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OÙ L'ON NE PRENDRA JAMAIS TERRE 
I L'ON NE DESCENDRA JAMAIS 
l COUVERTES DE VÉGÉTATION 
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I MUETIES 

INOUBLIABLES ET SANS NOM 
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J

1 VOUDRAIS BIEN ALLER 
JUSQU'À VOUS 



îles 
1. Cette. .6bnui.a-:ti.on ut u.n.e. te.n:taüve. de. '\.e.c.oMbt.u.c.üon du. monde.~' 

L' Ue .6e. c.oMbt.ui:t pll.ogll.U-6,[vemen.t, .6~on u.n 6il c.ondu.c.te.u./1. pM-

6a.Uemen.t c.hJtono.tog,[qu.e., .te. ll.tjthme. de. .ta .6bnu..taüon.. e.n ac.c.é.têlr.an.t 

c.e.pendant .ta déc.ou.ven.te.. 

2 • A .ta cü6 6 éll.e.nc.e. de. "f 'i..mme.u.b.te." x, J.Jbnu.fuüo n u.11.bune. où. .t' bnag,t­

na.Vte, .t' ri-MoUte. e.t .t' aven.tu.ll.e. .6on.t "au. c.o,[n de. .ta 11.u.e.", de.11.11.,[èJr.e 

.tu a.ppa.Jtenc.u o11.cüna..i.Jr.u e..t .te. maJ.Jqu.e. de. barzal...i.té de. .ta 11.éaU:té quo­

ücüenne., "Uu" pll.opo.6e. u.n tM..vail p.tU-6 11.uo.tu.me.n.t i.mag,[~e. qu,t 

pll.Qje:t:te d'emblée. .tu paJt.:ti.upan:t6 daM u.n cû.J_.te.u./1..6 u..top,[que. e.xbt.a.­

oll.CÜntLi,JLe.. 

3 ~ VaM ".t' bnme.ub.te.", .tu pM.:ti.upan:t6 ,tnve.n.te.n.t du dêc.o/1..6 e.t du pe.ll.­

J.Jonna.gu do n.t w :tiAe.n.t, c.omme. du ll.omanue.M, .tu 6,[c.e..t.tu. Van.6 

"Uu ", .te. bt.avail d' ,tnve.n.:ti.on ut c.ompMab.te. mw p.tM bnp.t,[qua.n.t 

e..t p.f.U-6 pll.o j e.c.ti6 c.M on ,[nvite. .tu pM.:ti.upant6 à. aMme.ll. eux. mêmu 

.te déc.o11. qu. 'w ,[nve.n.te.n.t e.t à .6 ',tde.n.:ti.6ie.ll. au.x pe.M o nna.gu de_ .ta. 

6,[c.üon. 

4 • S,[ .t' a.ve.n.t(1Jte. pe.u;t ê.bt.e. au. c.o,[n de. .ta 11.u.e. e.t .t' ,[V7..6 oüte. de.11.11.,[èJr.e. une. 

poll..te d'appaJtteme.n.t, e.n 11.e.vanc.he. .ta banalité pe.u.t 6oll.t b,[e.n noM 

gu.e.t:te.11. aux anüpodu : e.xofume. de. pac.o.:t.i.Lte., paim,[e.M e.t .tagoM 

b.te.u-6 de. Club M ê d.i.te..Manée. • Po u.11. é v dell. de. .6 ' e. n,Ur., e.11. da.n.6 une. é va­

J.J,{.o n mêCÜoc.ll.e. ve.M une. Ue. de. c.aJtto n- pâte., il .6 u.n {),[ll.a. au. dêpMt 

d' ,[n.te.ll.CÜ!l.e .tu J.Jtéll.éottjpU .tu p.tM 611.éque.nt6 : .ta J.Jo.tuüon .ta p.tU6 

e.06,[c.a.c.e. ut de. pll.o.6~e. .te. .te.uqu.e. c.oMuponda.n.t a.ux a.c.c.uJ.Jo,[ll.u 

.tu p.tU-6 Mu.e..t-6 de. .t' e.xofume. bon maJtc.hê, J.Jo,[t .tu cüx mou J.Ju,{.­

va.n:t6 : 

paim,[e.M - c.oc.o.:ti.e.M - J.J,{.ngu - Moc.odilu - p,[ll.ogu.u -

pe..Moqu.e..t.6- jungle.- ha.ma.c.- .6a.u.vagu - ba.nanu ••. 

x "L' ,[mmeubte" ll.oma.n-.6bnu.f.a.üo n e.n 6 6 e.xe.11.uc.u de. F. Vebtj.6 e.11. 
mu.f.Ug11.a.p/Ué BELC 19 80 
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5. fe.-6 :tec.hniquu de. c.Jté.a;üvi:té. J.:,uggé.Jté.-6 da.n6 tu cüfi{jé.­

e...o de. ..ta. .6imula;üo n Jt..e.p!tu e.n.te.n:t ..tu J.:, e.utu c.o YJ,tJuU.ntu 

Ce. -Oon:t de.-6 .6uppo!Lt:.6 à. f 'ima.gJ..na.tion e;t a.u '.t~ta.va.il de. 

c.oLfe.c.tive.. Une. J.:,.{mufa;üon globa.te. de. c.e. type. évite. de. 

en c.Jtéa-ti..vJ..té. .6U)t de!l obje.:U -Wofé.-6 e.t pVtme.t a.u c.on:tltM.­

te.c.hnique!l e.t p~toc.é.dé.!l à une. e.xpénie.nc.e. de. c.Jté.a.tion 

.6uivie. e.t c.ompfUe.. 

6. de. (ja,i;r_e. vJ..vlte. .6imuLta.néme.n.t mw .6 é.paJtéme.n.t à. plu­

de. pal'LÜ.upa..n:t6 ..ta. même. .6imu1.a.tion pVtme.t non .6e.ule.­

d' envMage.Jt de.-6 Jte.nc.onbte..-6 a.ve.c. é.c.ha.ngu ve.Jtba.ux na.twr..e.Ue.me.nt 

PALmER 

CROCODILE 

HAMf\C 

{jonc.Ü.On-6 p!ta.gma.tique..-6 du langage. mw a.uMi de. 

du û o nc.tio nne.me.n.t de. ..ta. c.ommunic.a.tio n c.omme. !tite. 

.6ouofogJ..que.. 

Donne de la couleur locale 

Imite le cri des enfants pour attirer l'homme 

Propre aux créoles - Indispensable dans un jardin -

Se persuader qu'on y est mieux que dans un lit. 

mill s !100"' u ae sa"' !!il Il! l!ill!il ~<tlillli sa am es ••• •••• 111111111 eemss111 film ••• a aea a a e 11 a aaea e llllllllil&lleaa 

COLONIES Nos) 

CREOLE 

JUJUBE 

OASIS 

SAINTHELENE 

S'attrister quand on en parle 

Vit dans un hamac 

On ne sait pas trop avec quoi c'est fait 

Auberge dans le désert 

Ile connue par son rocher 

Dictionnaire des idées reçues G. Flaubert 
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MOVALITES VE TRAVAIL 1 

On pe.ut :tJtavaJ..ll.Vt à c.e.fte. .ohnula.tia n avec. un .o e.u.l. gMupe ou avec. 

pfu.oie.u!L6 gJtoupe..o .o.<.mu.Lta.néme.nt. 

VaYL.6 fe. pfi.e.mieA c.a.o (hypo.thèl.e A) un .oe.ul gJtoupe. dé.c.ouvJte, invente une 

Ue., .6 
1 IJ iYL.6 :.ta1.1-e e.t .6 ' rJ oJtgani.6 e. • 

VaYL.6 fe. deuxi..è.me. c.a.o ( hypo.thè..6 e. B 1 pfu..6ieu.Jt.6 gJtoupe..o inventent du 

Ue..o cU6 6 é.Jte.ntu où i..R..-5 c.o YL.6.ti:tuen.t du c.u.Ltu.Jte..o cU6 6 é.Jte.n.tu que .t'on 

me.t:tfta à u.n c.eJL.ta-i.n moment e.n c.o nta.c..t : c.' e..o.t fa .ohnui.a..tio n d'un a.Jt­

c.hipe.l. 

H y po .thè..6 e A (une .6 eu.le Ue.J : 

La .ohnula.tion d'une .oe.ule. Ue. c.onvie.nt à u.n gMupe. de 10 a 15 pa.!t­

.tic.ipan;t.o . 

Hypo.thè..6e. B (l'a!tc.hipell : 

On .oubcüvi-6 etc.a fe..o gJtou.pe..o pfu.o nombJte.u.x, de. 6aç.o n à avoi!t p..f.u.oie.U!t.6 

.oimula.tio 11.6 .oimul..tané.u (autant qu.e. de gMu.pe..o de. 10 à 15 pa.Jt.ü.c.ipa.n:l:6) 

Ce.tie. 6 oJt.mule.:, piu.o Jtic.he gh.â.c.e. a.u.x po.o.oibili.té.-6 d 1 intetc.ac..ü.on entJLe 

fe..o gM upe..o, Jte.quie.Jt.t autant de. .oa..t..e.u de. :tftavail e.t d 1 a.nbna..teu.Jt.6 que 

de. gJtou.pe..o. EUe. e..o.t ~able. avec. de..o c.ia..o.o e..o dé.dou.b..f.ê.u, a.vec. 

de..o g!Wupe..o d 1a.dul.te..o e.n 6oJtma..tiovt C.Ovt.tivtue. de. 30 à 40 pe.MonnU, ou 

a v e.c. de..o c.ia.o.o e..o peu nom btL e.U.6 e..o ma.i-6 do nt .te..o p!to 6 e..o .6 e.UM .6 ~ .6 o n.t 

mi.6 d' ac.c.oJtd pou.Jt :tJtavaJ..ll.Vl e.n équipe.. 

Mod.a.LU:é.-6 de. :tftavail a ..f. 'inté.Jtie.u.Jt du gJtou.pe. 

- CeJL.ta-i.YL.6 e.xeAc.ic.u .oon.t c.oUec..ti6.o, pa!t e.xe.mp.te. .te. Rêve éveillé, la. 
Jte.c.he.Jtc.he. d 1 idê.e..o, fa. .topogJta.phie. de f 'Ue. e..t c.eA.ta.inu .t>imui.a.Uon-6. 

- Ve. nombJteux exeAc.ic.u .oon.t c.onMé.-6 à de..o .6oU.O-gMu.pe..o de. :tltoi-6, 

c.inq pa!t.tic.ipan.t-6 : pa!t exemple. c.Vl.ta.iYL.6 :tftava.u.x .ou.Jt la. 6..f.oJte ou la. 

6 aune. de. f 1 Ue. ou c. eJt.tai nu p!to duc.tio 11.6 YLaJtJta.ti v e..o ou. po ê..ü.q uu • 

. . . 1 .... 



- U pe.ut lJ avo-Uz. deA e.xeAu~eA incüvidueh : b.f.Mon6, ide.n:ti..Q.{_c.aüon, 

.hn pti~mo n p Vt6 o nnei.l.e., pho j e.:tô incü. vidueh , pJto duc..üo 11.6 éc.Jt.Uv.. pe.Jt-

.6 0 nnei.l.u u~ . . . 
LaM deA :tJtavaux de. ~ou.6-g"cu.pc.o. Fa que..o.tLon pe.u..t .oe. po.or.Jr_ de. .oavo.{.Jt 

.o'U vaut mie.ux 6a-Ul.e ;fJLowt:Pi' ···fu,,ùwu, ,.sou.o-gJz.oupv.. .OUJt fu même. 

tâ.~he., pM e.xe.mpte. -tou.o leA .oou.o-gJtoupeA -tJLava.UR..e.n-t .OUJt fu c.on.otJtuc.üon 

d'abw 1de. c.abanv.. ou de. ma.iôoM, ou 01~oJte. .oUJt fu 6aune. de. l'Ue., ou 

.CM du tâ.c.he..o c.omptéme.n:ûU.Jtu (un .oou.o-gJtoupe. -tJLavailfun-t .OUJt leA 

.· ahw, l' au.tAe. .CM fu &aune.) . 

Nou.o c.on.oe.Ui..oM pf_u:tô:t la phe.mi.èJte. déma.JLc.he. ma.{..o e.n ga.JLdan-t une. 

~e.Jt:ta.{_ne. ~ompléme.n:tM.{.-té du pJLodu~.üon.o. M.n.oi~loM d'un -tJLavaU .ouJt 

fu 0aune., quatJte. gJLoupv.. de. 3 à 5 pMtiupan.:t6 pe.uve.n-t .ce. c.on.oac.JLe.Jt 

c.hac.un à inve.n-teA e.-t déc.JLA.Ae un an.hnal. 

Le. -tM vaU c.ompétiti6 de. ptu.oie.UM .o ou.o -gJLoupv.. .OuJt le. même. :thème. 

pe.u:t UJte. fJMno.{..o utile. poM JLec.hvœheA lu me.ille.Me..o .ooluü.on.o ou 

lu me.Ui..e.MeA idéeA. U. n.e. Scw . .t ccpc·_;tdant pct6 abu,~Vt du :tJtavaU c.ompé.­

titi6 poM ne. pa.o c.JLéeA de.o inégaü:téo e.n-the. lu .o ou.o -gJtoupe..o qui 

· a.pfJa.JtaLtJto.ie.n-t a.o.oe.z vde. .cA. ~' Uad -toujoUM le. même. .60U6-gJtoupe. le.a­

de.JL qui 6oM~.oa.{.-t lu me.Ui..e.MU pJLOduc.tion6. 
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CONDITIONS MATERIELLES 

U ut utile de diopo.6VL : 

- d'un loc.cû peJl.manen:t et de .6WL6ac.u mWLeûu a.6.6ez vaJ.:J:tu poUl!. l'a.66.i­

c.ha.g e de la. c.aA:te de f' Ue {à g.tt.a.nde éc.heUe.) et du JtéaiMa.ü.o .u 

gJta.ph.iquu c.ompléme.~e.-6. 

-d'un upa.c.e UbJte. diopon.ible. poWL JtéaiMCLt.i..o.u :thé.â..tfta..eu, munu e.:t 

Jte.nc.o n:tfl..u . 

- de. 6oUJtn.i:tu.fl..u va.Jt.iéu : g.tt.a.ndu 6e.u...i.Uu de. pa.p..i.VL( kJta.U), .6:tylo.6 
ne..u.:tlLe-6 de. c.ou.fe.WL.ô, gou.ac.f1e e.;t pinc.e.OU.X, C.Oile., We.au.X, pap.{e.Jt .... 

- d' u.n pola.JtoZd poUl!. JtepJtodu.ifl..e. .tt.a.p.ide.me.n:t c.eJtta.)_nu JtéaiMCLt.i..o JU c.ol­

lemv u et le...ô c.o .u VL v e.Jt • 

La. :to:ta.U:té du pl!..odu.c.tio 11.6 Jtete.nu.u à la. Mn de. c.ha.qu.e. .6 éa.nc.e., 

qu. r eUu .ô oient c.olle.c.tivu ou. individu.e.llu, doa W.e. c.o.ue.Jtvée. 

et afl..c.h_ivée.Ce. :t.tt.a.va.d d'a.Jtc.h.iva.ge. pe.u.:t .ôe. fia..{Jte. à Vr.oi-6 nive.a.u.x 

- fl..~pl!..odu.c.tion à gfl..ande. éc.helle. e.:t afifiic.ha.ge. de. c.e.Jttai.u :tna.vau.x. 

c.ol't.ôti;tu.;t.{_on de Mc.hiVl...ô c.oile.c.tifi.ô pM :thème 

- Mc.h.ie.Jt &aune 

Mc.h..i.VL filofl..e. 

- Mc.h..i.VL ha. b,[:ta;t 

- Mc.h..i.VL fl..e-6.6 o u.Jtc.U na.:tu!Le.llu etc. ... 

- :t.tt.a.c.u éc.Jti:tu individu.eilu Jte.poJt:téu à la. Mn de. c.ha.qu.e. .6 éa.nc.e. 

e_;t Jta.ng é e.6 da.n.6 u.n c.!..tu .6 e.WL . 

. .. 1 .. . 



PUBLICS 

1 . En 6f1.a.nç_a._.W langue. ma.teJtne.ffe., c. 'e..6t une. e.x.pé!U.e.nc.e. de. c.fa..6.6 e 
é_..t.cû_ée. da.w.:, fe. te.mp6 q!U pouJUl..CU.;t .tJtouveJt .6a pfa.c.e., e.n ,c_r.d.a.p:t.a.rz;t c.Vt­

.tcU_w.:, e.xVtuc.e.-6, da.w.:, un p!togiLa.mme. de. t)!z.a.n.ç.a._.W de. CHI, CM2, 6è, 5è, 4r.. 

Let:, Jtéinvu ;t_J_-tdï e.me.n:to e.n fe.c.:tuf!.e. sa nt nom6Jz.e.ax. (c.~. 15i!5üogJz.a.phie. J • M.ie.ux. 

e.nc.oJte., fu .6péut)J.cJ._;té de. c.Vt.tcU.11.6 e.x.eJtuc.e.-6 : 6abf!.ic.ation de. c.a.Jz.te.-6, 

Jtéda.c.:tion de. c.ouJt:t.el, monogJz.a.ph.ie.-6 .6pé~ ée..6, Uué..e. du milieu, mé:thode..6 

ac.tive.t:, etc ... t)a.i:t de. c.e.:t:te. .6imufution un .6uppoJz.:t méthodologique. pM­

tic.uUèJLe.me.n,.t adapté à une. e.xpé!U.e.nc.e. d' e.l1.6 ug ne.me.n:t in:teJtfuuplina.if!.e.. 

s al1.6 oubüeJt f_el, ac.tivité.-0 d' éve.11. et la r~é<ll.gogie. de. .6ouûe.n poUf!. le..6-

que.ilC6 c.e. maté!U.e.f pe.u:t ê:t!Le. 6ac.ile.me.r t adart~ .• 

2 . En fiJz.a.nç_w langue. é:t.Jz.a.ng èJLe. : 
- ma.tJz.ic.e. thématique. e.t pê.clà.gogique. pe.Jz.me.tian:t à un e.I1.6UgMI1:t- d' ê.fa.-

boJUUL J.,a p!top!Le. méthode.. 

PoUf!. let:, déhuta.n:t6, cm peu_r pn.ê.vrd_!L de,~ ad.11pta.tio no .tJtè-6 po nc.:tue.fle.-6 

pM exemple paJtti!L de la phao e C ( c.Mte de. l' Ue. J et imagineJt un j e.u de. 

pio;te.t:,, ;type. rry.e_e__ au T!Lé.Oo!L". 

PM la .6!Ute., l'ile pe.u:t ê:t.Jz.e. "meublée." p!togf!.eA.Oive.me.n:t G. Jz.a.i.oon de. 

.6 éanc.eA c.oU!Lte.t:, en Jz.a.ppo!tt avec. un p!togMmme. ou une. méthode., c.e. t.Jz.avill 

.6 ' é_..t.cû_a.11:t .6 uJz. une. année. .6 c. o fuif!.e. . 

- Ce.JtT__iL[ne.t:, phaoe-& de. la J.Jimulation J.Jon:t c.ompatibleA avec. un p!to­

giLa.mme. d' e.noe.igne.me.n:t 6onc.tionne.f du 6Jta.nçw ou un p!togMmme. de. t)Jz.a.n­

çw langue. d' e.l1.6e.igne.me.n:t : dioc.oUJz.O J.Jpéut)ique. de..6 J.Jc.ie.nc.e.-6 huma.ine..6, 

de.o .6 ue.nc.e.o na:tuf!.e.lle.o, de. l r C.c.ologù . 

- EnMn c.e. ma;te/c[e.f c.onv-Le.nt pa~z.t,a.J;te.me.n:t à w1 p!togJz.a.mme. de. pVt6e.c.­

tio nne.me.YL-t linguiotique.. 

. .. / ... 



3. En !JoJtmation de.J.:, a.duLte.J.:,, c.ette .o.<..mu.f.a.;Uon pw:t a.vo.iA poUil. objec.­

:ün de dé.ve.loppeJt te.J.:, a.p;ütude.J.:, à la cJtéativUé., au :t.Jta.va.J)?_ en g.tr..oupe, 

à la pwe de déwion. 

PouJt de.J.:, g.tr..oupe.J.:, hé.:té..tr..og ène.J.:,, plu.tr...{c.uLtuJtei...o, fu po.Mibili.:té de viv.tr..e 

à .tlta.ve.tr...o le !Ja.n.:ta..o:üque et le meJtvUlleux de c.ette 'genè6e du monde," 

une expé.Jr...{enc.e c.ommune, {ja.vowe le.J.:, éc.ha.nge.J.:, in..:te.tr..c.uLtU!te.l.o en.tJr.e pa.tr..­

:üupa.nt6 cJtéan.:t a.;_n.o;_ de1:, Uen.o .:touj oUil.-6 cün 6.{c.Ue1:, à é:ta.bl.iA. 

