+ LE VERSO DES SIX PIONS « ZONE TRAITEE »)

Comme indiqué dans la consigne, les joueurs doivent an:nm_,.mﬂ
les pions qu'ils ont posés sur le poster ainsi que les deux g.c.__m
n’‘avaient pas encore utilisés pour les placer sur les définitions,
en s'aidant de la légende.

Réponse :
Cellules qui ¢ Cellule chargée
protégent le corps i du trans- port
de Pierrette des i de Uoxygéne

us et bactéries i dans tout le corps.
indésirables. | de Pierrette.

Dernier organe 1 Organe qui

du systeme | se contracte a un

digestif. i rythme régulier
est chargé pour propulser

de l'évacuation i du sang dans

des déchets. i tout le corps

de Pierrette.

Organe qui fait
passer l'oxygéne
de l'air dans le {
sang de Pierrette. | Pierrette avant de
la renvoyer vers
Uintestin gréle.

Le MJ pourra aider les joueurs selon les définitions sur
lesquelles ils bloquent. Si les joueurs réussissent a placer tous
les pions correctement en moins de 45 minutes, ils remportent
la partie et le MJ leur lit le scénario de victoire ci-dessous.
Sinon, le MJ les informe que le temps est écoulé, mais il les
laisse terminer avant de leur lire le scénario de défaite page 30.

FIN DE LA PARTIE

A lire aux joueurs en cas de victoire :

« Félicitations ! Votre premiére mission au sein de la police du
corps est une véritable réussite ! Grace a vous, les virus ont été
vaincus et les anticorps sauront quoi faire en cas de nouvelle
attaque. Vous avez été assez réactifs pour que Pierrette ne sente
aucun symptdme. Vous avez bien mérité une promotion aux postes

de sergents ! »




A lire aux joueurs en cas de défaite :

« Oh non ! Le temps est écoulé et les virus n.o:::cm:.ﬁ mm se
multiplier. Pierrette commence 3 sentir les premiers symptomes.
Elle a maintenant trés mal au ventre. Heureusement, mo.: grand-
pére lemméne chez le médecin, qui lui donne des medicaments
antiviraux. Ces derniers luttent précisément contre le rotavirus et
vous aident & en venir a bout. IL faudra tout de Bmamw_:m_mcﬁm jours
3 Pierrette pour s'en remettre complétement. Espérons que vous
serez plus rapides la prochaine fois. »

LEXIQUE

|l était une fois... La Vie

Attention, le role des éléments

qui sont ici de couleur bleue sont a
deviner par les joueurs dans différentes
énigmes. Le MJ ne doit donc pas

leur donner ces définitions, a moins
qu'ils soient vraiment en difficulté

sur les énigmes en question.

Anticorps

Substance de défense produite

par certains globules blancs lorsqu’une
substance étrangére (antigene]

entre dans le corps ou est détectée.
Lanticorps reconnait alors la substance
étrangére (bactérie, virus...J,

et la détruit.

Bactérie

Etre microscopique s'attaquant
majoritairement a la matiere organique
morte. La plupart des bactéries

sont bénéfiques (décompensent

des matiéres), mais d'autres peuvent
provoquer une infection.

Bronchiole

Les bronches ressemblent

3 des arbres a Uintérieur des poumons.
Les bronchioles sont comme des petites
branches a l'extrémité des bronches.

Ceeur .
Organe musculaire qui permet
la circulation du sang.

Cytokines

Molécules sécrétées par les
lymphocytes T qui permettent une
communication entre les cellules.
Linterféron en fait partie.

Estomac o
Organe qui stocke, mélange et prédigere
les aliments avant qu'ils ne soient
envoyés vers lintestin.

Foie ‘
Grande glande liée au systéme digestif.
L a trois roles principaux : éliminer

les toxines, récupérer les nutriments
du systeme digestif et stocker

les vitamines.

Globules blancs

Cellules qui se déplacent dans les
différents tissus sanguins pour assurer
la défense immunitaire et détruire

les antigénes (corps étrangers).

Globules rouges

Cellules qui se déplacent dans
les vaisseaux sanguins et
quiy transportent l'oxygéne.

Gros intestin

Long tube qui entoure lintestin gréle.

Il élimine l'eau encore présente aprés
la digestion et concentre les déchets
qui seront ensuite rejetés par le rectum.

Interféron

ILinforme rapidement de linvasion
d’une cellule pour que les défenses
immunitaires se préparent.

Intestin gréle

Long tube situé entre l'estomac
et le gros intestin qui absorbe
la majorité des aliments.

Lymphocytes B
Globules blancs qui produisent des anticorps.

Lymphocytes T
Globules blancs capables de tuer les cellules
étrangeres ou infectées par un virus.

Organe
Partie du corps d'un étre vivant qui a un
role bien particulier.

Pancréas

Organe lié a l'appareil digestif.

ILa deux roles principaux : favoriser
la digestion dans lintestin et réguler

le taux de sucre dans le sang.

Polynucléaires
Globules blancs qui peuvent notamment
digérer les antigénes.

Poumon

Organe lié a la respiration. Il fournit
l'oxygene au corps et élimine le gaz
carbonique du sang.

Rotavirus

Virus responsable de la gastro-entérite
infectieuse chez l'enfant.

Sang

Liquide qui circule dans tout le corps
grace aux impulsions du ceeur. Les
nutriments et l'oxygene voyagent grace a
lui. Le sang distribue les nutriments
et'0,, mais il ramene aussi le CO,

vers les poumons, pour l'évacuer.

Thymus
Chez U'enfant, petite glande située devant
la trachée, qui produit des lymphocytes T.

Vaisseau sanguin

Conduit dans lequel circule le sang.
Les veines et les artéres sont des
vaisseaux sanguins.

Vésicule biliaire

Réservoir qui stocke la bile produite par
le foie avant de la déverser dans lintestin
pour faciliter l'absorption des aliments.

Virus

Petit agent qui se reproduit en parasitant
une cellule.

Vitamines
Substances indispensables au bon
fonctionnement de l'organisme.