DUREE D'EXPLOITATION 

1 . VERSION ALLEGEE · UNE DIZAINE D'HEURE;,: 

Ill~ Ce signe renvoie aux phases indispensables: 

A, B - Naufrage, arrivée sur l'île 

C - Cartographie 

D - Faune, flore 

E - Installation 

x- Evénements, incidents 

2. VERSION NORMALE : UNE CINQUANTAINE D'HEURES D,... Ce signe indique des phases fortement conseillées. 

G Civilisation disparue 

H - Organisation 

K- Tabous 

L - Jeux, sports et loisirs 

Dt> phases facultatives 

Les phases d'échanges : F, J, 0 ne peuvent être pratiquées qu'à partir 

de l'hypothèse B (l'archipel) 

... 1 . .. 
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* EXERCICES D' ENTRAINEMENT 

1. A L'ORAL, Les participants sont en cercle ou en demi-cercle. 

On leur demande de dire le plus rapidement possible : 

- des noms d'îles qu'ils connaissent 

-tout ce qui leur vient à l'esprit quand ils pensent à une ile. 

(association d'idées) 

tout ce qu'ils feraient s'ils avaient une île. 

2. A L'ORAL, Les faire jouer avec les sonorités de mot île 

en gardant la première lettre et en changeant les autres 

"ibis, iceberg 1 idéal, idiot, if 1 ••• " 

- en conservant les deux premières lettres et en formant d'autres 

mots 

"il, iliade, illégitime 1 illisible 1 illtnniné 1 illusoire ••• " 

- en cherchant des mots se terminant par ile ou ille : 

"ville, pile, asile, bile, cil .• " 

3. A L'ECRIT 

Jouer avec le mot île 

1. en le faisant entrer dans des phrases :"toutes les terres/ sont des 

îles" ... avec la technique des petits papiers (cf. Cl) 

... 1 .. . 



2,en l'associant à des adjectifs 

ile lointaine, hospttali~rc, c~le, de~eLce ... 

3. en jouant avec son orthographe et sa typographie. 

isle, illes 

~Le 

w =ile. 

M-Lc.het Le»Ué 

C 1 ut c.ouc.hé à pla.t ve.nthe. .6uJt mon ~ que_ j'a-L lu "vingt a.n.6 a.pJtè.6", 

"L 1 ile. my-6 téfti.e_u;., e_" u "J e.JtJtlj da.n.6 l 1 Ue_ ;' Le. Ut de. v e.na.i.t c.a.ba.ne. de. 

tJta.ppe.UM, ou c.a.not de. ;.,a.uve.:tage. .6uJt f 'oc.éan e.n 6U!t-Le., ou ba.oba.b me.na­

c.é paÀ f 1 i.nc.e.ndi.e., te.nte. clh._u;., ée. da.M le. dé.-6 eA.t, a.n6Jta.c.:tuo;.,i.té pJto­

p-Lc.e. à que.fquu c.e.nti.mètJtu de_ la.que.Ue. pau, rvée.n:t du e.nne.m-L-6 bJte.douil­

fu." 

On trouvera d'autres jeux dans J.M. Caré, F. Debyser. "Jeu, Langage 

et C::réativité". B.E.L.C. Hachette 1978. Chapitre III : Jeux sur les mots, 

jeux avec les mots pp·28, 44, 45, 60. 

. .. / ... 



·-~ j A. LE NAUFRAGE l 

La simulation proprement dite commence par un naufrage ou un acci­

dent d'avion (amerissage forcé non loin de l'île) 

HYPOTHESE A : Les participants, embarqués tous ensemble, font naufrage 

en collectif complet. Ils se regroupent alors sur la même île. 

HYPOTHESE B : Les membres de chaque groupe peuvent être embarqués 

dans le même navire ou le même avion. Ils se sépareront alors en attei­

gnant des îles différentes. On peut tracer ces îles à la craie sur le 

sol du local de travail. Les participants s'y regrouperont au fur et à 

mesure de leur arrivée. Dans ce cas, on pratiquera toutes les phases 

d'échange entre deux ou plusieurs îles. 

On peut aussi prévoir autant de naufrages que de groupes. 

1. IDENTIFICATION : Lors de l'embarquement ou à l'occasion d'une es­

cale, les participants ont à remplir un formulaire d'embarquement. Cette 

identification peut être non-projective : les participants déclinent 

alors leur propre identité,ou projective : ils s'identifient à des 

personnages fictifs dont ils devront par la suite jouer le rôle . 

. · .. / ... 



Si l ' on décide d'une identification projective, on pourr a fournir 

au départ les contraintes suivantes : 

25 adultes , 14 hommes , 11 femmes de 18 à 68 ans 

5 enfants , 3 filles, 2 garçons de 5 à 16 ans 

4 français, 2 anglais, 3 amé ric ains , 2 allemands, 3 italie ns, 

2 espagnols , 2 algér iens , 1 mcir o cain , 1 turc, 4 chi nois , 2 liba­

nais, 2 suédoi~ 2 russes. 

un colonel en retraite, trois religieuses, un ornithologue , deux 

hommes d ' affaires , une secrétaire de direction, un diplomate , un 

t r afiquant d'armes, deux hôtesses de l'air, un musicien , un illu­

sionniste, une interprête trilingue, une jeune fille au pair , une 

jeune veuve, un ancien ministre, deux jeunes filles sans profes ­

sion, un prêtre , 5 joueurs de football. 

Prévoir un tirage au sort . 

On peut aussi utiliser comme support d'identification des pho­

tographies de personnages découpées dans la presse ou ailleurs . 

'' 

. ..., _ = ~.:~ 
• -!:-• \ , : ..... l''• i./. j-1-M 
- ~ \.... ,;.. ''""·~ . ' .~. 

Pour les exercices d'identification, voir Jeu, Langage et Créativité 

chap . 4 p . 89 ... 1 . ... 
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2. RECIT DU NAUFRAGE 

Au départ, donner les notations essentielles 

bateau, ou dans un avion et soudain 

un signal d'alarme 

un moment de panique 

un grand bruit, l'obscurité ... 

vous êtes sur un 

Dites comment vous vivez personnellement l'accident. 

, 
3. LES NAUFR~GES 

Individuellement,chacun des participants raconte dans quelle situa­

tion il se trouve après le naufrage en donnant les indications suivan-

tes 

-est-il seul ou avec d'autres, qui? .. 

où. se trouve-t-il ? dans un canot de sauvetage, accroché à u,ne 

épave, a-t-il une bouée, un gilet de sauvetage? ••• 

-qu'a-t-il pu emporter avec lui, qu'a-t-il dans les poches, sur 

lui ? 

- que fait-il ? 

QUESTION N" ! 2 

Carte muette. 

1• De quel groupe fait partie cette tlc? 
2• A quelle puissance appartient-elie? 
3" Nommez ie port Je plus important. 

... 1 ... 



[ B. ARRIVEE SUR L' ILE ] 

"No w., .6 omme-6 dam u.n.e Ue. Nou..6 avo 110 a.:t:tun.:t le .6 omm et de la monta.­

gn.e et vu. de l'ecw tout au.tou.Jt. Il n.'y avait pa-6 de mai.6om, pa-6 de 

t)u.mée, pM de :tJta.c.e-6 de pa-6, pa-6 de bateaux et pM de geY1..6." 

Sa Maj e-6té de-6 Mou.c.he.-6. WUliam Golcün.g 

A 
1 • REVE EVE ILLE q.E .D. (rêve éveillé diriqé) 

Les participants s'installent, le plus confortablement possible ~e 

pas reproduire les positions scolaires habituelles), s'assoient ou s'al­

longent les uns près des autres, en étoile. Il faut éviter une atmos­

phère trop bruyante et créer le maximum de bien être. On peut commen­

cer par une phase d'entraînement où l'on demandera aux participants 

d'écouter le silence et de dire, à tour de rôle,les bruits qu'ils en­

tendent. On demande à un ou deux participants de transcrire le plus 

fidèlement possible l'intégralité du rêve.(Durée 15 à 30') 

Consignes : conseiller aux participants de produire le maximum d'idées 

mais en respectant toujours la trame logique des idées produites anté­

rieurement. Il s'agit d'une production collective. Celui qui se sent 

étranger à ce qui se dit doit se taire, attendre le moment où il se 

sentira pleinement dans le rêve. Au besoin, les guider en reprécisant 

certains détails. 

Rêve éveillé, voir aussi Jeu, Langage et Créativité chap. 4, p. 88 

... / ... 



Les naufragés, épuisés ont échoué sur une plage et se sont endormis. 

Ils se réveillent sur la même plage et le rêve collectif commence.(Du­

rée 15 à 30' . ) 

On peut l'étendre sur une ou plusieurs journées. Il faut se cantonner 

à la première découverte de l'Ile. Il arrive très souvent que les nau­

fragés tentent de gravir un des sommets de l'Ile pour en découvrir le 

panorama. Le rêve peut s'arrêter à cette ascension ou encore au moment 

où les naufragés décident de s'installer pour la nuit dans une grotte. 

Toutes les solutions sont possibles. L'essentiel est d'éviter la redé­

couverte d'îles connues, le recours aux stéréotypes littéraires ou tou­

ristiques. 

Un ou deux participants s'occupent de la transcription. 

2 . ANALYSE DU REVE 

Reprendre la transcription et classer les premières informations ob-

tenues sur 1 'île. 

- forme générale 

- végétation 

-relief :hauteurs, vallées, clairières, fleurs etc ... 

- climat 

- premiers éléments de la faune, et de la flore 

-forme de la côte :baie, péninsule etc ... 

présence humaine 

vestige, traces, indices de civilisation 

itinéraire suivi à travers l'île : recherche des points car­

dinaux 

Ces premières indications sont archivées. Elles serviront à élabo­

rer la carte de l'île. 

. .. / ... 



3 . PREMIERE VEILLEE : Jeu de rôle. Les rôles pourront correspondre à 

l'identité projective des participants (Al). Ceux-ci sont ré-

unis autour d'un grand feu. C'est le premier soir passé sur l'ile. 

Chacun va donner les indications suivantes 

-impressions d'ensemble sur l'île 

- évocation de sa vie antérieure : d'où venait-on, où allait-on, 

pour quoi faire ? 

- questions, suggestions pour le lendemain, l'avenir (qu'est-ce 

qu'on va faire •.. ? on pourrait faire .•. ) 

Exemple. : br..a.YL6 c.!Uptio n. d'un. R. E. V. ( e.x:t~r.aJ..v.,) 

U y a d V:> :t!tac. V:> de. pM .6 uJt .te. c. h emin. . 0 n. .wU un. .6 e. n.tiVL de. .6 a b.t e. 

6-i.n. bottdé de. gJutn.dV:> heJtoV:> ve.n.:te.J.>. La végé:ta;t.i_on. V:>:t gJut.6.6e., ve.tt:te., 

btop ve.tt:te.. V'imme.YL6V:> fiougèJLV:> don.:t lV:> fie.ul.llv.. .6e. c.ttoi.6e.n.:t au-dU.6U.6 

de. n.o.6 :têtu c.omme.n.c.e.n.:t à fiottmeJt un.e. .60fl.:te. de. :tun.n.e..t que. noU.6 .6uivoYL6 

de. p.iU.6 e.n. p.iU.6 CÜfiû..i_c.ileme.n.:t. On. CÜ.6tin.gue. da.YL6 .ta pén.ombtte. du ye.ux, 

du pe.ti:t-6 ye.ux ttougu. Lu fiougèltu .6on.:t e.n.vahiu de. .tUéhu.t.tu . Vu 

gou:t:tu d'eau én.ottmu, un.e. upèc.e. d' e.au btè-6 .touJtde. un pe.u jaun.e., :tom­

be.n.:t du 6 e.ul.lle.-6 . Ca .6 e.n.:t .te. 6unlie!t ou p.tu:tô:t que..tque. c.h0.6 e. qui .6 Vtai:t 

e.n.bte. .te. fiumieJt e.:t .te. mattéc.age.. Lu gou:t:tu d' e.au qui :tombe.n.:t du fiou­

g èltu o n.t .t' aiJt de. .6 'ac.c.ttoc.heJt à .ta pe.au, 6 oJtman.:t ve.n.:toU.6 e.. Ce..ta pique. 

e.:t bJÛÎ1.e. e.:t quan.d on c.heJtc.he. à .6 ' e.n débaJtM .61?/t .f.a goutte. c.ttève. e.:t dé­

gage. un.e. ode.Wl. n.a.U.6éabon.de.. Le. c.hemin. .6emb.te. mon.:teJt, :touJtnVL ve.M .ta 

gauc.he.. Tie.n.6, un ttuiMe.au qui pM.6e.. L'eau n.e. bouge. pM, on. CÜJut..[:t 

qu' e..t.te. n.e. c.ou.te. pM e.:t pou.Jt:tan.:t .te. ttu.iMe.au u:t e.n pe.n.:te. ••. 

ÜN N'ÉCRIT PAS L'HISTOIRE D'UN REVE 

ÜN S'EN ÉVEILLE 

f1lJ<ERJI 
... / ... 





r:::TE DE L' IT<·,·-L:~.-- -- _1 

1. CARTOGRAPHIE : technique des petits papiers. 

Sur une feuille blanche 21 x 27 divisée en 4 parties égales pliées 

(les faire numéroter de gauche à droite de 1 à 4), les participants vqnt 

dessiner collectivement les contours d'une île. 

Phase A. Chaque participant a une feuille placée dans le sens de la 

longueur. sur la partie 1, dessiner la pointe ouest de 1 'ile· Bien laisser 

apparents les traits de liaison nord et sud sur la partie 2. Pliez pour 

cacher la partie ?~, lJ3sc:e:; ::Ct .:'~lùlle au voisin (sens des aiguilles d'une 

montre) . 

Phase B : Sur la partie 2, prolonger au sud et au nord les contours Gt? 

l'île. Plier, passer au voisin. 

·.1 Phase C. Sur la partie 3, dessiner, au sud une côte sablonneuse très 

plate et régulière, au nord une série de petites calanques. Plier, pas­

ser. 

Phase D •. Sur la partie 4, dessiner la pointe est de l'île. 

Faire déplier. Chaque participant possède alors la carte d'une Ile • 

. Fq,ire établir une courte monographie. (on peut donner à titre d'exemple 

~e· monographie existante. Voir pages sui vantes les textes sur Bornéo 

et La,Barbad~. 

. .. /. , .. 



2. MONOGRAPHIE 

A 1 'écrit. Rédaction d' UI1 court texte (nne qui,nzaine de lignes) de 

présentation de chaque île ainsi obtenue. Donner les indications sui­

vantes : 

-situation de l'île 

-aspect physique, climat, relief ... 

- superficie, dimensions, 

- ressources naturelles, 

-particularités, curiosités •.. 

·Chaque participant présente ensuite son texte. 

BORNEO Géog!L. Ue_ de_ f' QQéanA_e_ daM fa No:tM.{,e_ e.,.t f 'o.Jtc.h.i.pel 

de_ fa Sonde_. C ' u :t une_ du pfLL-6 g !Landu Uu du Monde.. 

On e.n :tLtr_e_ pltÙ1C)pafeme_n;t de_ e 1 OIL, de-6 diaman:t-6, du 

poivhe_ ct d' au;tJr.u épiQU • Lu p!Linupaux !Loyaumu de. 

Qe:t;te_ Ue_ .6 o n:t Qe_ux de_ Bande.tcma-6.6-i.n, de Suc.a.~itM de. 

Lamba-6 ct de_ Bo!Lnéo ; 3 milüon6 d' habi.ta.n:t.~.>. 

- Le_ !Loyaume_ de_ Bo!Lnéo dont f 'o!Ligine_ u:t inc.onnue, a 

dû 1.> ' é:te_ncl!te_ au:bœ6o-W f.>uJL .ta plM g!Lande paJr.:tie de 

l' Ue_ à laque_Ue il J.>e_mbfe avoi!L donné .&on nom. 

- Capitale_ de_ f ' é:ta:t de .& on nom, daY1.6 l' Ue de 73oJtnéo, 

10 000 habi:tan:t.6. Comme!LQe_ au:t!Le6où t!tè4 ac..t<.6 avec. 

la CVU.ne_. Expo!L:ta:ti.on de Qamph!te, c.!oa.& de g-l.ltople., 

poiv!Le_, poud!Le_ d'aiL, e_:tc.. 

. .. / ... 



.....----------------------------
BARBAVE (fu) néog!L. C'v.:,.:t f'Ue. ~ta p-tu.o avancée. veM fe no!Ld-e..ot 

de. f 'Mchipe.f de..o AntJile..o . Elle. a 2 8 km de. fang .6uJr.. 

20 km de. fMge. ; .oa popula;tion e..ot d' e.nvilton 112 ou 

115 000 hah. J.J UJ1. fe..o f!LL~t.o le.J.J r!ewc tie.Jr.JJ .6 o 11-t nèqJte.-6 • 

Elle. e..ot ~.>A.;tuée. veM fe 17° 35' de. fa:ütude. no!Ld. Se..o 

p!LoductionJ.J .oont fe. coton, f' .{ncügo, fe. g.{nge.mbJte. et 
fe. .6 uetLe. ; il IJ a une. .OOUJtce. d'eau .bnptLég née de. pobc. 

minéJLa1.e. qu, 011 voa /.) r éte.nd!Le., au-de..o.ou.o de. fa .owr..fiace 

de. f'e.au. Le. p!Loduit annuel de. f'Ue. e..ot de. 28 à 30 
milfio nJ.J de. &!La nu ; fu moitié e.nvilto n de c e.:ae. .s o1o --

me .6 e compo-6 e. de.-6 e.xpo!L.:tatior'L6 de.-6 Angfa.{/.). La BatLba­

de., découve.!Lte. paiL fe.-6 Po!Ltuga.{/.), pa.6.6a au pouvo~t 

de.-6 Angfa.{/.) e.n 16 2 4 p_;t 16 2 6. Le.~.> nèg!Le..o qui f' habitent 

.6 e. JtévoUè!Len.:t en 1816, et f 'inJ.J uJr..!Le.c:üo n ne. put ê.:t.Jr.e. 

étoufinée. que. danJ.J de.-6 ûfou de. !.lang. B!Lidge.town e..ot 

fu cap,{;taie. de. f 'Ue. ; .6 a po pula:üo n e.6 .:t de. 72 000 

hab. EUe. a de. beffe.~.> ma.{/.)onJ.J, de.-6 qua.{/.), un collège., 

une. c_..Uadüfe.. EUe. .6 ' étend au &o nd d'une. baie. qui peut 

conte.rU!L cinq ce.Vlt.6 vw.ôe.aux. EUe. a .6ubi déja. quabte. 

ince.nCÜe.-6 conJ.JidéAabfe_.,s e..' .6 'r :.:t touJouJt6 Jtefrvè_e de 

.6e.6 Jtuine.-6. L'abotLtiorl dl'. )''rv.,cfuvagl!. IJ (;rd p!LocEa­

mêe. fe. 1e.Jt août 1834. 

- Eau ou CtLème. de..o BMbade.~.>. Uque.wr.. J.:Jp.UU:tue.u.oe. que. 

f' on fu~:t à fa BMbade. et danJ.J fe.~.> Ue..o voi!.:Ji­

ne..o. 

Le.~.> Ke.Jtgue.fe.n étant .6i:tuée..6 e.n deho.'UJ c:c. :toute. Ugne. de. navigaü.on .•• 

. . . c' e..6:t avec une. e.xbtême. p!Lude.nce. que. te.~.> nav,éAe.-6 appJtoche.nt de. ce..t 

Mdupe.f qui .o e comp0-6 e d'envi/Lan :tA où ce. na ileo eA: do nt fe.~.> cô:te..o, 

~.>ouve.nt bJtume.u.oe.~.>, ~.>ont botLdée.~.> de. Jtéu&.o dange.Jte.ux. 

L' inté!tie.wr.. du pay-6 12/S:t ab~.>ofume.n:t due.Jtt e.:t fa vie IJ &ait :to:ta.ie­

me.nt défiau:t. 

Le.~.> Ue..o . J e.an GtLe.Vtie.tL 

... / ... 



3 . REALISATION COLLECTIVE DE LA CARTE MUETTE 

Il s'agit ici d'une phase orale d'échange de points de vue, de négo­

ciation. Les participants doivent aboutir à la réalisation en grand 

format de la carte définitive de l'île. Plusieurs possibilités : 

- choix d'une des cartes déjà réalisées 

- recomposition par collage , montage des parties les plus inté-

ressantes des cartes individuelles. 

recomposition par tirage au sort : les cartes individuelle~ 

sont numérotées. On élabore la carte finale à partir d'une grille 

en 10 parties . (cf. schéma) 

! 1o 

Projection à grande échelle de la carte définitive. On travaillera 

sur feuille papier kraft grand format (au moins 2 mètres de long sur 1 m 

de large.) Utiliser soit de gros stylos feutres, soit de la gouache et 

de gros pinceaux pour réaliser les contours. 

. ... / ... 



4. LEGENDE 

Faire établir la légende qui permettra ensuite de compléter la carte. 

Indications sur : 

-- le relief : hauteurs, fleuves, rivières, etc ... 

-la végétation : forêts, marécages, cultures etc ... 

- les ressources du sous-sol. 

5. ATTRIBUTION DE NOMS 

Recherche du nom de l'île, de ses habitants, de ses principaux si­

tes. Suggérer les techniques suivantes 

mots valises partir de noms d'îles connues et en recomposer 

de nouveaux par hybridation. 

ex Bor né -7 o 

Ta ;thi ti --+ Tanéo 

Bornéti - Hitao - Tinée - Borhiti 

Onéta - Néborti - Tionéta - Borhéti 

On peut partir de combinaisons plus aléatoires encore en travail­

lant sur des noms sans rapport direct avec des noms d'îles connpes, 

noms propres ou noms communs. 

Croce dile Melu sine Che val 

Hippo drome Perce val Ta bac 

Crocodrôme Mel uval Chebac 

Hippodile Percesine Ta val 

* déformations partant de. noms d'îles connues, en recomposer de 

nouveaux en changeant l'orthographe, en ajoutant ou enlevant 

certaines lettres 

Tahiti --1 Tahitys, Thaïty, Ta-hiti, Tahi-ti, Talhiti, 

Thal-hiti ... etc 

La Guadeloupe --7 La Gadeloupe, La Gouadaloupe, La Guadeloube, 

La Gualoube, La Gabelou ... etc. 

. .. 1 . .. 



*anagrammes : anagrammes de 

[Cuba--;_;. Bacu, Ubac, Abuc, 

noms d'îles connues. ______ , _______ ..., 
Buca, Ucba, Ucab, Abcu, etc 

* contraintes formelles : composer des noms en se fixant des con­

traintes ex : la voyelle [oJ et les transcriptions possibles 

phonèmes [K J et [L] Kolcolo 

Olokok. 

Olocq etc ... 

On peut aussi prévoir un travail d'analyse strr la composition des 

noms d'îles connues. Ce travail consis,tera à faire des classements et 

à repérer certaines constantes : 

Noms isolés 

en [a ] 

en [ E ] 

en [ i ] 

en [ o ] 

Det + Nom 

'Adj. (nouvelle) 

+ Nom 

Iles + Nom 

Cuba, Java, Sumatra, Bornéo, Tahiti ... 

Prévoir d'autres classements, par sonorités 

Cuba, Java, Sumatra, Madagascar, 

Jersey, Guernesey ... etc 

Tahiti, Haïti, Hawaï, Fidji ... 

Bornéo, Hokkaïdo, Hondo 

etc ... 

La Jamaïque La Désirade 

La Guadeloupe La Corse 

La Hartinique La Sardaigne 

Les Canaries La Crête 

Les Bermudes 

Les Antilles 

Nouvelle Guinée Basse-Terre 

Nouvelles Hébrides Grande-Terre 

Nouvelle Calédonie Petite-Terre 

Iles Shetland 

Iles Hébrides 

Iles Orcades 

... 1 . .. 



Ile de + Nom 

Noms 

Ile de Man 

Ile de Whight 

Iles du Cap Vert 

Iles des Saintes 

- Sainte-Hélène 

- Marie Galante 

Ile d'Elbe 

- Iles sous le vent 

Le travail de recherche des noms doit se faire plutôt individuelle­

ment ou en très petits groupes. On retiendra les propositions les plus 

intéressantes par leur combinatoire, leur eunhonie ou leur caract.ère 

poétique. 

A la fin de cet exercice, le nom de l'île doit être trouvé, les 

autres noms pouvant être attribués à des éléments de la carte. 

Reporter alors tous ces noms sur la carte en se servant des indica~ 

tians fournies par la légende. 

- Un /i.J'kS;tan;t, mv., am--U, !l..épomii;t .t 'ingérU.eM, il me pa!l..aZ:t bon de don .. 

nell.. un nom à c_e;t;te 1.te, aùt.oi qu'aux c.ap.o, aux p!l..omoVLtoifl..v., 
1 

aux c.oWL6 

d' e.au que. now.s avono sow.s .tv., ye.ux, 

- Tfl..èl.i bon, dJ;t le !l..e.pM;tefl... Cela .6-UnpUûi-efl..ail à .t' ave.nûr. .tv., ,[n6t'Jr..u.c.­

tions que. now.s poUfl..fl..ono avoifl.. o donnefl.. ou à .6uivfl..e.. 

- En e.nüè;t, !l..e.pfl..i;t le. mafl..in, c.'e..6;t déjà quelque c.hose. de. pouvo,[fl.. d~e où 

l'on va e.;t d'où l'on vie.VLt. Au moin-6, on a .t'aifl.. d'ê~e. quelque pafl..t. 

L' Ue my.6;téfl..ie.w.s e.. J. Vefl..ne. 

Jf ce stade les participants sont dans une île dont ils viennent de 

découvrir les caractéristiques physiques essentielles. Ils en ont éta­

bt!:i. la carte. 

. .• . 1 . .. 
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D. FAUNE, Y· 'LORE, CLHV\T 

..-----------------------------·--·---------------------.... 
"L' Ife ê_:tcU/t inh.a.bLtée.. Je. n' avaJJ.) devant mo ,L que. de.-s aJtbfLe.-6 e..:t de.J.J 

avU.maux .oauvage.J.J. Tout m é.:ta.{;t nouveau : fe.J.J 6fe.U!L!.l, fe.J.J o.U..e.aux, ie.J.J 

!.le.!Lpen.:t!.l. J'en vil:, un qui .ooufe.va !.la .:té:.:te. au-de.!.lJ.JtU. du !Loc.he.JL ou il 

!Le.po.oad e..:t qcU. me. J.Ji66fa daVl!.l ,(a (JJguJie aveC' un bJtui.:t MJ.Je.z J.:.embfu-

L:
.te à c.e.tLU._ d' ruu' i.oupie," 

L'Ife at-t Tnê_.oa!L R.. L S.:teve.Vl!.lon 

1. REALISATIONS GRAPHIQUES 

En reprenant la technique des petits papiers (cf. Cl Cartographie) 

faire inventer les éléments de la faw1e et de la flore. 

On fera partager la feuille en trois parties égales que l'on pré­

sentera dans le sens de la hauteur. 

--fi~ 

Exercice à-faire en collectif. A la fin de l'exercice chaque par­

ticipant possède une réalisation complète. 

2 • MONOGRAPHIES 

Pour chacun des dessins, faire rédiger un court texte en s'inspi­

rant du modèle descriptif que l'on peut trouver dans les manuels de 

sciences naturelles. 
. .. 1 ... 

Voir aussi Jeu, Lanaage et Cr~ativité D. 131. t1onstres et machines 



7/ GRAND CORMORAN 

Phalacrocorax carbo 

Le Grand Cormoran habite l'Asie, l'Europe , 
et l'Amérique du Nord. En Europe, il \, 
abonde sur les côtes, mais vit aussi dans \~ 
l'intérieur, sur les rivières et les eaux sta-11) 1 
gnantes. Il est erratique et migrateur. Il\ 1 r~ 
niche en colonies, souvent en compagnie de \ \ L 
Fous de Bassan, sur des îles rocheuses ; il 1, ~/~ 
construit également son nid dans des(/ i ': )J 
arbres. Les colonies peuvent compter plu-; i \ 1 L 1 

sieurs milliers de couples. A l'intérieur des \ \); ~ 
terres, il s'installe volontiers dans les co- ~ 1 \-.; \ 
lonies de Hérons cendrés. Sur les rochers, 

1 
;\ \ 1 [ 

son nid est peu garni ; sur les arbres il est""""·~~> 
tissé de branchettes et de brins d'herbe .. ~~ , . 
Les Grands Cormorans bâtissent souvent Îfr~ r '(f( 
de nouveaux nids, en utilisant la base des~ ~ r 
nids anciens. Les deux partenaires y tra- T~f' til, 
vaillent, arrachant les branchettes grâce / / / 
à leur bec robuste. La femelle pond d'avril/ 

1
/ l:·; 

à mai, en général 3 à 5 œufs, que les deux / /r ! 
oiseaux couvent alternativement 23 à 29 f (,1 r_: ''11 
jo~rs. Les petits n'o~vrent les yeux que iL; 1/;1 
3 JOUrs après l'éclosiOn. Ils prennent la //J / · 
nourriture dans le gosier de leurs parents. 'Î/;; 1 

Ils restent.dans le nid 35 à 56 jours, puis se;.(/. 
rassemblent en bandes et errent avec les / (. !( 
adultes. Les Grands Cormorans pêchent r .\ 
surtout des poissons, mais aussi, à l'occa- 1 , 
sion, des crustacés, en particulier des ) 1 

crabes, qu'ils attrapent parfois en grandes i 
quantités. Ils s'associent volontiers aux 
Pélicans, qui ne plongent pas, tandis que 
les Cormorans eux, chassent en profondeur. , -~ 

Famille 
des 
Phalacrocoracidae 

Longueur: 
91,5 cm. Le mâle 
est de la même 
couleur que la 
femelle. 
Voix: de rauques 
<' crâ, cra-a •· 

Dimensions des 
œufs: 56,2-70,8 
X 33,8-44,4 mm. 



Faune 

Flore 

ne pas oublier les indications suivantes 

- nom de l'animal nom courant 

nom savant 

- famille 

- taille, couleur - particularités -

cri_ 

li.eux où on le trouve 

- dans quel milieu vit-il ? 

- mode de reproduction 

- nutrition 

- habitudes 

utile / nuisible 

doux / agressif 

- gentil / méchant 

-espèce en voie de disparition;nrotégée etc ... 

- comestLble ou non, prédateur ou non ... 

- arbre ou plante 

- nom - famille 

- taille - couleurs - particularités 

floraison 

- culture 

- fleurs et frui_ts 

- utilisation 

Pour les noms, s'inspirer des techniques décrites en CS. 

Les éléments de la faune et de la flore sont répertoriés, classés. 

On peut envisager la constitution d'un fichier faune/flore. Les 

réalisations graphiques sont affichées, disposées autour de la carte . 

. . . / ... 



3. CLH1AT : Même chose avec le climat. Donner les indications suivantes: 

- nature du climat 

- caractéristiques essentielles 

- saison des pluies 

- moyenne des températures été - hiver 

4. SYNTHESE : Prévoir un travail de synthèse sur la faune et la flore : 

une quinzaine de lignes reprenant l'essentiel des indications données dans 

les monographies. 

Ce..o :tJ..e..o p!Lodui..o e.vtt du 

de..o piane..o , w1 6Jt(L{;t 

à pa-Ln, du noix de c.oc.o, du bana.ne..o, 

à la pomme, de..o patate..o douc.e..o, de..o 

,tg na.me..o, un 6Jtuit que .t'on Eag Mmoa, ex qu--é G-!A c.o f'l}.,A__dé!z_é. 

c.omme déüueux, de la eanne à 6ucJz..e qae le..o habitant6 mangent c.Jtue, une 

Jtac.ine de l, upèc.e du le..o appellent riha ; fu 

Jtaci.ne d'une autJte plante ethe.Jt, un 6Jt~L-èt c.o n:ten.u daf'l}., une g OU!.l.O e 

c.omme une nève, que l'on mange fLÔti comme dlii:tcUgne..o et que .t, on 

apeUeahi, fe (JJtuit d'unaJtbJLe. qu'ill appme.nt ouhMM, qui Jte..o.oemb.te 

à une pomme c.etuJ.. d'un MbfLe. appûé. nan.o, le..o Jtaunu d'une 

e..opèc.e de üougè!Le., e:t c.e.Ue..o d'u.ne plante appetée 6a.Zve. 

La te.JrJLe. pJtoduit p?Le..oque. .opontanéme.nt, ou avec. t'LV., peu de tJtavail, 

toUll c.e..o ûJtuiLs ou pfante..o. En c.e. qui c.onc.e.Jtne. fu noU!LJtituJte, on peut 

pJte..oque cli.Ae. que c.e..o peupfe..o échappent à .ta ma.té.dic.tion enc.ouJtue. paJL 

no.o pè!Le..o, e:t c.e. qa'on ne au c.on:tJtailte. pa.o dilte, c.'e..ot qu'ill ga-

g ne nt .teJJA pa-Ln à fa -& ue.wt de leM 6Jto nt. 

Ve..oc.Jtiption de TaW_j_. Ext'Lait du votjage..o 

au:touJt du monde. CapitcUne. Cook 
~--------------------------------------------------------------------------· 

... 1 . .. 



l MATRICES POUR ENONCIATION DE PROB~;;~~---~ 
·-------------------------------1 

On y trouvera à la fois des exercices d'entraînement et une méthodo­

logie de la. recherche d'idées et de la ré sol ut5on de problèmes pour la 

suite de la simulation. 

1 CLES 1 
• 1 

Interrogation 

mots et formes interrogatives 

EST-CE QUE ? 

QU'EST-CE QUE ? 

COMMENT ? 
.... 
ou ? 

POURQUOI ? 

AVEC QUOI ? 

QUEL ? 

A QUI EST-CE QUE ? 

QUI EST-CE QUI ? 

verbes 

FAIRE 

CONSTRUIRE 

TROUVER 

ETRE 1 AVOIR 

DIRE 

MANGER 

ATTRAPER 

TUER 

etc ... etc ... 

AMORCES LEXICALES 1 

QU'EST-CE QU'ON PEUT FAIRE AVEC ? 

EST-CE QU'ON PEUT FAIRE X SANS Y ? 

PEUT-ON SE PASSER DE Y ? 

etc ... 

Faire regrouper en colonne des noms d'animés ou d'inanimés à partir 

d'un champ sémantique donné. 

. .. 1 ... 



0 Ex des noms d'objets très courants. 

1. fourchette 

2. manteau 

3. armoire 

4. montre 

5. ceinture 

6. stylo 

7. mouchoir 

8. vélo 

9. tire~bouchon 

o. radio 

matrice à 1 élément : peut-on se passer de mouchoir (7) ? 

Réponse en brain-s·torming, sous groupe de 3 à 4 participants. 

[I} Demander des noms de profession, puis des noms d'objets peu courants, 

insolites, inhabituels. Ceci peut correspondre à la situation des nau­

fragés arrivant dans l'île. 
-· 

A (professions) B (objets) 

1. ornithologue 1. dentier 

2. secrétaire de direction 2. chapelet 

3. diplomate 3. ventouse 

4. menuisier 4. paire de bretelles 

5. hôtesse de l'air 5. éprouvette 

6. jeune fille au pair 6. chasse-mouches 

7. ancien ministre 7. goupillon 

8. prêtre 8. arquebuse 

9. trafiquant d'armes 9. gibet 

o. colonel en retraite o. chaise percée 

... / ... 



matrice à 2 éléments : 

t qu'est-ce qu'un A peut faire d'une B ? 

une un 

ou bien ~ est-ce qu'un A neut avoir un B ? 

une une 

[2} Trois éléments1 cette fois, demander des noms d'animés (Paul, Napoléon, 

une institutrice) , des noms d'objets, des r,,Jms de contenants (un vase, 

une poche, une valise etc ... ) 

A 

1. pilote 
1 

2. Marcel 

3. jeune fille 

4. .. 0 ................ 

5. .. .. .. .. . .. "' ...... 

matrice à 3 éléments : 

- pourquoi 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

le 
la 
un 
une 

B 

couteau 

fleur 

élastique 

épingle 

.. .. .. .. .. .. .. .. .. 

A a-t-il mis 
un 
ne 
le 
la 

c 

1. poche 

2. boîte 

3. . portefeuille 

4. valise 

5. .. .............. 

B dans son 

sa 
ses 

c ? 

ou bien - comment Il ... Il .. Il .. Il . Il . Il ? 

[il Quatre éléments en introduisant des adjectifs. On obtient une ma­

trice sur le mode : comment faire un bon machin avec un mauvais truc ? 

Donner des noms d'adjectifs de type mélioratif (bon, merveilleux), des 

noms d'objets, des noms d'adjectifs de type péjoratif (mauvais, vieux .. ~ 

des noms d'objets. 

. .. 1 .. . 



~1.-bonA-=t=l. ba:ai -=+=
1 

~- v~~~ --+ 
2. solide 1 2. mur . 2. casse · 

3. ::: ·~-3 ·-~ :_~~.:~- ~- --~~-_.:_·, ~-~--"'---: ---" 

D 

1. pelle 

2. bouteille 

3. .. ....... 
" . . .. 

Attention à l'accord et à la place des adjectifs 

matrice à quatre éléments 

J Comment faire un A B (ou BA) avec un C D (ou D C) ? l 
~---------------------------

Variantes avec des animés : 

• 

Comment faire un bon charpentier avec 1m plombier myope ? 

Comment être Lm bon mari avec une femme bavarde ? 

Comment faire un sorcier efficace avec un vieux foulard ? 

etc 

DEFECTULOGIE 

--, 

Considérer, à priori1 que des objets, des idées, des structures 

d'organisation, des habitudes, des gens présentent des défauts. Comment 

supprimer ou réduire ses défauts ? 

1 LE C?NCASSAGE 

Appliquer les opérations suivantes à n'importe quel type de problème. 

Comment peut-on agrandir ? 

Comment peut-on diminuer ? 

Comment peut-on améliorer ? 

Comment peut-on associer ~ x à y 7 

Comment peut-on inverser ? 

Comment peut-on remplacer.........,.. x par y ? 

Voir aussi Jeu, Langage et Créativité. Chap. 5 

... / ... 



llillllllllll E. INSTALLATION 

Cette première phase d'installation va permettre aux naufragés de 

commencer à s'organiser ,3utour dE, tâches matérielles de survie. 

1. PHASE INDIVIDUELLE 

Demander à chaque participant de penser à 

- 5 objets qu'il a pu sauver du naufrage, les décrire. 

-l'endroit où il désire s'installer dans l'île 

rappeler ce qu'il sait faire (profession antérieure) 

- un projet personnel : 

j'ai envie de faire .... 

- pour cela j 'ai besoin de ( - outils 

l - aide extérieure 

- l'habitat qu'il souhaite (dessin, description).Attention aux res-

sources naturelles de 1 'île. 

Tour de table. On pose toèltes les quest:ions permettent d'obtenir 

le maximum de détail.s. Ces indications sont notées sur fiches. 

2. PHASE COLLECTIVE : Deuxième veillée. 

2.1. En brainstorming. Les participants sont réunis pour résoudre col­

lectivement les problèmes d'installation et pour trouver des idées en 

matière de fabrication d'outils, d'habitat, de nourriture. Il faut aus­

si penser à un moyen de quitter l'île, de signaler sa présence à un 

avion ou navire de passage, de communiquer avec l'extérieur. 

Consignes à respecter, quand le problème a été clairement défini 

-produire le maximum d'idées 

-on peut reprendre l'idée de quelqu'un en la modifiant. 

les idées les plus folles, les plus saugrenues ou farfelues sont 

acceptées. 

-il est interdit de critiquer. 

. .. 1 ... 



Toutes les propos ti ons sont no·tées par un secrétaire de séance. 

A la fin de 1 exercice 

fait alors l' 

(entre 15 et JO') celui-ci les rappelle. On en 

retenant que les idées les plus intéressantes. 

x A ce stade, • l J_j_ 

être traité en iles solutions vont du vote classique à 

main levée à la consultation d"oracles, de devins, de sorciers ... ) 

Types de à résoudre 

à prendre. Construction d'un radeau, canot ? 

sa présence ? ) 

- inventaire des besoin_s innnédiats (outils, aliments, habitat) 

·tat.ion des rfC>ssources de l'île 

- vie llective / 

mode de décision 

"J' UJ1(?__ e__ à 

Une 

et ?" 

e 

individuelle, problèmes d'organisation 

les de la vie collective. 

vouo c.ondu..Ue.z c.omme. dv., goMeJ.J." 

-6 ' tanfu que. PoJtune.t le.vut en 

• • • -6 e co ndu))z_e_ comme. une. bande. de. nè:gJtv., 

ou .fle monttr..e.Jt JtaMonnablv., c.omrne. Ralph ?" 

au -6 v~n du g!Loupe.. Po!Lunet CJ1.__.[a_ : 

dv., laM et le.uJt obU!L, ou c.hM.Oe"-

.... 1 .. . 



Ralph .6 e Jte;touJLna. 

"PouJLquoi ? 

- .tu. JtegMd.a.-W . . . avec. un dJLôJZ.e d' a-LJt. 

- il n'y a pfU-6 de 1.1-Lg naJZ.. 1U.en ne Jtêv Ue pJZ.U-6 no:tlte pJt..é-6 enc.e. 

- ;:tu e.6 toqué avec. ton .6ignaJZ.." 

L' hoJtizo n bleu .6 e Jte-6-6 elr.lw .. Lt autouJL d'eux en uvL c.e/r_cte pM6ait qu'in­

teJt..Jtomput .6eufement fe /sommet de fa montagne. 

"C 1 eJ.~t tout c.e qui noM JteJ.~te." 

Sa Maj eJ.~té de-6 Mouc.he-6 • W. Golding 

Il Vo:tlte -6 en..l e.6 po-LJt e!.lt d 1 eVL:tlteteVLiJt un neu qui -6 eJtve de .6-lg nal 

tant qu'il fiali jouJL. AfoM, il !.le peut qu'un bateau JtemaJtque fa fiumée 

e;t noU-6 :tiJLe de JZ.à pOU!L nOU-6 MmeneJt à fa mai-6on. MW -6al1.6 ç.a, il nau­

dJLa atiendJLe un ha..-6Md. Ca peut duJLeJt de-6 année!.~ ... JU.6qu 'à vo:tlte vieil­

fe!.~ .6 e. . . . , 

Sa MajeJ.~té de-6 Mouc.he-6. W. Golding 

"Ve la fiumée dit-il, voilà c.e qu'il noU-6 fiaut." 

If nU un pa.é menaçant VeJt-6 fe-6 jumeaux. 

"J'a{. dit de fa fiumée. U noM fiaut de la fiumée." VaVL-6 fe f.lilenc.e, 

on entendali bouJLdonneJt une muJ!.;ti..wde d' abeilfe-6. 

Sa MajeJ.~té. de-6 Mouc.he-6. W. Golding 

"NoM fiai-6oVL.6 de-6 ta-6 de meeting.6. Tout fe monde_ aime oe Jte:tltouveJt 

et pMJ!.eJt el1.6em6JZ.e. On pnend de/s décJ0.~ono. f,k:U-6 ço 5'aMête JZ.à. On 

ava..U déudé de pJtendJLe de JZ.' eau du JtuiMeau pouJL en avo-LJt toujoUM 

de fa fi.IUI.1_c.he dano de!.~ noix de c.oc.o .60U.6 de!.~ neuilfe-6. Oui, ç.a n'a 

duJLé que queJZ.que-6 joUM. Muntenant iln 1 y a pfU-6 d'eau. Le-6 coque!.~ 

.6ont vide!.~ et on boit diJtec.:tement au Jtui!.l.oeau." 

Sa Ma j eJ.~té de-6 Mouc.he-6 . W. Golding 

... / ... 



2.2. Recherche, fabrication d'outils : 

concassage : en partant de certains des objets sauvés du naufrage en 

particulier ceux qui paraissent les olus inutiles, essayer de les 

- agrandir: 

- diminuer, miniaturiser : 

on le porte au doigt pour fumer sous la pluie battante 
--------. 
/ conséquences -associer à d'autres objets: 

le parapluie à roulettes sert de brouette 

- trans former : 

sans l'étoffe, on en fait une arme redoutable 

- en inverser la fonction ou le fonctionnement : 

le parapluie posé à l'envers devient bac à douches 

Qu'est-ce qu'on peut faire avec ? les objets les plus insolites dans 

cette situation. Un objet ne peut-il pas avoir d'autres fonctions que 

celle à laquelle il était initialement destiné ? 

Peut-on se passer de ? : pour réaliser certains des projets collectifs 

et individuels peut-on se passer des objets couramment employés. Comment ? 

Ex Dans l'île, il n'y a plus d'électricité. Qu'est-ce qu'on peut 

faire d'un rasoir électrique ? 

- un presse papier - un fil à olomb- un pendentif etc ... 

Hybridations : Mettre ensemble des objets qui au départ ne présentent 

pas beaucoup de rapports entre eux. Cet objet hybride n'a-t-il pas 

une nouvelle fonction? A quoi va-t-il servir dans l'île ? 

Concassaqe voir Jeu, Lanaaae et. Crt5ativitc; n. 145 

... / ... 



2.3. Habitat 

Reprenant les proposi t.ions J.::,:ll_ dur.'lles, tenter· de trouver 1 'habi­

t at type en sélectionnant, pou:r. chacun nes éléments constitutifs de 

l'abri, la solution la meilleure. 

{

. plan d'ensemble, type et fonction des pièces, type de protec­

tion à envisager. Stockage ~t- conservatlon des allments · · · · 

forme, structure extérieu~e 

matériaux utilisés. 

- "Et il nouo 6au;t de...o c.abane...o .. . .o 'ii pie.ut c.omme. te. jowz. où on e...ot 

tombé!.l ic.i, il nouo &aud!w. vfLaime.VLt de_o ca.bane...o. ft pui-6, il 1J a aut!Le. 

c.ho.oe.. Ii notLS 6atLt du, abrvi.-6 t-~'"f "!:' r;<.i.L •• tu a.o Jtema/1.qué n' e...ot-c.e. 

pa..o ?" 

- "Re.mMqué quoi ? " 

- "Eh bien, ili a nt pe.wz.". 

- "AioM il nouo 6au;t du c.abrP?C.f:J poUA t)oJJLC un pe.u c.omme " 

- "A ta mwon" 

- "C ' e...o t ça . " 

Sa Maj uté de..o Mouc.hu . 
Wiliiam Golding 

----~---·----~-----~------------·., 

Cu ne.u& c.ottagu ne. manqua.{.eBt pa.s de. /so-t.éciité. Le.UJLo pa/wi-0, &aitu 

da.n.o .tu boJLdé!.l de. c.hê.ru::_ du BLOSSQ,\i, ê.:tcU.e.n.t .oi épai-66u et d'un g!Lain 

.oi .o e.Mé que. tu c..touo IJ pénét!Laie.nt avec. peine.. Mw an tu avait 

c.on.ot!Lui:t6 .oan.o 6antWie. e.t J.,U!L te. mëlne. modèle.. A v!Lai diJLe., c.e.Ue. ide.n­

:tL:té ne. g ê.nait pa.o f.u B!Lita..mU.quu et Pwz.c.e.ll avait été .te. .o e.u.t à_ 6ai!Le. 

p!Le.uve. d' inve.n:ti.on. : powz. fu t]ac.e. .oud de. f.a c.abane. il avait adapté f.u 

mUM c.olLU6.oant6 du TahL:Ue.n-6, e.t ptwlongé .ee toit e.n auvent de. 6açon 

à j oui!L de. fu vue. de. la mo nta..g ne. .o an.o ê.t!Le.. ùtc..ommodé pM le. .o a .teil. 

Cet auvent ac.he.vê, Pwz.c.e.ll avait c.on.otaté avec. pf.ai.oi!L qu'il donnait de. 

.ta dignité à .oa de.me.Wl.e. en altongeal1;t ea _['j_éil11!.. du .toit. 

L' re.e.. Ra be.tr.z Mwe. 

... / ... 
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2.4. Aliments, nourriture 

- inventaire des reE'SO'.tL-:es de la faune et ae ln flore 

- récoltes, cultures 

- chasse : en brainstorrPing inventer, pour les animaux déjà décrits 

qui peuvent fournir de> la vië,;-;ôc, :Lt:>S p.ri ;-;r:ioes d.' une chasse 

ainsi que les arm·2s et: tnstruments nécess2.1res. 

IL6 i.a.nc.e.n-t tu ja.vilinu d'une. .t.e.ute. mun, e.t .t.e .t.Vtve.n.t poU!l. c.e.-ta 

d'un moJtc.e.a.u de. bo-i-6 tong d' e.nv.-Ur..on :tJr.o-i-6 pJ..e.d-6, que. t'on a. a.mJ..nu 

jU.t.qu'èi ê:tlte. c.omme. i.a. .ta.me. d'wt c.otL-tCLJ..-',: e.:t: mLtvz)_ d'un pe..t.U c.Jtoc.he..t 
'. • . - 1 (,' - ~ 0 • -~-~ '. èi t'un de. .6e..6 bou;t-5, cù .{'(JVI ')!1/~·!"~- L'uti,Fyn:té ···c /.c1 _·nv~t.ne, -'U-1-naM 

qu' èi t' a!LtJte. boCLt ut 6-Lx..é W' morce.ea.J. d 1 o,s tona de. tJto-!...6 ou qua.bte. pou­

c.e.~.>. Avec. c.u J..Y1J.:,btume.nt6, J..L6 touc.he.n-t un 6u.t èi qua.Jtante. ou .t.oJ..xan-te. 

tja.Jtd-6 avec. autant de. pJtéU.t.J..on que. noU-6 6e.JtJ..oYIJ.:, avec. un moU.6que.t, et 

b e.a.uc.oup ptU.t. qu'avec. UVL 6u . .t.Jl à batte.. 

Vuc.JtJ_püon de. ta Nouve.Ue. Ga.lie-6 du Sud. CapJ..ta.i11e. Cook. 

Là, M.t.ommée. pa.Jt i.a. c.ha.te.UJt, i.a. tJtu.J..e. tomba e.nMn e.t tu c.hM.t.e.U/1..6 .t.e. 

je..tè!te.n-t .6U/l. e.Ue.. Epouvan.tée. pa.Jt c.e..t.te. .{Muption de. c.Jtéa.tUJtu d'un 

monde. J..nc.o nnu, i.a. btu.J..e. poU-6.6 a.J..t du c.Jt-W pVtç.an.t6 et .6 e. déba.;t;ta;_t. 

L' a.J..Jt .6e. c.ha.Jtge.a.J...t de. vac.a.Jtme et de te.MeLtJL, de. .t.ue.U/1. et de. .t.a.ng. 

RogVt c.oU!ttU.t aCLtoU/1. de. ta pJtoJ..e., ta11dan:t: de. c.oup.6 toM tu c.oJ..YIJ.:, de. 

c.ha.J..Jt qu.J.. .t.e. mon:tJr.a.J_e.n,t. Jac.k. boncüt .6U/l. ta bê.te. e.t IJ ptonge.a .t.on 

c.ou.te.au. RogVt :t:Jtouva un poJ..n-t vutnéJta.bte. et lj ptan:t:a. .t.on jave.tot, pe.­

.6a.n:t: de. tout .6an po-i.d6. L'a/une. .6 'enccmça pe:t:Lt ~~ pe.:tJt et tu c.tr.J.A de. 

te.Mewr. de.v-LMe.n:t: un hwL-te.me.vLt a.J.gu. Afo.~-6, Jac.h .tfLouva fa goJtge. à 

déc.ouvVtt et te .6a.ng c.ha.ud j~t .6U/l. .6e..6 ma.J.YIJ.:,. La. tJtu.J..e. .6 'e.66ond!La. 

e..t J..L6 ta. Muvwent de. te.U/1..6 c.oJtp.6 ai!.oUJtCÜ.6 e.t .6a.W 6tU..t6 • Lu papil­

to YI/.:, c.o n;U_nu<U.e.n.t èi da.YIJ.:, Vt a.u c.e.ntlte. de. ta cl.aJJUèAe.. 

Sa. Ma.juté de-5 Mouc.hu. W. GoLcUng 
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- préparation des al i mE: n t:o., tr·:3.diti ons culinaires : 

on peut s'inspirer de la technique des petits papiers en suivant 

le modèle de la recette. 

r--------------- --·-·--·------ ------ -------. 

@'Prendre adj + 

@Pendant [Êl ()uand 

@'1e mettre dans un { N2 

une L 

N1 @1 que l'on fait ..... 

le 1 
la 

etc 

N 1 est bien + adj 

- boissons , recette de boissons 

2.5. Signaux, messages 

Inventer des signaux (fumée, miroirs ... ) et des messages (bouteil-

le à la mer) destinés à signaler sa présence dans l'île. 

3. NEGOCIATIONS 

Après cette phase d ' organisation collective , reprendre les proposi­

tions individuelles (phase 1, fiches individuelles) et voir si elles 

sont encore compatibles avec les décisions prises. 

Prévoir toutes les négociations nécessaires : 

-échange d'objets (je te donne ... tu me donnes ... ) 

-demandes et offres d'aide (si tu fais ça ... je t'aide à ... ) 

- territorialisations 

accords, exclusions de voisinage, délimitation de territoires, 

regroupements en cellules, tribus·, familles etc ... 

- constructions 

Technique des petits papiers 

Voir Jeu, Langage et Créativité, Jeux surréalistes p. 126 à 131 

... / ... 



4. SOCIOGRAMME 

La constitution d'un sociogramme permettra de fixer, à ce stade, le 

premier état des relations sociaJPs qui s'instauren·t dans l'île. 

Chaque participant remplit alors une fiche où il indique 

{

-s'il est associé avec quelqu'un 

- le nom de ses plus proches voisins 

- les accords qu'il a obtenu~; et les désaccords 

Variante 1 : Les cannibales 

Chaque habitant de l'île devient cannibale. On lui demande de répondre 

aux questions suivantes : 

- Lequel ou lesquels des autres !;,,bi t.:mts a-t-il envie de manger ? 

- Quel serait pour lui le meilleur morceau ? 

Quel mode de cuisson utiliserait-il ? 

- A-t-il envie de manger X ? pourquoi ? 

- Qui inviterait-il au festin ? 

variante 2 : Le radeau 

Chaque habitant construit un radeau mais pour tenter de quitter l'île. 

Sur ce radeau, il a besoin de deux autres personnes. Qui choisit-il? 

Variante 3 : fiançailles 

Pour les groupes mixtes. 

Chaque participant écrit son nom sur un papier. Le tirage au sort désigne 

dans l'ordre les noms de ceux qui pourront alors choisir un ou une fiancé(e). 

Si l'élu(e) refuse, celui dont le nom a été tiré doit passer son tour. Chaque 

participant a le droit d'opposer une fois son véto. C'est alors au groupe 

de décider. 

. 1./ ... 



5. PETITS NOMS, SURNOMS, NOUVELLE IDENTITE 

Les participants s'attribuent de nouveaux noms 

techniques projectives : par analogie avec le physique ou le caractère 

tu me fais penser à ... (le sage, le chêne, la sauterelle) 

en rapport avec E1 : soit à partir du projet personnel, soit à partir 

du territoire choisi. (Jacques le Sorcier, Pierre du Banian) 

dim~inutifs, déformation du nom initial 

I.t &aud.!taJ.;t -6avobt .te.u.JL6 nom-6, cU:t .te. gll.o-6 gaJtç_o n, e.:t e.n nabte. 

une. wte.. Et ptU.-6 il oaud.!taJ.;t oa-Ute. une. Jtê.wU.on. 

Sa Majutê. du Mouc.hu. W. Go.tciing 

Rappel des productLons écrites possibles pour cette phase 

- fiche individuelle 

- description et mode d'emploi nouveaux objets 

plans et description d'habitats 

types de chasses 

- recettes de cuisine 

- messages 

.... 1 . .. 





-1 
OFFRANDES 

1 

Jaek panla a voix haute. 

"La :tétv '!.'· L .0oW1. ic iilO Yi-ô i:Ae • C 'u .:c u.rce o 6 riJw.nck. ' 

Si l'on a travaillé suivant l'hypothèse B (deux groupes évo­

luant séparément) on peut maintenant préparer ces premiers échanges. 

Avertir chacun des groupes que 1 'échange va avoir lieu, donner une 

échéance précise et les consignes suivantes 

1) préalables :trouver le moyen d'entrer en contact avec l'autre grou­

pe. On suppose que l'exister:cc ·~',_'"~ 'llltrP tie ,~t: d'autres habitants 

dans une partie de l'île est connue. On a envie de les rencontrer une 

première fois. Il faut donc trouver une forme d'invite 

{ 

- message avec première approche 

-messager 

- ambassade ... 

On peut rendre la compréhcnsio,·t du messaqe d:i_ fficile en le codant. 
(cf G3, GS) 
2) l'invitation étant envoyée/ cnëlque groupe reçoL t l'autre dans son 

île. Prévoir : 

r 
des rites de salutation (là encore trouver des gestes, des phra­

ses rituelles originales) 

- les offrandes elles-mêmes offrande collective, dons ou échan-

ges individuels. 

les rites d'accompagnement musiquc,s et danses, chants, réci-

ta tifs 

Tout ceci doit faire l'objet d'une véritable mise en scène. Le tra-

vail de préparation se fait en deux temps : 

-en brainstorming, recherche d'idées 

... / ... 



-préparation des offrandes, répétition des rites. 

3. jeu de la rencontre 

Ce premier échange peut prendr-e: la forme d' Ul'"-' fête rituelle avec 

processions, alternance musiq'_lE:, -~tai.J.s2, mime8. /échanges verbaux. Pour 

maintenir le fantastique et créer la surprise, l'étonnement réciproque 

il faut éviter de réutiliser des modèles connus : coktail, salon de 

thé, soirée diapositives. On peut décider d'inversff systématiquement 

toutes les règles qui régissent habilement ces échanges. 

L'idéal est d'arriver à placer les in vi tés dam; un rôle actif : ne 

pas leur donner d'emblée les règles du jeu. Leur faire trouver en les 

plaçant dans une si t:uation de d·.-'èuuverte et d<=, r,c,,: -,Lut ion de problèmes. 
,.----------------------------

"IL6 dê.p0.6VLC.nA tJ2..tL!"L.é (\et"dri:, ·· ? i1 di?ux t~'·' e ~ (L vw.:t!z.e. gcwc.he.., qU--i_ 

é.ta.-U: .te c.ô-té d 1 oll -~ v ena.Â..ent. Pe.u ap!tè.-6, d' autfte..-6 oJUt.J..v èlten;t en nom­

bJte., de .ta dfto.{_f.e, .:{LU appotl.:ta.Jrnt l'..e. même. c.h.a./z.ge.me.n.t e.-t en oÂ..Jten;t éga.­

.temen;t deux py!ta,nÂ..de..-6 de c.e. c.ô-tê.. Veux c.oc.ho n.6 e-t .OÂ..x pou.te.:t6 6aJ...oa...ie.n;t 

p~e. de c.e. .to-t, e-t du c.ô-tê. ga.uc.he., c.'ê-ta...ie.n;t .OÂ..x c.oc.hon-6 e-t deux -taft­

-tue~.>. EaJr.oupa. pti-t p.ta.c.e. du c.ô-tê. gauche de.va.n:t .ta pile. e.-t un a.u:tfte. c.he.6 

du c.ô-tê d!toU ; .i e. c.ompw que. c.' ê.-ta...ie.nt .te~.> de.ux c.he.6.o qu...i.. a.vaJ..en;t lt..a.-6-

.oemb.tê. c.e. bu:U..n, .6M .t'oJtd!te. de. FÂ..nou, qu...i.. .6emh.ta...i-t ê..:tJz.e. abU .6a.n.6 dM­

C.U.6.6Â..on, ,i_c.J.., comme. à Annamouka., e.-t qu...i.., u.oa.n;t de. .oon a.u-to!U.-tê. .6Uft 

le~.> c.he.o-6 d' Ha.pa.,[, a.vaJ..-t .te.vé c.e.tie. c.on:t:JU.bu:U..on poUf!. .t' oc.c.M.-i.on qu...i.. .6e. 

p!té6e.~. Au.o.oUô-t que. c.e.Ue. mu.A.rMc.en;te. Jtéc.oUe. de. p!tovM.-i.on-6 ou-t 

dêpo.oê.e. a.ve.c. oJtd!te. e.-t p!té6e.n;tê.e. de. .ta. 0a.ç.on .ta. p.tu.o a.van-ta.ge.u.oe., .te~.> 

poft-te.Uf1..6 .6e. jo.-i.gnÂ..Jte.nt à .ta. 6ou.te., qu...i.. 1oJr.maJ..-t -tou-t a.u-toUJt un gJta.nd 

c.eJz.c..te. ; u a.uMUô-t a.p!tè..o, un c.Vl.-ta..in nom bite. d'homme~.> pênê.-tltèlte.n:t d.aYL6 

.te c.e.Jtc..te, a.rwni'S-6 de. mM.ouu, &aUe~.> de bJta.nc.he~.> ve./f..-te~.> de. c.oc.o:tie.Jt.6 .•. 

Voyage~.> au-toUJt du Monde. Ca.p~ne. Cook 
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t_:t 

manque. pa..o. VotL6 pouvez ve.ni_Jt man.gc.Jt ct\.1Q..C noul.l l.l{ ç.a votL6 cLLt." 

Sa Ma 1 Cl hté def, f.Jouc.he.J., . W. Go.td.[n.g 

"A moftt .ta bê.te. Qu'on .t'é.goJtge. Qu'on .ta Mt-Lgne. ! Qu'on .t'achève. !" 

Sa Maje.J.,;té de.J., Mouc.he.J., W. Go.td.[ng 

A paJtt S.bnon e.t le.J., deux gaJtç.onJ., qui. .6u.Jtvul-.ta.[e.Ht .ta c.u.[!.JI.lon, totL6 

le.J., habi:ta.n.t6 de. .t' Ue. .6 e. tltouvaù.nt gJtoupéo .bUlt t' heJLbe.. Il.ô Jt.[a.[e.nt, 

c.hal'!.tMe.nt e.t man.ge.a.[e.nt. Le.6 unJ., éta..[e.nt c.ou.c.hf•,. d' 11U:tJte.J., ac.CJtoup-Ls 

ou debout. A en juge.Jt pa!t le.J., village..<S oaJtbC1U.iliu gJta{Me., ,f.e. t)e.J.,-

iln é:taJ..;t plte..-6 que. te.Jtminé, e.t .tu c.o nviv e.J., buva.[e.nt de. .t' e.au danJ., de.J., 

c.ai..e.ba..o-5 e.J., . Jac.lz, balt.[o.té de. puntu.Jte. e.t c.ou.Jto nnê de. t).te.u.M, tltô na.[;t 

c.omme. une. idole. .6Uit un tito ne. Jte.nv e/L6 ê au c.e_n.tJte. de. .ta pe.loM e.. 

Sa Maje.J.,tê du Mou.c.he.J.,. W. Gold.i_ng 

~-----------------·-··---- ~·--·-~·-···--------------' 
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G. CIVILISATION DISPARUE 

~ociafe 6~anç~e, ~i l'on igno~e fa vafe~ 
de p~~.üge p~U.ée, dù fe. Moyen-Age, aux VÙL6 c.uJ.A:-6 e:t 

DECOUVERTE D'UNE CIVILISATION DISPARUE 

Technique du R.E.D. (cf A2, Bl) 

Aù cours d'rule nouvelle exploration de l'île, les participants dé­

couvrent les vestiges d'une occupation antérieure de l'île. Cela commen­

ce par tme trace, infime, mais sans ambiguïté sur son rapport avec une 

présence humaine antérieure (ossements, ruines tombeau, traces écrites, 

On fait les premières hypothèses et l'on décide d'en sa-

'~loir . L'exploration continue (elle peut être morcelée dans le temps 

et cette phase conçue en petites étapes échelo!TÉeS à la suite de la simu-

lat.:ion) . De nouveaux signes apparaissent, vestiges plus explicites d'ha-

modes de vie, de ri tes. (outils, armes, totems, éléments 

,je vEH.en,ePt·o., traces d'habitat). Par la suite_.,on finit par découvrir 

t~; .- eux des signes étranges qui renvoient à des énigmes, des 

lnconnues jusque là. Les dernières investigations pèuvent al-

ler 11scn ·:<•1 sentiment d'une présence cachée mystérieuse ou menaçante. 

) . 'REVE : 

vent:tL .• d<~s objets découverts, description , première mise en re-

lation c les observations recueillies sur 1 île. 

3. INVENTION DE t'ŒSSAGES CRYPTOGRAPHIQUES : 

Fabrication individuelle de messages codés. Recours à toutes les 

connues 

l'écriture est faite d'une succession de dessins figu-

... / ... 



ratifs renvoyant, par analogie avec une réalité connue des participants, 

à un sens. 

- idéogrammes ces dessins- sont épurés, schématisés , stylisés de tel-

le sorte que l'image est devenue symhole, convention graphique. 

- méthodes alphabétiques 

phabet par des chiffres) • 

tres etc ••• 

- méthodes sémantiques 

japonais" ••• 

chiffrage (on remplace les lettres de l'al­

Inversion,substitution, omission de let-

"Jules a bien reçu le colis" "Votre fils est 

Certains mots du message sont remplacés nar d'autres : 
'Il Ill il h '' N ,, lv '' ,, '' ""' - Jules pour X ou Y, reçu pour I;,!Euvé, en lis pour trés~. 

Et toute autre solution inventée par les participants. 

Les messages ainsi codés sont ramassés et redistribués de façon à ce 

que chaque participant reçoive un message qu'il n'a pas composé ••• 

Ces messages doivent être déchiffrés. On peut convenir au départ de 

règles·- l'auteur du message doit donner deux indices sérieux, 

il peut aussi y ajouter des indices faussés, des fausses pis­

tes, jusqu'à concurrence de 5 informations au total. 

4. RESOLUTION DE PROBLEMES, D'ENIGMES 

Inventaire des éléments de cette civilisation ancienne qui restent 

incompréhensibles. 

En s.ous-groupes, en brainstorming, recherche d'explications possibles. 

5 • REDACTION DE DICTONS POPULAIRES , DE PROVERBES , de SENTENCES 

• technique des petits papiers reprendre la construction syntaxi­

que de proverbes connus : 

- définitions- : A/la liberté B/ c'est une autruche 

... 1 . .. 



- interdictions :A/il ne faut jamais .... B/avant de ... 

- prédictions 

etc ... 

hybridations 

A/quand .... +futur B/les ..... +futur 

= à la Prévert allumer la fernn1e de chambre et sonner 1 'élee-

tri cité 

un vieillard en or avec unemontre en deuil 

de proverbes, de devises, morales, dictons, adages 

Honni soit quifmal y pense 

Qui trop embrasse/mal étreint 

Honni soit qui mal étreint 

Qui trop embrasse mal y pense 

Les productions sont ensuite commentées, expliquées 

6. MONOGRAPHIE : à partir des indices trouvés dans les exercices précé-

dents, reconstitution de la culture de ces premiers habitants. 

On donnera les indications suivantes 

- organisation sociale : existence de castes, clans, répartition 

des fonctions : chasseurs, agriculteurs, 

- assemblées, prises de décision, modes d'élection 

-habitat : habitat collectif, individuel, plan d'un village 

- religion, rites : description 

- éducation : description du éducatif, choix de méthodes 

- magie : description de etes cf. I 2) 

mythes : description de mythes collectifs 

7. MIME : tableau vivant illustrant les activités, les attitudes, les 

habitudes, les rites de ce peuple. 

Les participants peuvent décider d'in à leur nouveau mode de 

vie certaines des pratiques de cette civilisation maintenant retrouvée 

Ils peuvent aussi décider de célébrer un rite ancien. 

. .. 1 . .. 



"V êJ.l ifw.n:t 6 cU.Jte. une. 6 o-6 .6 e. d ' a.A.4 a n.e e., j' a)_ eomm e.n.e é à CJLe.u.o e/1. h.te/1. .6 o J.Jr.. 

dal1.6 mon. ehamp, ave.e f'cL[de_ de. mon 6~-

LoJWque. n.ou.o .6omme..6 ah/LLvê!.l à 6 de. 0 m, n.ou.o avol1.6 m..W 

à j oWt :Oto-L6 ;tu;_fe.-6 ve.iLvLL6.6 ée.-6 de. eoule.u/t ve.Jt-te quA_ .o o n:t eeJr.ta.in.eme.n:t 

btù an.c.ien.ne.-6. Je le.-6 a)_ ~e.-6 de eôt.é et le.-6 vo-LcA... Continuan:t no:Vte. 

tâ.ehe., un peu pfu.o :taAd j'a)_ :tAouvé une. pA..èee de_ monn.Ue en bJtonze. 

.6uJt l.aqueffe_ ôigWte. .te. nom "Ve.-6pMien". 

PJtoeù vefl.baf ex:tAu:t du deuxième. UvJte. 

de_ modè.fe.-6 du eo.to nef Bfanehct!td 

"TEZCATLIPOCA ! No:tAe. 6JtèJte, aeeompagne Tw:tan '!3an:ta.m dal1.6 .6on voyage 

de. Jte:toWt. . . :tu M é.:té. eho..WA.. poWt mun:te.ni.lt fe. eo n:tae:t en:tAe. no :Ote. di­

me.l1.6ion. e:t eeffe. du 6u.tu.Jt" 

- "FJtèJte. .Oefl.pen:t ptumé., pouJt_ 

do.{.:t ê:t.Jte ~:,ae!LiMé. ! " 

- "Tu M Jta.A.4on, te. ehan:t antique. te. : fe__ einquA_ème. mo-L6 nou.o 

6a.A.4iol1.6 un.e. gMnde. 6ê.:te.. .. en f' honn.e.Wt de Te__zea:t.Upoea ... en :tuant 

un j e.une. homme. .Oal1.6 dé.6aut.o phy.6..tque.-6 . . . que. fe.-6 pJtê.:tAe.-6 .6 'appJtoehen:t 

Sou.o le. ~:,..tgne du Cap.!tLeonn.e Hugo PMt:t 

... / ... 



Le..6 piu.o gJta..n.de.-6 j_dév., -6 a n.t lu r.;.t.Li..6 -6-Ûrlple..ô • /Aa.Lrite.rutn.t qu'on. le.Wt a.va.J..t 

Mxé un.e. t.â.c.Fu!_, ili .6 'If me.ttaJ..e.n:t at1e.c. eutde.Wt. 

Sa. Mafe.oté dv., Mouc.hu. U. GolcUn.g 
'---------------~~----~---------~-~ _____________ _, 

Les partLcLpants,installés dans l'île, doivent maintenant penser à 

s'organl5er. Il leur faut trouver un mode d'organisation sociale. Il y 

a peut-être eu déjà des incidents, des litiges (voir la phase "incidents, 

événements"). 

En brain storming, inventaire de tous les problèmes d'organisation. On 

les regroupera par grands thèmes les titres qui suivent sont des pro-

positions très générales. D'autres problèmes plus spécifiques peuvent 

être abordés . 

I 1 faudra veiller à ce que l'organisation se fasse toujours en fonction 

du cadre de vie de l'île qui, en principe, ne just~Lic pas le transfert 

pur et simple de règles ou de modèles connus d'organisation. Le thème 

de "l'île déserte" ou du "naufragé "
1 

thème favori des dessinateurs hu­

moristiques pourra donner quelques idées pour échapper à la caricature. 

Le travail d'invention peut se faire ensuite en sous-groupes, sur le 

même thème ou sur des thèmes différents selon le temps dont on dispo-

sera. 

. .. / ... 



1 . STRUCTURE JUDICIAIRE : 

, Décider de sa forme : sorcier, vieux sage, assemblée des anciens, 

chef rendant la justice ... 

1 Inventer des peines, des chaf.iments, des condamnacic·r'.E· 

e Choi.sir des réglements, des L>is régissant les actes le= plus sim­

ples de la vie de tous les jours. 

A l'écrit, rédaction d'un code, de tables des lois ... Ce travail peut 

se faire sur les thèmes suivants : 

l'habitat, domicile, propriété est-on propriétaire dans l'île? 

Règles de partage des terres, des ressources etc ... 

les moeurs : comment se constitue la famille, règles dé~inissant les 

rapports hommes/femmes etc ... 

- les échanges : échanges de biens, de ressources, de services. 

"AlaM Ja.c.k. ba ncLU: J.J Wt -6 eJ.J pieM . 

"On a.Wta. du JtégleJnen.t-6, J.J 'é~-J:.-il a.vec. evz:thaw..ia.J.Jme. fle.J.J :ta..6 de 

Jtéglemen.t-6. Alaft-6, c.eux qui duabwant ... 

- PMzû1-6Mh 

- Caine. ! 

- Bzzzzz ! 

- VJtJtJtJt ! , 

Sa. Ma.j e.J.J:té de-~. Mouc.he.-6 . Cl!. GalcU:.ng 
----~ ---·------~- --- '-~-------...& 

En simulation, le groupe décide ensuite de traiter les premiers litiges. 

S'aider des cartes chances de la phase "Incidents, événements". 

Répartition des rôles : accusés - victimes - t,~moins - 4uqes - défen-

seurs- greffiers ..• 

Faire faire toutes les productions écri teç; d'us Rge. 

. .. / ... 



Ralph -6 'aJVtê.:ta e.n.Mn.. U v~..e.mbl..a.-Ct. 

" Po Jtc..i ne-t 

- Hun. ? 

- C ' ê:tct-U S-Uno n. 

- Tu l'cu, déjà eLU. 

- P oJtc..in.e.t 

- Hun. ? 

- C ' é.tct-U un. M-6 cu, -6in.a.t 

- Ca. va. ! p.ll.otu.ta. PoJtc..in.e.-t d' un.e. voix a.igü.e.. A quoi ç.a. MJlA: de. pa.lll.Vt 

c.omme. ça. ? " 

Il -6e. Jte.dJtu-6a. d'un. bond e.t baiMa iu yeux -6U.Il. Ra.lph. "Il 6a.i-6a.i.t n.obr.. 

Il y a.vct-U c.e.t.te. •• c.e.t.te. -6a.c.Jtée. da.VL6e.. Et pui-6 l'oJtage., du éc.-f..aJJL.6, 

du ton.n.e.Jt.ll.e.. On avait pe.M ! '~ 

Sa. Ma. juté du /Aouc.hu. (~. Golcün.g 

2. STRUCTURE POLITIQUE : 

Un certain nombre de décislcxi~ c': 'è·~: 1'"' +- 1 ~ vie collective doivent 

être prises : 

-la récolte, la distribution des ressources alimentaires. 

-la répartition des tâches. 

- la construction d'édifices de chemins collectifs .•.• 

etc ... 

Comment vont être prises ces décisions ? 

-structures connues,mais modifiées en fonction de l'île. 

-pratiques magiques : consultation d'oracles, devins, etc ... 

-pratiques aléatoires : dés, cartes, pile ou face etc ... 

-tournois : champions qui s'affrontent en combat singulier ou joutes 

collectives, etc ... 

Ensuite, il faut décider de la fréquence des assemblées, réurüons et 

les programmer. 

. .. 1 . ... 



-Va b,Le.n 6a.t.f.oJ./L qu.e. vou.o fu .'Jur;x•hC.•J;., '/cu,nn, fr.ep!U..;t i!ac. Le.od de. Mt 

vo,[x ;tJw;[nan;te., c..a/t j r a..i peu., .e. 1 
j . ;< (tj r Vu U5 ::tr:'(-'P.Ü J; cu.Jtr.('J)'l('VI/t. On 

e..o:t pM à boJtd -<-u. L 'B.toMom, {.t c.si e_n ,Uu.ü .. n de. pcu'1rr · ·r <>üh -l"6ab.f..e., 
~+:O ~ .. +,,..() •' • t' '+.-' Il '(.1 f+" 0' 
~ .vt- P~ 1-"'-Uf., .6 e.ILV.-Ut a .tu.e.n • .) 0 YI. c.ap-<..-u.t{. ne.' no VI. l'J.cl.t-~ • .{_,,_ .6 e. lA. p.{_.U6 a 

Jt,[e.n, c..omme. j'a,[ .t'Jte.gJte.:t d'vouo .t'd.Ute., MMon.. Vou-0 Mve.z CÜJU.ge.Jt un 

Jtaû-<-o:t, MMon, j' CÜJta.)_}., ç.a e.n vo:t' 6ave.Uit. M~ .6UJL :teNte., vou.o va...f..e.z 

pM p.f..uo qu'un aut'. Vouo avez .f..'dJtod à vo:t' op-<-n-<-on, c.'e..o:t :tout. E.t 

pOUIL .f.'Pa.Jt.f..e.me.n:t, j'v~ VOU6 dUte., VOU6 ê.:te..o :tombé pJ..le.. f4MOYI. : c..'e..o:t 

UYI. pe.:td pa.Jt.f..e.me.n:t ,[c.,[, e.:t pM p.f..U-6 :ta.Jz.d qu 1 YUe.fL OYI. a voté., à. .f.. 1 UYI.aM­

mi:tê. .on a voté., e.:t vouo .6avez quoA. ? De. pfuo vou.o donne.z vo:t' ti:tJr..e. à 

PU!Lc..el.e. e.:t à vouo. Vouo ê.:te..o p.€u;., IT..ÙH ..ü:.-i., flaoon, {jaut vou.o 6a..LJte. à 

c..':te. ,Ldê.e.. Comme. j'a.A. d,t:t, vaU6 avez d)ta,[:t à. vo:t'opùU.on, e.:t c..'e..o:t :tout. 

L ' Ue. • Ro b e.Jt:t M e.Jt.f..e 

3. FACTIONS, CAMPAGNES ELECTORALES, ELECTIONS 

Si des tendances opposées se manifestent dans le groupe, des leader-

ships se déclarent, des factions s'agissent, organiser des élections. 

Là encore, éviter de reproduire les modèles connus : tracts, discours, 

affichage. Inventer de nouveaux types d'opposition (ex. : les chasseurs// 

les pêcheurs, la plaine /fla montagne etc ••• ) 

C'est peut-être à la faveur d'exploits, de prouesses physiques ou in­

tellectuelles (voir la phase L : Jeux, Sports et Loisirs) ou grâce à 

la possession d'un objet symbolique (coquillage rare) que se feront les 

élections, nominations etc •.. 

. .. 1 . .. 



Ce jeu du vote. Uad p.tz.e...6que. alL6J.Ji amlL6an..t que. c.e.i.ui de. fa c.onque.. 

Le...6 p.tz.Ote...6.tatio VL6 de. Jac.k. &u.tz.e.n..t étou& n ée.6 pa.tz. une. cft11'1CU/L qu,.é. -6 e. p!i L 

wa davt-6 fe. c.hoix de. Ralph c.omme. c.he.n. Nul n'aU!l..CUt !.lu donne..tz. fe...6 .tz.ai­

.60 VL-6 de. .6 o 11 c.hoix. C' é.tai.t Po.tz.c.ine.t qui avait &ait p.tz.e.uve. d' in..t~­

ge.nc.e. et Jac.k d'au.to.tz.i.té. Mw une. J.Jo.tz.te. d'immobilité 6wai:t .tz.e...6J.Jo.tz. 

fa pe.MonvtaU.té de. Ralph ; à c.e.i.a .6 'ajoutait J.Ja .taiUe e.t J.Jon ai.tz. J.Jijm­

patfU.que. ; e.nMn, de. ûaç.on pfUI.l obJ.Jc.u.tz.e. mw .t.tz.èJ.J puJu,cv:te, u.g.{J.Jf.la..:t 

fa c.onque.. L, we. qui avait l.lOUÙnfé davt-6 c.e..t.te. c.onque. e...t qui le...6 avcù:t 

a.t.te.ndUI.l l.lu.tz. fe. plateau, MJ.JM J.Ju.tz. un .t.tz.onc., fe. û.tz.agile. objet p0-6 é J.Ju.tz. 

fe.6 genoux, c.e.t me là é.tai.t din 6 é.tz.e.n..t de...6 au,.Vr.e...6. 

"Ce.i.ui qui tie.n..t fe c.oq~ge.." 

- Ralph ! Ralph ! 

- Qu'il J.Joil c.he.6 c.ûui qui a f' e...6pè.c.e. de. .t.tz.ompe..t.te.. 

Sa Maje...6té de...6 Mouc.he...6. (V. Golding 

4. STRUCTURE ECONOMIQUE : 

Réglements concernant les échanges 

- procédures de troc 

invention d'une nouvelle monnaie (se priver des pièces et 

billets) 

fixation de certains prix 

- attribution de commerces 

-organisation de manifestations commerciales. 

On peut par exemple organiser une foire où dans un premier temps les 

échanges se feront exclusivement grâce au troc (je te donne x contre y 

et z) puis par le recours au système monétaire de l'île. 

Par la suite, rédaction de petites annonces : ventes ou échanges . 

. . . 1 . .. 



....----------------------------~----------

"Pan c.ol1/t!Le, le c.omme~tc.e e_n;t!Le_ -f. 'Atw.b,Le_ e;t l' Aû!Uque_ No,[Jte_ Mu:t beau­

coup moiVI.O I.:JUJtvrUJ.l_é e;t o66JW.i:t l' oc.c.a~.:J,Lon d' a66We~.:J {/wc.tu.e.UI.:Je~.:J. En 

pMtic.u.Ue~t te :t!taMc. de~.:J c.a(l)L,[o : c.e~.:J c.oquüfuge.o, on .te. ~:,u:t, .oe~tven:t 

enc.oJte. de mo nncue. d' éc.hang e_ à de. nombJte.UI.:J e~.:J po pufutJ.o Vl.O a 6Jt{.c.a-ine~.:J e:t 

ind..[e.nne~.:J . Ma{..o .t'on ,Lg noJte., e_:t c. 'e~.:J:t tà qu'il 1J avu:t g~to-6 à gag ne~t, 

qu'il e.w:te d{.ve.Jt.oe~.:J .ooJt:te~.:J de. c.a(l)L,[o, d,tve.Me.men:t appJtéué.o .odon lu 

t.J'vlbUI.:J. uvL6)., tu c.a(l)L,[o de. la Me~t Rouge_ ( CtjpJtoea TU!tduo) J.>on:t ex:tJtê.-

me.ment c.oi.û dan,s lu ComoJtu où. il I.:J eJta{.:t ûawe de_ feo éc.hange~t 

c.o nt!Le. fu c.auA-L6 .{_nd{.e.Vl.O ( CtjpJtoe.a c.apu:t I.:J e~tpe.n:t..[.o) au :tau..J<. tou:t à 6a{.:t 

avan:ta.geux de_ qLUnze c.apu:t I.:J e~tpe.nw poU!t un :tUJtdUI.:J . Olt., Y'O n fc.i..11 de. fà., 

à VM u Salam, fe c.owv., de~.:J c.apu:t I.:Je~tpe_n:t..[.o u:t c.on:t{.nu~eme.nt en haU!.:J­

I.:Je e;t il n' u:t pa~.:J JtMe de_ vo,[Jt du :t!taVI.Oac.tioVI.O .oe. 0we J.>U!t fu bMe de 

un c.apu:t .oe~tpenw poU!t :t.Jto)_J.) CypJtoea Moneta. Ce.:tte :t.Jto/.f.:Jl__ème. e.opèc.e. 

de c.aU!U e.o:t appelée c.ommunéme.n:t fa r.wnna{.e.-c.aU!U : c.' e..o:t asoez d{.Jte. 

qu' e..fJ!.e. u:t pJte.~:,que. pM:tou:t négouabfe_ ; ma..[.o e.n A6.tU.que_ Oc.ude.n:tafe., 

au Came~toun e_:t au Gabon I.:JUJt:tou:t, ~e. u:t :te..tfe.me.n:t MUmé.e. qu.e. c.~­

ne.~:, pe.uplade..o vont jUI.:Jqu 'à .ea paye~t au poùf..o de f 'oJt. 

La v,Le. Mode. d'e.mp.to,L G. Pe~te.c. 

5. FONCTIONS, TACHES 

- description d'un certain nombre de fonctions, de tâches a remplir, 

indispensables à la vie collective dans l'île. 

- réglements définissant ces tàches : fréquence, réparti tian etc ... 

- attributions, nominations. 

"Ce.Jt:tun d' e.n:t.Jte. voUI.:J Jte.~:,:te~ton:t ,Le.,{_ poU!t aJtJtange~t fa c.ave.Jtne. e:t dê.6en­

d!te. l' e.n:t.Jtê.e.. J' eJnmèn~ quelque.~:, c.hai.:J-6 e.UM e.:t on tw.ppoh:te.Jr.a de. fa 

viande.. Lu -6 entJ.neflu e.mpê.c.he~ton:t .te.~:, au:t!te~.:J de. .6 e. gÜH e.Jr. c.he.z noUI.:J . " 

Sa Maju:té de~.:J Mouche.~:,. 0J. Go.td{.ng 

... / ... 



6. ORGANISATION DU SAUVETAGE : 

Si la vie de tous les jours commence à s'organiser sur l'île, et mê­

me si elle n'est pas toujours désagréable, on continue à penser à un 

sauvetage possible. Un navire peut passer au large de l'île, un avion 

la survoler. 

Il faut pouvoir signaler sa présence, alerter l'extérieur. Recherche en 

brainstorming de moyens de signalisation (fumée, drapeau, reflets etc .. ) 

et de types de transmission de messages (bouteille à la mer, radeau à 

la dérive etc ... ) 

- choix d'une ou plusieurs solutions 

- répartition des rôles 

- réglements à respecter. 

Le. Che.-6 :fe. p!U_:t v.fo-fexnmen:t à pa/1--t..ie.. 

"Tu M qu..f;t;té :ton v.Jo!J:te de. gMde. .. " 

RogVt fe. c.ovrl:J .. dé!ux gMveme.n:t. 

"Je. vie. no de. du c.e.ndJLe. poWt . •. " 

U émanaJ..;t de. fu-i c.e.:t:te. hotUte.UJt qu 1 inop-i.Jl.e. fe. boUJUte.au. Le. Che.-& ne. fui 

dU !U_e.n de. pfM. U ba.M-5a fu yeux .6Wt E!U_c.k.-e..t-Sam. 
11 VOU.6 deux, VOM b Vte.z pa.Jct.i.e. de. fa bU. bu. 

- La.M.6e.-moi pan;t;_~ .•. 

- Moi aM.6i . .. " 

Le. Che.-& p~ un du ~u jave.fo.t-6 qu-i ~u.ta,{_e.n;t e..t e.n c.ha.tou,{_Ua fu 

c.ô.tu de. Sam. 
11 Qu 1 U.t-c.e. que. ç.a ve.u.t CÜ.~e., hun ? g~onda-.t-il mec.hamme.n:t. VOU.6 a/Uti­

ve.z ~U e..t VOU.6 YU~ VOMe.z pa.6 VOU.f; joind.JLe. à ma bU_bu ? Qu 1 Ut-C.e. que_ 

c.'u:t, hun ?" 

Sa Maju.te du Mouc.hu W. Gofcü.ng 

... / ... 
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[ ]~ 1 I . RELIGION, RITE, CELEBRATIONS 

1. ·RELIGION : en brainstorming, recherche d' rme religion. Description de la 

ou des croyanCES, choix de divinités . Rédaction de préceptes, de pri.ères. 

Mise en scène d'tm rite. Célébration. 

, NobLe Jtei.-i.gion. YI.' a pa.6 de dogmu mw el.le. a UYI. Jti:tuel. qui M!Jt.t a 
deux 6ùt6 : il exeJtc.e l'âme e.t pM le. mo yen du .6lJI1lboU6 me il la c.o n.ch.L.U 

a une expê!Uen.c.e .api.Jti:tuelle.. rr 

Mu!zeJtji 

2. MAGIE 

magiques 

en sous-groupes ou individuellement_, invention de pratiques 

conjuration , envoûtement, guérison .•. 

choix d'instruments :masque, grigri, plume magique, drogues ... 

- représentati ons symboliques : esprits protectemset esprits mal­

faisants, monstres surnaturels, animaux magiques •.. 

- chants, danses, incantations 

- formules magiques (réutilisation des techniques décrites en CS, 

G3, G5) 

Description ou pratique mimée 

• Consultation de sorciers : à tour de rôle, des participants jouent 

les rôles de sorciers et de malades. 

3. FETE DE • . . 

En brainstormin9; organisation d' tme fête (ex 

fêtes du feu etc • •• ) 

fête des morts .•• 

invention d'un scénario d'ensemble 

description de rites collectifs ou individuels 

fabrication d'accessoires 

Description et/ou mise en scène 

procession, 

Si. l'on travaille selon l'hypothèse A, le groupe qui organise une 

... 1 . .. 



fête peut décider d'y inviter l'autre groupe. 

4. CELEBRATIONS : 

- célébration d'un mariage par exemple 

Le groupe décide de célébrer le mariage de deux des participants. 

Même démarche qu'avec Il, 2, 3 

Autres suggestions :naissances, anniversaires, enterrements, etc ••. 

Voir aussi. la phase N : "Usages et pro Locale" 

... / ... 



J. ECHANGES AMBASSADES _j 

Les ambassades sont à échelonner sur la suite de la simulation. Les 

groupes nomment des ambassadeurs et décident de les envoyer, à interval­

les réguliers, accomplir des missions de leur choix. 

1.Types de missions possibles : 

- mission
11

économique 
11

: prévision d'échanges (exportations, importa­

tions), circulation des monnaies, accords commerciaux. 
\l IJ 

- mission culturelle : échange de documents (productions écrites) de 

personnes (coopération) ,, , 
- mission technique : échange d'outils, de main d'oeuvre, assistance 

technique. 

- mission exploratoire : envoi d'experts. 
\\ ,, 

- préparation d'un voyage officiel, d'une manifestation artistique et 

culturelle, d'une foire, d'un colloque ... 

~.Déroulement de la mission : 

- Dès leur arrivée, les ambassadeurs prennent contact avec les repré­

sentants de l'autre groupe ou assistant à leurs réunions. 

- Des rendez-vous sont pris individuellement pour traiter de points 

particuliers. 

- Les ambassadeurs font des propositions, siqnent 

traités, conventions ... 

- ils peuvent aussi organiser des réceptions. 

!.Productions écrites 

des accords, 

Les ambassades peuvent déboucher sur des productions écrites 

-traités, conventions ... 

-compte-rendus, rapports ... 

. • .. 1 . ... 
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1 K . TABOUS 

----------··-------- ----
2:) juin . Au C.OWL6 de. c.e_t;te_ rJtome.nade. , VWU6 noU6 .tJtouvâmeo e.n pJtéJ.le.n­

c.e. d'une. dem-i..-douzune. de. 6e.mmeo qui .ooupue.Y!X au même. e.n.cl!wd. Je. Jte.­

maJtquu qu'il IJ e.n. avut de.ux que. leo aubteo &wue.Y!X man.ge.Jt e.t quan.d 

n.ouo e.n. deman.dâmeo la Jtwon., e,.U_eo Jtépon.CÜ!te.Y!X "Tabou mate.". Un.e. e.n.­

quête. plU6 appltO 6on.c:U_e. Vl.OU6 appJt-i..t que. l ' UV!.Q. d' e,.U_e.!.:, avut, de.ux mo-i..6 

aupaJtavaY!X, lavé le. c.adavJte. d ' un. c.he.6 de. haut Jtan.g e.t que.Jde. c.e. 6a-lt) 

elle. n.e. de.vad touc.he.Jt auc.un.e. n.ouJtltitulte. pe.n.daY!X c.-i..n.q mo-i..6. L'aubte. 

avut Jte.mpü l e. même. o6Mc.e. pouJt le. c.adavJte. de. que.lqu, UV!. doY!X le. Jtan.g 

VI., é;ta)_;t pM auo.o-i.. Ue.v é, e.t !a même. ab.ote.wJ..o VI. ,tu,[ éta-lt -i..mpo.o ée., mw 

pM pouJt .o-i.. !on.gte.mp.o . 

"Matk" .o-i..g i'kMe. mé. Ce. 6ut là, da.Vl..6 !'aJtc.h-i..pû de. !'Arn-i..tié, que. 

Cook. e.Y!Xe.n.d-i..t pouJt fu pJte.m-i..èJte. 6o-i..6 le. mot "tabou". Ce mot, c:U_t-il., a 

un.e. .o-Lgn.-i..6-Lc.aüon. uè.o ue.n.due., mw e.n. gén.é!ta-t .o-Lgn.-i..Me. qu'un.e. c.ho.oe. 

eot dé6e.n.due.." 

Cap-i..ta,Ln.e. Cook. . Voqageo autouJt du Mon.de. 
L----------·--- - ----- - --- ----- --- ----------· 

1. En brainstorming , reche r che d'interdit s, de règles négatives 

2. 

(on ne doit pas ... il ne f a ut pas . .. . i l est interdit de ... ) 

Cette recherche peut aussi s e faire ave c l a t echnique des petits 

pap~ers . 

Technique des peti ts papiers associer ces tabous à des pratiques 

A. Quand on fait. . . . B. i l ne fau t pas faire 

A. Si quelqu ' un . . . . B. il ne doit pas ... 

A. Quelqu' un a ... . B. il ne peut pas . .. 

3. Sanctions encour ues quand on transgresse ces tabous . 

. . . 1 ... 



4. Indication de thèmes donnant matière à des tabous 

- alimentation - préparation des aliments 

- cuisson des aliments 

façon de se nourrir 

- vêtement 

rites concernant les rapports sociaux. (cf. phase N) 

- entre hommes 

- entre femmes 

- entre hommes et femmes 

à différentes occasions rites de salutation, formules de congé 

etc ... 

-relations marchandes ... (commerces tabous) 

-naissance, mariage, mort etc •.. 

- objets tabous (nature ou disposition) 

- animaux tabous. 

- parties du corps 

-gestes, mots tabous etc .. 

5. Exemple : alimentation 

On ne doit pas manger x ..... 

x ...... avec y On ne doit pas manger 

On ne doit pas manger x ... quand on fait y •...• 

quand on est .... 

Il ne faut pas faire cuire x ..... 

etc .... 

. .. 1 ... 



ltb.l ~--~---------------1 

------~) ~ , ___ L __ . ___ J_E __ u_x_, __ s_'P_o_'R_'_r_s __ E_T __ l_,o __ r_s_I_~~s-·~~ 

Elaboration de !eux_. formul.::. '::ion dl' règlEs, fab1:i c"ltinn du matériel. 

Recherche d'idées : loisirs possibles dans l'île à partir des ressour­

ces naturelles et de tous les aménagements envisageables. 

~, plusieurs solutions 

1. Partir de jeux connus, en changer les règles en les modifiant ou 

même en les inversant. Trouver des variantes possibles à des jeux 

existants. 

Exemple : les jeux qui suivent sont des jeux de pistes qui né-

cessitent de l'espace et un encracrement physique 

mer en jeux à itinéraire, type jeu de l'oie? ... 

ne,_rt--on les t.ransfor-

Autres exemples : - trouver toutes les variantes possibles du jeu oes iles. 

- modifier et améliorer le jeu de la course au trésor. 

Jeu des iles 

Participants 2 à 4 

Matériel : tableau comportant un certain nombre d'îles reliées entre 

elles par des ponts portant chacun un numéro. Quelques pon~relient les 

îles à la terre ; un pion de couleur différente par joueur ; un dé. 

Jeu 

Les joueurs mettent une mise égale dans la grande île centrale. Chaque 

joueur lance le dé. Celui qui obtient le point le plus élevé commence 

la partie en cherchant un des ponts reliant la terre aux îles et por­

tant le numéro du point qu'il vient de jouer. Ce joueur place son pion 

dans l'île. Les autres joueurs font de même en jouant à leur tour et 

dans le sens des aiguilles d'une montre. Au second coup de d& le pre-

mier joueur devra passer par un nouveau pont portant le numéro de son 
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coup de dé et arriver ainsi dans une nouvelle île ou à la terre s'il 

rejoue le même nombre de points qu'au premier coup. 

Toutes les îles ne comportent pas 6 ponts, à certains coups de dé il 

n'y aura pas de ponts correspondant au nombre de points joués. Le 

joueur devra alors rester dans l'île où il se trouve jusqu'à ce que 

revienne son tour de jouer. Si un joueur arrive dans une île rouge,il 

devra laisser les autres partendi res jouer 2 fo1.s de 'Hli te. 

moitié des mises ; le second, la moitié du reste. Le dernier quart res­

tera dans l'île pour augmenter les mises de la partie suivante. 

Course au trésor J 
Deux équipes A et B ou plus. Une piste est tracée à l'avance avec le.:; 

signes habituels : ~ direction à suivre, X lèhemin barré ;CJ---4 mes­

sage, etc. La piste à suivre n est tracée de cette ~acon que oour une 

distance de 200 à 500 mètres ; à oartir de ce ooint, des messages rem-

placent la piste. 

Ces messages indiquent la direction à suivre, soit en clair, soit en 

chiffré. 

Exemple 1 : marcher 50 pas vers le nord ; 2 : suivre la route jus-

qu'à la borne kilométrique 71,600 ; 3 : tourner à gauche et marcher 

jusqu'au grand chêne (où se trouvera, par exemple, le trésor) 

Les équipes peuvent partir avec un léger décalage, mais on peut les fai­

re partir simultanément. 

2. Inventer de nouveaux jeux 

En partant du thème de l'île et, par association, des mots : 
.--------~··----~--

naufrage- Robinson- chasse- pêche- trésor- pirate- etc ... 

Fabriquer le matériel s'il est nécessaire, formuler les règles. 

Ce travail peut se faire en sous-groupes. 

. .. 1 . .. 



3. Inventaire des jeux déjà pratiqués : 

Retrouver et décrire les jeux déjà pratiqués dans les phases précé­

dentes de la simulation. Leur trouver un nom. 

é:oRTS ET LOiji'RS 

4. En collectif et en brain-storming, recherche d'idées. 

Il faudra, dans la phase critique, tenir compte des contraintes exis­

tantes dans l'île. 

Inventaire des idées retenues. 

5. En sous-groupes : 

- monographie d'un typE. de snort ou drc' 1 .·::,c .. s -~ r, 
------------- ---------~---------.. -------------------r 

"Vonn.on:s mun.te.nant du dé:ta.if...o .6U!L cc -6poJt:t, a.ppei.é .te. .6U!L6-JU.cUng. 

P Jto c.ll!Le.z-v a uo une. p.tanc.he. p.ta:te., de. 2 m ètftu de. .tang .6 UJt 0, 7 5 de. .ta!Lg e., 

e.:t de. 6oJtme. autant que. po.M..Lb.te. ova.te.. AUonge.z-vouo du.6U.6 c.omme. un 

gam..Ln .te. 6a..L:t avec. une. gw~.:,o..L!Le., e.:t pagayez a.ve.c. vo-6 ma...Ln:s e.n e.a.u 

p!Lo6onde., à .t'e.ncl!wU où a.ppa.Jta...L.6.6e.nt .tu p!Le.m..Lè!Lu c.Jtê:tu. Ru:te.z bta.n­

qu..Lile.me.nt .6UJt vo:I:Jte. p.ta.nc.he.. L 'une. a.pJtè-6 .t' a.u:I:Jte., .tu va.guu v-<..e.ndtto nt 

.6e. 6Jt-<...6e.Jt, de.va.n:t VOU6, de.JtJU.èJLe., pa.!L dU.60U.6 e.;t même. a.u-dU.6U6 de. VOU6 1 

pu-<...6 .6 e. p!Léupile.Jto nt ve.Jt.6 .te. Jt-<..va.ge., e.n voU6 .ta...L-6.6a.nt .tà. LoMqu 'une 

c.Jtê:te. .6 e. 6oJtme., .ta vague. .6 e. Jte.c!JtU-6 e. : -<..ma.g..Lne.z-voU.6 a.ve.c. vo:tJte. p.tan-

c.he., a.u boJtd de. c.e.:t:te. pente. a.bJtup:te. ; .6i ei..te. Jtu:t.a.i:t -<..mmobUe., voU.6 

du c.e.ndJt..Le.z j U.6qu' e.n bM e:xa.c.:te.me.nt c.omme. t' e.n6a.nt du c.e. nd d'une. c.o.t-

Une. .6UJt ~.:,a. g.t-<...6.6o-Vte.. "Ce.pe.nda.nt, m' obje.c.:te.Jte.z-voU.6, une vague. c.ha.nge. 

de. p.ta.c.e. ?" TJtè-6 jU.6:te. : ma..U, .t' e.a.u qui e.n 6oJtme. .te. 6ond de.me.UJte. -<..mmo-

bUe.. Voill :tou:t .te. .6e.c.Jte.:t. Si VOU6 pa.Jtve.ne.z à VOU.6 1j in:s:ta.t..e.e.Jt, VOU.6 

gW-6 e.Jte.z jU.6 qu' a.u JU.va.ge. .6al1.6 :to.'J.c.he.Jt .te. 6 o nd. Ne. .6 oU!Lie.z pa.-6, je. voU.6 

pJU.e.. La. .6UJt6a.c.e. de. c.e.:t:te. vague., mUUJta.nt e.nv..L!Lon 2 mètftu, voU6 :tJta.l1.6-

pofL:te.Jta. a.i11.6..L .6UfL une. eü.6:ta.nc.e. de. qua.:tJte. c.e.nt.6, vo..L!Le. hui:t c.e.nt mè:I:Jtu ••• " 

La. c.Jto..L-6-<..è!Le. du Sna.Jtk.. Ja.c.k. London 
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- pratique réelle, mimée ou simulée de certains de ces jeux, sports 

et loisirs (répétition, entraînement en vue de la phase : concours, joutes) 

- nouvelle attribution de r6les, fonctions, respons.abilités liés aux 

sports et loisirs. 

[L'archipel des jeux l 
Essai de matrice pour l'invention de jeux. 

Partir d'un thème (ex. : le trésor). Relier 4 à 5 îles "jeu" entre elles 

en évitant de relier deux îles qui contiennent le même mot. A partir 

des indications obtenues, inventer un jeu. 

Ex. l'itinéraire flèché représente le jeu de l'île au trésor. 

. .. / ... 



[_LE JEU DE L'ILE AU TRESOR J 
Ce jeu est à faire pratiquer par dyades (groupes de deux joueurs) 

Ces deux joueurs reçoivent la cart.e d'1,me île dans laquelle est caché 

un trésor. Malheureusement, cette ile est particulièrement inhospita­

lière et ses habitants dangereux. Chacune des cartes donne des indica­

tions sur ces dangers mais les informations ne sont pas identiques1 si 

bien qu'elles sont toutes deux incomplètes. ~es deux joueurs partent de 

parties différentes de l'île et doiventJen suivant des itinéraires dif­

férents semés de nombreuses embûches~arriver au trésor. Ce jeu n'est 

pas compétitif puisque les joueurs sont associés. Il est possible que 

l'un des deux joueurs arrive avant l'autre au trésor. Dans ce cas, il 

guidera le deuxième jusqu'à ce qu'il atteigne à son tour la cachette. 

Il est essentiel que les deux joueurs se donnent les informations les 

plus précises qui leur permettront de compléter la carte et de se frayer 

un chemin jusqu'au trésor en contournant tous les obstacles. 

Matériel : - un jeu de cartes muettes quadrillées (lettres et chiffres 

type piste bataille navale) 

- un jeu de vignettes obstacles que l'on dispose dans les 

cases de la carte. 

des consignes écrites que l'on distribue aux joueurs. 
l. ?, (f ' 

"-~---+----+-+____,:H----t----J 

~}---,ll..;t---J--==:'f---t--+-1-----t 
c 
1> 

E 

F 

(; 

"' 

~~---+~~--~~---

~~~~~~r---~~­

Carte muette 

cannibales 

requins 

:oièges 

Vignettes obs'tacles 

... 1 ... 
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distribution des obstacles sur la carte incomplète de chaque joueur 

pe re de couvrir la carte complète d'obstacles de nature dif-

férente 

carte Jo u.cur l"-

carte joueur B 

... / ... 



Obstacles possibles 

marécage'" 

volcan en 
éruption 

jungle 
infranchissable 

serpents 
venimeux 

Consignes, instructions aux joueurs 

crocodiles 

t.ourbi ~lons 

dangereux 
sauvages 

tempêtes 

- Un vieil oncle vous a laissé ainsi qu'à votre par t:e:;-;a.i c2 i. a carte 

d' ime île dans laquelle est caché tm tré.sm:. 

- Vous devrez aborder cette i.le à X endroit (une lettre, un chiffre) 

- Vous êtes séparé de votre partenaire par un territoire dangereux. 

Votre carte est incomplète mais votre p2.r tAnaire possède peut-être les 

renseignements qui vous manquent. 

-Votre partenaire est dans votre cas, vous devez l'aider à avancer en 

répondant à ses questions. 

- Vous savez nager. 

Variantes : 

1. Les joueurs sont concurrents, ils ont des cartes différentes. Ils 

peuvent alors se donner de3 informations fausses. Pour surmonter les 

obstacles, ils disposent de cartes ''chance". 

2. La carte est tracée à la craie sur le sol et les obstacles représen­

tés par des joueurs. La progression dans l'ile est négociée entre 

... / ... 



joueurs chasseurs de trésor et joueurs obstacles. Les joueurs obstacles 

pE,uvent distribuer des gages mais des cartes "chance" permettent aux 

joueurs chasseurs d'anéantir les obstacles. 

Inspiré de "SAN FEDERICO" un jeu de R. Locke 

MET. Modern English Teacher. Vol. 6 n° 4 

sent. 78 

---------------~----
Jeux à itinéraire ou à damier 

sur le thème de l'ile 

l-P~ -! 1 7"l 
1 • ~ 

1- 0 
1-

, -0 \. 
~ ...... 

-l., 7 ï 1 T _::p, 
l . .... 1'1 

eu de l'oie : course '''y_;:e LV[onopoly : la banq'J.e (''is-

Aux tribue des ressources natu-

dés. De nombreux pièges at- relles. On achète des baies, 

tendent les joueurs. Le tré- ri ·vi. è::-c~= . 1aqons , volcans ... 

sor peut être constitué p~r On corlé>trui t des huttes, t<.::m-

des mises. ples. Procédures de troc. 

Faire rédiger les rèales de ces nouveaux jeux et faire réaliser 

le matériel : ois te, cartes ressources et chance et.c ..• 

/ 



M. MORALE ET VALEURS 

Cette phase est une synthèse des phases précédentes t 

E. Installation, H. Organisation, I. Religion, ri tes, célébrations, 

K. Tabous. Elle demande un travail d'inventaire ' relevé dans les pro­

ductions écrites de tous les préceptes, lois, rites réglant la vie quo­

tidienne de l'île et un travail d'invention de valeurs nouvelles. 
----------------------~---------

1. Qualités, défauts dans l'île : dresser la liste des traits de carac­

tère et des comportements considérés dans l'île comme des qualités ou 

des défauts. Inviter les participants à ne pas se référer à lèur propre 

système de valeurs. 

Ex. : dans l'île1 le fait de beaucoup manger peut être une qualité, le 

vol n'est pas un défaut, le mensonge est aussi une qualité. A l'in­

verse, la franchise peut être considérée comme un défaut, •• 

On pourra utiliser pour ordonner ces défauts et qualités la technique de 

l'échelle des valeurs. Chaque participant attribue une note (qe 0 à 9) 

à ces traits de caractères, attitudes,comportements. 

2. Inventaire, en collectif, à partir des fichiers réalisés et des tra­

vaux personnels de toutes les décisions prises. 

Cet inventaire peut se faire sur un grand tableau mural. 

3. Thèmes : quand les regroupements sont faits, productions écrites en 

sous-groupes sur les thèmes retenus. Ces productions peuvent prendre 

de multiples formes : 

- rédaction de préceptes calligraphiés (style phrases écrites en let­

tres d'or) à partir de moules syntaxiques. Fournir des exemples en ayant 

recours à un dictionnaire des proverbes. 

MALOUX (M.) 

ILG (G.) 

REY (A.) 

CHANTREA U ( S . ) 

Dictionnaire des proverbes, sentences et 

maximes 

Proverbes français. Suivis des équiva~ 

lents en Allemand, Anglais, Espagnol, 

Italien, Néerlandais 

Paris 

Larous!le 1960 

Amsterdam 

Elsevier 

publishinq 

Dictionnaire des expressions et locutions Paris 

Le Robert 19 79 
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• .... J 

Jouer sur la calligraphie : type de lettres, la mise en page, la cou­

leur. Toutes les astuces sont permises. S'inspirer des techniques de 

lettrage utilisées en publicité. 

- fabrication de nadges, d'autocollants à partir de formules plus ramas­

sées, plus percutantes encore : 
' '' 

'"Fafte·s l' âmoyr, pas la guerre" 

- fabrication d'affiches didactiques (type campagnes UNESCO) associant 

image et textes. 

4. Anthropologie 

Même travail, mais cette fois à partir des productions de la phase : 

G =civilisation disparue. Reconstitution de la morale des anc~tres. 
p 

Eventuellement, travail comparatif : similitudes, différences . 
... ' ' 

5; . Joutes morales : 

A partir de la morale de l'ile élire l'homme ou la femme le, la plus 

vertueux(se), en faire l'éloge en se référant aux critères définis en 

Ml. 

6. Inquisition 

A l'inverse, chasse aux sorcières, aux déviants, aux marginaux, aux 

fous (en se référant aux mêmes critères) 
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La. gue.M..e. e~.,:t i 'a.& &we. de~., hommu. 

- La. gue.M..e. n' u:t pfa.i.6a.n:te. qu'à i 'ine.x.pé!Ume.n:té.. 

- La. gue.M..e. n' a.dme.:t pM d' e.x.c.U6 u . 

- Le. neJt 6 de. ia. g ue.M..e., c. ' ef.. :t i ' evtg e.n:t • 

- Au milieu du aJtmu, iu ioJA .oon:t .t.ile.nc.ie.u.ou. 

- Q_ua.nd ia. gue.M..e. e~.,:t néc.u.t.we., ia. gue.M..e. u:t jU6:te.. 

- La. gue.M..e. no~:t ia. gue.M..e.. 

- T o U6 i u mo tje.l1.6 .6 ont ba 11.6 da.l1.6 ia. gue.M..e. e.:t da.rt6 i ' a.mo Wt • 

- Tue.z un homme., voU6 ê.:tu un Ml.iMI.iin ; :tue.z du m.i.Le.ieJt-6 d' hommu, 

voM Uu un hvw.o. 

- On 6a.i:t ia. gue.M..e. qua.nd on ve.u:t, on ia. :teJtmine. qua.nd on pe.u:t. 

- L'objet de. ia. gue.M..e., c.' u:t ia. paix.. 

- U tj a. un :te.mp6 poWt ia. gue.M..e., e.:t un :te.mp-6 poWt ia. paix.. 

e.:tc. • •. 

E x.tfuU..;t:}., du Vic.:tio nna...i.JI.e. du pJto v Vtb u , 

.6 e.n:te.nc.u e.:t ma.x.imu . M. Ma.ioux.. LaJtoU6.6 e. 
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___ _,! r:>- 1 N. USAGES ET PROTOCOLE 

En sous-groupes, codification des usages. La recherche portera sur 

la communication verbale et non-verbale, le protocole dans les rapports 

sociaux. 

1. Communication non-verbale : 

8 Par quels gestes exprime-t-on 

- son accord 

- son désaccord 

-une interrogation, l'étonnement 

- une menace 

- une mise en garde 

- son affection 

- sa colère, son indignation 

- une demande de faire 

- un remerciement 

- une invite 

- la peur, la crainte 

la joie, la satisfaction . 

Exemple pour exprimer son 

accord, mettre la main en visière 

au-dessus des yeux. 

Exemple nour exnrimer sa colère, 

croiser les mains derrière la 

tête et secouer les coudes. 

.. Quelle nouvelle interprétation accorde-t-on aux gestes suivants ? 

(il faut changer la signification initiale) 

- clin d'oeil 

- déplacement de la tête de droite 

à gauche 

- pincement du nez avec pouce 

et index 

index sur tempe 

bras croisés 

- index sur oeil droit ou gauche 

- index sur lèvre 

- bras d'honneur 

les deux mains sur la tête 

- main sur le ventre 

... 1 ... 



Exercices d'entraînement pour mémoriser ces pratiques nouvelles. 

(expression corporelle, mime) 

2. Communication verbale : 

- Relevé des phrases-clés du code de la politesse : 

"pardon, excusez-moi, je vous en prie, après vous, je n'en ferai rien, 

veuillez m'excuser, s'il vous plaît, est-ce que je peux, je pourrais ... , 

vous voudriez bien me ... Merci, bonjour, bonsoir, au revoir, à bientôt, 

de rien, je vous remercie etc ... " 

-en simulation, pratique du code dans des situations variées où l'on 

essaiera d'accumuler les phrases-clés. Sous forme de jeu, pratique 

de conversations- en dyades , le gagnant sera celui qui aura utilisé 

correctement le plus grand nombre de formes de politesse. 

- invention de formes syntaxiques de politesse 

-modifier l'emploi des temps, utiliser des indéfinis, du ty9e 

on, quelqu'un, personne etc ... 

3. Hommes, femmes : les usages et la préséance. 

Invention de règles nouvelles, modification ou inversion systématique 

de règles existantes (en sous-groupes) 

place des hommes et des femmes dans les situations suivantes 

- à table : les femmes mangent-elles avec les hommes ? avant ou après ? 

sont-ils (elles) debout ou assis ? 

Q_u.and el-te. eu.:t .6Vtv1. J.>on pèJte. e;t Me.haiU, Ivoa pJU.;t plac_e_ à la dJtoi.:te. 

de. Pwz.c:el-t, non pM MJ.Jif.>e. mai-6 ac:c.Jtoupie. -6Wl. J.Je.-6 genoux, e;t un peu e.n 

Jr..e;tJz.a_{;t, l' ê:U..que;t;te_ .:tahi:t<..e.nne. lui J.n.:tVtfuan.:t de. mangVt e.n même. .:te.mp6 

que. lu hommu . 

L'Ile. R. Mme. 
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- dans les assemblées, réunions 

- dans les cérémonies, fêtes 

I.t tJ e.u.:t un ,[YL6:tant de. gê.ne. e.:t d'huUilion. JIL6qu'ù.)_, on ava,[:t 

:toujouJL6 dê..t.i..bé!r..é de.bou.:t. Vè..6 qu'on déc.ida.)_:t de. ~'aMe.oJ.Jr.., .te. c.ho..i..x de-6 

p.tac.e-6 pCIJ1..a)).,~a..i..:t pll.e-6 que. :tltop impoltt.a.nt • •• 

Le-6 Tafü.:U..e.nne-6 ~ 'M~J.Jr..e.nt de.Jr.JUè!t..e. PUitc.e...U ave.c. de-6 Jt.{.Jte-6 éne.Jtvé6 e.:t 

un c.huc.ho:teme.n:t ..i..ru.n:te.JtfLompu de. pMo.f.e-6 • Le..t> .f>-tx Tah-ttie.YL6 Jte.lJ:tèft..e.nt 

de.bou.:t e.:t un pe.u e.n Jte.:tJta..i..:t, de.Jr.JUè!t..e. Hunt. 

L ' I .te. • R • M e.Jt.te. 

vouvoiement et tutoiement 

présentations, salutations, embrassades 

. code des cadeaux (fleurs etc ... ) 

costumes et uniformes 

. correspondance : lettres et cartes diverses 

conversation et discours 

invitations. 

En simulation, pratique de ces nouvelles règles. 

4. Tenue à table : 

-mange-t-on avec les mains ou avec des instruments, lesquels ? 

-mange-t-on assis, debout, couché ? 

- comment sont présentés les plats ? 

- rites de début et de fin de repas 

- succession des mets 

disposition des convives. 

Cette recherche peut se faire en grand groupe et en simulation, à 

l'occasion d'un festin ou d'un banquet. Ces règles sont alors décidées 

pendant la simulation. 

Un observateur extérieur prend des notes. 
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5. Hospitalité, accueil : même chose qu'en N4 

Ma.J.Jon avaJ.;t ob-6eAvê. de loin avec. f.,a longue. vu.e. l'a!Vtivée. d'Adam PWl.­

c.e.U -6Wl. la plage, il avaJ.;t tJr.ou.vé fio!L:t dê.goû.ta.n:te.-6 lu embJtM-6ade.-6 qui 

l'avaient M-6ailli, e;t il c.Jtaignai.t d'en UJr..e., à. -60n .toUll.., l' obj e..t. 

Mai-6 Jtie.n de c.e. g e.nJte. ne -6 e pJtodu.i-6li. Me.halt.i e;t I voa inc.Unè!te.n:t la 

.tUe -6 'en -6 'appJtoc.heA e;t O.tou. fiu..t pJtocUgu.e. e.n ge.f.J.te.-6 c.oWl...toi-6, mai-6 ne. 

lui .tendit pM la main. 

L'Ile. R. Me.Jtle 

6. Honneurs, décorations, distinctions : 

- invention de décorations : à partir d'éléments naturels présents dans 

l'île ou d'objets sauvés du naufraqe, 

description de distinctions honorifiques : hiérarchie, préséance. 

en simulation, remise de décorations ou de distinctions : cérémonie, 

discours. 

Re.gaJtde., homme 1 dit Me.haJti en hwc.lan:t c.haqu.e. mo.t à ple.in-6 poumon6. 

RegaJtde., homme, la bou.c.le. d' oJte.ille. qu.e. pon:te. Adamo C' e.f.J.t moi qui la 

lui ai do nnê.e. E.t avan:t moi c.e..t.te. bo u.c.le. d' oJte.ille. a ê..tê. poJt.tê.e. paJt 

mon pè!te., le gJtand c.he.fi O.tou. 1 

L ' Ile. . R • Me.Jtle. 

invention et utilisation d'appellations honorifiaues de fantaisie 
~ ,~ ~ 

Ex : Votre Bassesse)- Sa - Très - Etonnante - Perspicacité. 
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Jeux (VI) 

"Veux Me.o.oie..UM .6e donnent Jte..nde..z-voU-6, maLs en outJte c.ha.c.un envoie 

un a.rrU. dal1.6 un e..nd!Loit pJtéW. Lv., amM du ami-6 .6 e Jte:tltouvent égale­

ment à f' heu.Jte.. e..xa.c.te.. et à f' e..nd!LoU Mxé, enlèvent fe..UM ga.YL:t-6 et .6e 

fiéüc.i.te..nt de fa. Jte..nc.on:tlte... Tout de f.iuile.. a.pJtè.-6, if!.> .o 'entendent pou.Jt 

un nouvea.u Jte..nde..z-voU-6 à un a.u:tlte.. e..n.dJtoU, .o 'êl.oigne..nt a.U.6.6itôt dal1.6 

du cl.,Ur_e..c.:ti.ol1.6 oppo.oéu, .oe me:t:te..nt en quête. d'a.mM qu'if!.> envoient 

au.o.oi dal1.6 du e..nd!LoŒ pJtéW, où c.e..ux-c.i .oe .oa.fuent, pJte..nne..nt de nou­

vea.ux Jte..n.de..z-voU-6, .o 'êl.oigne..nt, vont :tltouve.Jt du a.mi-6 qu'if!.> envoient 

à un e..ndJtoU qu' ili ont pJtéa.fabfeme..nt c.hoi.oi. Cu de.Jtnie.M c.omme..nc.e..nt 

déjà, .ou.Jt fe..UM i:ti.néJtaiJtu di!.>:ti..nc.:t-6, à voiJt ç.à et fà da.l1.6 fa vilfe 

dv., Me.o.oie..UM a.JtJtê.:té.o qui .oe.. .oe.JtJte..nt fa main, pJte..nne..nt Jte..nde..z-voU-6, 

tou.Jtne..nt fu :tafo 11.6 , bientôt de nombJteux Hu~.>ie..UM .o e c.o nnaLs.o e..nt, fu 

ville v.,t en pleine. agi:ta.:ti.on. Un é:tltange.Jt qui fa :tlta.ve.Me en voi:tu.Jte 

dit "c.' v., t une vilfe ac.c.ue..i.Le.a.nte... " 

MaVU:.g 6ail ~.>on en:tltée. Runha.Jtdt LETTAU 

"La Jtuptu.Jte.. du 6ianç.aillu e.ot fe pfU-6 .oouve..nt aU.6.6i "inûoJtmeffe.." 

qu'ont pu f' ê.:tlte fe.o Manç.aille.o e.Uu -mê.me.o. Tou:te..6oi.o, .oi fa bague 

a été oû6e.Jt:te, .oi du c.ade..a.ux mu:tue.û ont été 6ai:t.6, U ut d'Mage 

de fe.o Jte..nvoye.Jt, ail1.6i que fu fe..:t:tJtu ou photogJtaphiu qui ont pu 

ê.:tlte éc.ha.ng ée.o • Noto 11.6 qu r en d!Loit ûJtanç.a.&s fa Jtuptu.Jte.. de Manç.aillu 

ne peut donne.Jt Ueu à du dommagu et intéJtW, .oa.u6 dan.6 fe c.a.o où 

U ut é:ta.bU que f 'un du 6ianc.é.o a eu à f' éga.Jtd de f 'autJte.. un c.ompoJt­

teme..nt de na:tu.Jte.. à fui poJt:te.Jt pJtéjudic.e... If ut pM6oi.o Jte..gJte..:t:ta.bfe.. 

de ne pM e..nvoye.Jt de 6aihe..-pa.Jr.t annonçant fa Jtup:tu.Jte.. du Manç.aillu 

ou un divoJtc.e.. j aM.oi, pou.Jt évite.Jt du impaiM, .oe.Jtait-il bon d'en 

avi.oe.Jt di!.>c.Jtè:teme..nt que.fquu a.mM qui .oe.. c.ha.Jtge.Jtont de Jtépand!Le.. fa 

no uv eUe.. 

Guide du pJtotoc.ofe.. et du Magu. Jac.quu GANVOUIN 
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O. ECHANGES CONCOURS, JOUTES 

Nouvelle rencontre entre deux îles, avec cette fois des rapports de 

compétition. Des représentants de chaque i:le sont désicjnés pour orga­

niser la rencontre. Ils do.LiifTlL t1:ouve:r: Ul'-' ::o.L!:<.lctnr"e CJ_c)bale, un scé­

nario dans lequel viendront s'intégrer certains jeux et sports inventés 

dans chacune des deux îles. Il faut que chaque représentant d'une île 

arrive à expliquer clairement à ceux de l'île voisine les règles des 

jeux qu'il connaît .. 

On peut s'inspirer de jeux télévisuels comme : "La tête et les jambes" 

(alternance de compétitions physiques et intellectuelles) "Intervilles", 

ou de jeux radiophoniques comme le "jeu des mille francs". 

Désignation du ou des animateurs, d'un arbitre ou d'un jury. Sélection 

des joueurs dans chaque île. 

Exemple de scénario possible 

- Jeux par équipes 

sports et jeux physiques de force ou d' adn,s.se 

. réponses à des questions sur thèmes : les questions peuvent porter 

par exemple sur la connaissance de l'île voisine. 

Les joueurs sont assistés de renforts. 

- Jeux individuels 

jeux physiques de force ou d'adresse 

jeux de logique ou de stratégie 

concours physiques ou artistiques 

recoxds: concours du plus gros mangeur, buveur, du meilleur 

(chasseur, pêcheur ... ) 

. élections : concours d'élégance, de beauté etc ... 

-Attribution, remise de coupes, trophées, prix, médailles etc ... 

- Fête finale . 

. .. 1 ... 





- ~~ '-__ * __ E_VE_N_E_MEN __ T_s_, _rn_c_I_D_E_N_T_s_--J] 

Ces événements peuvent être i!'j "' c t- <' s t •:-.ut '1 ! 1 l a na de l <1 si mula.Uon . 

Il est possible de les présenter sous forme de cartes "chance" que l'on 

peut faire tirer à tout moment par l'un des participants. 

Un de ces événements peut constituer la fin de la simulation si, par 

exemple, ses conséquences sont tragiques et irréversibles. 

Il peut y avoir des cartes individuelles (dans ce cas, un seul partici­

pant intervienVet des cartes collectives (l'événement touche tous les 

habitants) . • Cartes individnelleo: 

CJ Cartes collectives 

Cl Catastrophes naturelles : cyclone, tremblement de terre, rr.z.-de -marée, 

incendie, sécheresse subite ... 

• Crime, vol à l'intérieur d'un même groupe. 

" fu nu.U:, da.YI.6 .te. no.UZ., ili .60n..t ve.nlL6 vo.tVt no:tfte_ 6e.u.. Le. vo-

fVt. On fe.uJL aU!UL{_;t donné du. 6 eu., .6 '.ito R. 'avaient demandé. Ma.i-6 ili 

.t'ont volé e_;t nolL6 n'avoYI.6 pfU.6 de_ 0umée_ e_;t jama.i-6 nolL6 n'obtie_ndJr..oYI.6 

de_ .6 e_c.oufl..6. VolL6 c.ompfle.ne.z c.e_ que_ ;tou_t ç.a ve_u_t CÜ..fle. ? On .te.uJL auJLa.i.:t 

b.ie_n donné du. 6eu., ma.i-6 il a 0a.Uu. qu.'ili fe_ vo.te.n.t. Je. ... " 

Sa Maj uté du Mou.c.hu • W. Go.tcü..ng 

... 1 ... 



"PM de vic..t.Unu, j ' u pèJc..e. ? PM de c.ada v !tu ? 

- Veux J.> e.ule.me.n-t. Mw ili ne .6 on-t plUJ.> l à . " 

L' ofl6.{.c.ieJt J.>e pe.nc.ha et plongea J.>on Jte.gcvLd danJ.> c.ûui de Ralph . 

"Veux ? Tuu ?" 

Ve. nouveau, Ralph bwJ.>a la ;tê.;te. en .6ile.nc.e.. VeJt!tièJc..e. lui, l'ile. tout 

e.ntièJc..e. vib.tuU..:t .6 oUJ.> lu fllammu . 
L' ofl6.{.c.ieJt ne .6 'lJ t!tompw pa!.> . e.n géné!tal ~ c.e. gaJtç.on fuw la vé!tité. 

U eut un pe;ü;t J.>ifl flle.me.n-t. 

Sa Majuté du Mouc.hu. W. Gol dù1g 
'------------------------------________________ _, 

r:J Arrivée d'un navire qui s'arrête et envoie une e mba rcation pour secou­

rir les naufragés . 

• Complot, prise de pouvoir : l'un des participants tente de remettre en 

cause la structure existante, provoque une scission, tente d'entraîner 

d'autres membres du groupe avec lui. 

" Ec.oute. , Ralph. Ne c.heJtc.he. pM la logique. Ca n'e.wte. plUJ.> ... 

- Ne pe.nJ.>e. plUJ.> à qui ut le c.he.6 .. . 

- •.. pouJt ton p!top!te. bien, il flaut que. :tu flilu . . . 

- Le c.he.fl et RogeJt •.. 

- Oui, RogeJt ..• . 

- IlJ.> te. dUute.n-t, Ralph. IlJ.> veulen-t: ;ta peau. 

- Ve.main , ili fleJton-t: une bat:tue. pouJt ;t'avoi!t. 

- Mw pouJtquoi ? 

J'J.>W pM. Et pui-6, éc.oute., Jac.k., le. Che.fl, il dit que. c.e. J.>e.Jta dan­

ge.Jte.ux ... 

- et qu'on de.vJta flai!te. a;t;te.ntion de lanc.eJt noJ.> javûou c.omme J.>uJt un 

c.oc.hon. 

-On J.>'avanc.e.Jta en c.oJtdon pouJt baJtJteJt l'ile. ... 

e.n pa!ttarl-t d 'ic.i ... 

jUJ.>qu'à c.e. qu'on te t!touve. 

- On auJta un c.Jti de Jte.c.onnaiJ.>J.>anc.e., c.omme ça . . . " 

Sa Ma juté du Mouc.hu. W. Golding 

... 1 ... 
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0 Conflit entre deux îles 

- déclaration de guerre 

- conquête : invasion d'une île par les membres d'une autre île . 

-vol de totems, emblèmes, outils 

- déprédations, pillages ... 

r'Au dé.bu;t, on .6 'e.n,te.ndcU.t ••• " 

L'o6QiueJt .t'e.nc.ouJta.ge.a. du me.n,ton. 

"Oui, je. c.ompJz.e.nd6. La. be..t.te. a.ve.n,tuJz.e.. Le..-6 Rob.{.VL6oVL6 • . . " Ralph Qixa. 

.6 uJz. lui de..-6 fjWX v.,éde..-6 • If .6 e. Jz.e.m é.moJz.a. da.VL6 UV!. é.c.WJz. .t' é.c..f.a.:t pJz.e..-6 .:Ü­

g.,Le.ux qui a.vcu:.t a.u:t!z.e.6o.,é.6 ba..,Lgné. .6Ufz. c.e.:t:te. plage.. MM-6 .t' Ue. n' é.:ta.J..:t 

plU.6 qu'un a.ma.-6 de. bo.{.-6 moJz.:t, c.a.,funé.. S.{.mon Ua-U moJz.:t .•• e.:t Ja.c.k 

a.va..,é:t • • • 

Sa. Ma.j e...6:té. de..-6 Mouc.he..-6 • W. Go.tcüng 

• Enlèvement, rapt : 

Enlèvement d'un des membres d'une île par un commando d'une autre 

île. Demande de rançon. 

c:J Présence menaçante : 

Découverte d'un monstre redoutable, de traces étranges évoquant sa pré­

sence dans l'île, d'un animal dangereux, d'une autre présence humaine •.. 

(cannibales) 

VeJl_Jz..,(_èJte_ e.ux, .te. qucttt.:üeJt de. .ta. .tune. .6 'é.:ta.J..:t dé.:ta.c.hé. de. .t' hoJz..{.zon. 

Ve.va.n,t e.ux é.:ta.J..:t a.-6.6.{.-6 que..tque. c.ho.6 e. qui Jz.e..-6.6 e.mb-f~_cu:_t à un go~e., fu 

:tê;te. e. n:tJz.e. .t e..6 g e. no ux • 

A.toM .te. ve.n,t: .6e. .te.va. da.Yl..6 .ta. 6oJz.ê.:t, .t' ombJz.e. .6 'a.n.,Lma. e.:t .ta. c.Jz.é.a.:tuJz.e. .te.­

v a. fu :tê_:te. , :ta uJz.na. n,t v eJt.6 .t e..6 g M ç. o Yl..6 d e..6 Jz. e..6 :te..-6 de. v .{.-6 ag e. • 

Sa. Ma.ju,:té. du, Mouc.he..-6. W. Golcüng 

Arrivée de secours provisoires 

Médicaments, outils, vivres ou armes sous-forme de parachu-tage, 

d'épave ou de malle providentielle (I"I.obinson Crusoë) 

... 1 ... 
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Ill Découverte d'un pouvoir magique : arme ou instrument de communication 

à longue distance, pouvoir divinatoire ..• 

Ce pouvoir peut provenir de propriétés nouvelles du monde végétal ou 

minéral ou du déchiffrage d'un procédé qui était demeuré secret. 

c:J Ressources providentielles: découverte dans l'île de ressources jusque 

là ignoréesqui p erme ttront de subsis t e r san s l es nécessi t é s habituelles 

de la survie quotidienne. (arbre à pain) 

r:] Malédiction : une série de malédictions tombent sur l'île 

- les habitants ne parlent plus la même l a ngue (Babel) 

- épidémie, maladie contagieuse (peste, lèpre) 

- famine 

"Je. t'av~ . Je. va.AA me. ùâc.heJt. Tu vo.U., ? Ovt vte. ve.ut pM de_ toi ic.i. 

Tu c.omy:Jft.e.nd6 ? Ovt va bie.n .6 'amU.6 eJt dan.6 c.e.tte. ile.. Evtte.vtd6 -tu ? Ovt va 

bie.vt .6 'amU.6 eJt dan.6 c.e.tte. ile_. AloM, vte. no.AA pM du tie.nnu, movt pau­

vfl..e. e.nüavtt noUJtvoyé, .6an.6 quoi ... '' Simovt Jte.gaJtdcU.t à -e'ivttéfl..ie.UJt d'une. 

vMte. guwle. . L'ivttéfl..ie.UJt était tout vtoifl... Et autoUJt aU.6.6i tout de_ve_­

vtait vtO if!.. . 

"San.6 quoi, pJtoné.Jta Sa f{ajuté du ~Aouc.hu, ovt voU.6 aUJta. Compw ? 

Jac.k e.t Rog eJt, e.t MaUfl..ic.e_ e_;t T?.o l:J eJt,t , e.t Bill e;t PoJtc.ivte.t e.t Ralph. 

Compw ? He.ivt ?" 

Sa Majuté du Mouc.hu. W. Golding 

c:J- modification écologique en bien ou en mal : les habitants de l'Ïle 

ayant mangé tous les lapins sont attaqués par des prédateurs privés de 

leur nourritur e . Un animal, rescapé du naufrage, se multiplie dans 

l'île au point qu'il devient un danger pour les habitants. 

Il Découverte et utilisation de la technologie de la civilisation disparue 

(s'inspirer de récits de science-fiction) 

... 1 . .. 



Un. ê.boule.me.n.t de. gJta.vieJt ve.Vl.IJ)_t de. Jtou.leJt .6oucf.cUn. au 6-f.an.c. de. fu 

c.o llin.e. e.t Jte.b o n.CÜJ.,.6 a-<-t au rrU.l.ie.u de.-6 aJt bJte.-6 . Me.-6 IJ e.ux .6 e. ta uJtn. èJt e.n.t 

in..6tin.c.tive.me.n.t ve.M fe. poin.t où il .6 'ê.ta-<-t p!toduit, e.t je. c.Jtu...6 vo-<-Jt 

un. we. v-<.van.t .6 e. gfu.6 e.Jt deJt!t_{_èJte. un. t!ton.c. de. .6apin.. Qu' ê.ta-<-t c.e.t 

ê;tAe. ? Un. OUM, un. .6in.ge. de. gJta.n.de. e..6pèc.e. ou un. homme. ? Je. n.e. pU..6 te. 

dUVtmin.eJt. If Ua-<-t n.o-<-Jt e.t ve.fu, voilà tout c.e. que. j' e.M fe. te.mp.6 de. 

Jte.maJtqueJt. La te.JtJte.uJt, au .6U!tpfU..6, me. pa!taf!J.6Ut. Je. me. voyai-6 peJtdu, 

.6 an.-6 Jte.-6 .6 o uJtc. e. : d eJtJt_{_ èJt e. mo-<. .t e-,5 a.6 .6 a.6 .6 i 11.6 , de. v a n.t moi c. e.t êAJte. m IJ.6 -

tê.Jtie.ux ! •••• 

L'Ife. au T!tê..6oJt. R.L. Ste.ve.n..6on. 

"U Ua-<-t c.ouve.Jtt de. {)ouMuJte.. Que.ft{ue. c.hou. Jte.muait deJt!t_{_èJte. .6a tê.te. .. 

de.-6 aile.-6 . I .t Jte.mua-<-t tout e.11ti._eüL .•. 

- c.'ê.tait ho!t!tibfe.. On. aU/tait dit qu'il .6'M.6e.ya-<-t. 

-fe. {)e.u ê.c.~t bie.n. ••• 

- 0 n. v e.n.a.-<-t de. .te. Jt e. c. ha!tg eJt • • • 

- ave.c. du boi-6 .6e.c. ••• 

- on. a vu de.-6 ye.ux . •. 

- de.-6 de.n.û ... 

- de.-6 glti-6 n e..6 ••• 

- on. a c.ouJtu de. toute.-6 n.o.6 6oJtc.e..6 .. . 

- qu' e..6t-c.e. qu'on. .6 'e..6t c.ogn.é.-6 .. ! 
- fu bê.te. n.oU..6 .6uivai:t ••• 

- je. .t'ai vue. qui M . 6auflilait drJt,U èJLe. .fe.,!J r..Jtbltu . . . 

- e..tfe. m'a p!tuque. touc.hê. . .. " 

Sa Ma j e..6tê. de.-6 Mouc.h('.-.6 . W. Go.tdin.g 

• Découverte d'un trésor : on fournit le plan et toutes les indications. 

r:J qui permettront de s'emparer du trésor (s'inspirer des jeux de la pha­

se L) 

... / ... 
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0 Message les habitants apprennent 

- qu 1 un inc ident qui les rattach e à l eur oassé s 1 e s t p r oduit dans 

leur environnement famili a l ou social 

- qu 1 un prédicateur est a rr i vé dans l ' î l e F>t. qu 'il tente de convertir 

les habitants à tme religion nouvelle e t de réformer leurs moeurs. 

"Si .6e.uleme.nt on pou.va.i:t (lOvi.JLe. u.nc. Jtacüo .•. 

- Ou. u.n bateau. . .. " 

Ra-f.ph 6d appel au.x b!tibe.-6 épa/L6e.-6 de. .6e.-6 c.on~-6anc.e.-6 du. monde.. 

"On Wqu.e.Jtait de. .6e. Ja.{/z.e. t "Ufle. pw onn/VL-6 pa!t f!..e.-6 c.ommu.~te.-6., 
E!tik. lte.poM.t,a .6e.-6 c.he.ve.u.x e.n aJl.JL,{_èJz.e.. 
"C ".,. - " a va~ m~e.u.x qu.e. •.. 

Go.f.cUng 

. --------- -· ---·-------J 

0 
QUELÇ)U' UN VOLE DANS LA RESERVE 

DE VIVRES 

SUSP I CION - 0UI EST-CE ? 

.. . ! .. . 



Révolution culturelle : 

Wl - Uœ partie des habitants de 1 ' île en conteste la culture et 1 'organi­

sation et s'organise en groupe contes t ataire . 

• Le savant fou : 

-un des habitants de l'île vient de mettre au ~oint une invention dia­

bolique. 

-un des habitants de l'île pratique des expériences mystérieuses sur 

la faune et la flore. 

• Dans·e : 

- un des participants doit apprendre une danse nouvelle aux habitants de 

l'île. 

~ Musique, chanson 

-un participant ou un groupe àe participants doi vent composer l'hymne 

de l'île : musique et parole. 

PoJc..c..ine;t Mu66-f...o .. à .e 'oJc..ei.lie de Ralph 

"U &aut ab.6 o.tume.I'!X .6 oJc..:ti.JL de .ta . 
- Q_u' ut-c.e. que. tu. ve.ux CÜ!te ? 

- U üaut noU-6 6W..e. .6 e.c.oU!UJr..." 

PouJc.. fu p!c..e.mièlr.e. no .<A c.e. jouA ..e.è.. et e.n dép-tt du ténè.bJtu épa.<A.6 u, 

Ralph Jc..-<.c.ana. 

"C'ut .6We.ux, appuya PoJc..une.t. s-<. on Jte.v-<.e.nt pa-6 b-<.e.ntôt c.he.z noM, 

on Mn-tM toqué.-6 . 

- S-<.noquu 

- T .{mbJc..é-6 

- Lou6oquu." Sa Haju.:té du !Aouc.hu. W. Go.R.cüng 

... 1 . .. 



CARTES CHANCES : 

En Brainstorming, recherche d'idées (on pourra s'inspirer des indications 

qui précèdent). Rédaction et mise en forme du texte des cartes. Réali­

sation : on s'inspirera des cartes de Monopoly. On peut donner des contrain­

tes : longueur des textes, nombre total de cartes et proportion des 

cartes de bonne et mauvaise chance. Ne pas oublier de coder les cartes 

collectives et les cartes individuelles. Donner aussi les consignes sui­

vantes pour leur utilisation : 

- cartes collectives : celui qui en tire une doit faire part au groupe 

du message qu'elle contient. 

-cartes individuelles : à l'inverse, le participant qui tire une carte 

individuelle accomplit la consigne qu'elle renfe rme san s en dévoiler le 

contenu. C'est alors au groupe de deviner progressivement le sens de 

la carte et de réagir en conséquence . 

Exemples de carte s : à réaliser sur pap i er.· cartonné ( 12 x 7) 

,vous AVEZ DECOUVERT UNE RESERVE 

DE VIVRES 

VOUS ETES LR SEUL ; EN PROFITER 

AGISSEZ EN CONSEQUENCE 

... / ... 
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.::: : Le.s E:.Nf""AAJ'ts t:>ü c..<J..o~/ . ~.~ <>.Q..; 
it~f.. · L-~co~,....'IP...'./Hen ~ 

'J. \.!~ ~ht, dont l'étrave trancha~es ave.c . :;>-. 

d 
-::; 
1 

ê l'heure. 
Peu à peu, le profil d~ l'ilot s'accusa sur l'horizon. Le soleil, S'i:l'~~ ...... -

vers_l'ouest, découpâit en pleine lumière sa capricieuse silhouette. Quelques 

sommets peu élevés se détachaient çà et là, piqués par les rayons de l'astre 

--

) 

cl tt jo ut. 

' gles crut distinguer une fumée légère qui mon-

LES ILES 

gnée de main, un signe d'intelligence, 
un regard... Voilà quelles seront - si 
proches, si cruellement proches -mes lies 
Borromées. 

J'en étais à la description de l'ile de 
Pâques. Cette île n'est qu'un vaste sépulcre, 
jonché de crânes et d'ossements. l\.1ais ce 
qui la rend fantàstique ce sont les cinq 
cents statues colossales dont on ne sait c ue 

eu le disparu les a exécutées ni 
n'avais pas enC4!'f'f''fo!-~..,. 

idoles déme 
l'île lt----....f..-_____ lr>: 

1 

Ma souriante 

UnP île d 1:1 mn dirninu" 
L'espaee n'aurait qu·un frisson 
Pour nous drux un seul horizon 
Crois-moi surgis cerne rna vue 
Donnr la vie à tous nos rèvrs 
Ouvre les yeux. 

Le liure ouuerl. Il, 19-!2. Éd. 

"~les ;-unis, diL-i!, je nr crois 
romper en donn0.nt au littoral de l'ile un 

·loppement de plus t!e cent milles 1 
• 

• r:r c.-,n,.,:quemment, sa superficie? ... 
Il e~t dillicile de l'apprécier, répondi 
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~ 

\ 
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/ 

/J€1 99 
~/ 

~0'- 1 ' 
- ' 1 

~/ 
c<>mnlent sort 
sa langue 



1 

1 1. 
c4 P (<"'NE. coo 

. IStC . :lnC de r < 
dû côté Nord en trois 

droits sep2.rés les uns des autres, de sorte que la terre ferme paraît 
fcr:r:te c! 2;,;:1r:r ~~ i!~s couYcms de bu:s. A l'extrémité de J'île, il 
y J un gra..'1C a:bre qui a l'air d'une haute tour; à ,peu près au 
niiJC:.J è~ fÏ)e SOnt Ceux COCOt iers qui dépassent toUS les autres 
- 2::os, el en a;;?m:hJnt on rrouve qu'ils ressemblent à un pa-

'./ 

t-ious noes "?Pf()(hames à un mille du côté Nord de 
a sonde rapponanr 130 brasses, nous ne trouvi!mes 

/ n'y 3.v:l.H pas apparence Je r>!Jl]age aux aJen-
/\ / " pl11s•ec.;;s n:w,:~r,és, ~; . 1- ....__ - -=- ,___ ""-.... :) 

1 . ,..---~ , · / l' 
a core ''7 / ·· \ ) \ _ 

_ tl"-, un g1gantesque a 1gator. 

1 
t "t:. Cette queue formait une véritable pres-

-•~TEfL\e.US~ m 11 ' Î .. / ~~ 1 

L ans qu'île qui s'allongeait de plus de trente 

-
_,.----_____.J 1 'ile a\-ait, à peu de chooe milles en mer , à compter du cap sud-est 

1rès, !"étendue de ~Jalte ou Zante, dans la de l'île, déjà mentionné, et elle s'arron-
· erranée: mais el le r'tait, à la fois, 

et moins riche 

1 
dissait en décrivant une rade foraine, Ja r-
gement ouverte·, que dessinait le litlu ml 
inférieur de cette terre si · ange ment dé-· 

s les textes indigenes 
e qui aurait pu rebuter 

&raphie polynésienne. 

\~ 
\,;~, . 

1 

""// 
Si je m'étais résig1zé à regm·der les problèmes de l'lie de Pâques comme 

insolubles, j'aurai! été accusé à juste titre d'avoir suivi une voie facile 
tt paresseuse. Les solutions de nombreux « my3tères n que 7WUS proposons 
ici, risquent de déplaire à ceux qui préfèrmt l'attrait des énigmes aux 
txplications raisonnables p t ' données. JI.I ·. · 

ir aussi le courage · 

''"' ' \ 
1 \ 

RON!",A!<D: 

.- x ~- · a Yoi 
ers l'Est, di t eniin 1 a ;:Ehe;;-s'è'-d1Îige pas 

sur nous. 
Mais cela ne voulait rien dire, ils Je savaient tous:-Lïle n'était 

portée sur aucune carte. Le commandant voudrait sC1remenr la 
reconnaître. 

Mason abaissa sa longue-vue, la passa dans sa main gauche et 
se mit à se masser l'œil droit. Cc geste de Mason ~ait si farn iJie 



\ 
mer, en effet, l'immense nnp \ 

circulaire autour d'eux! · Peut-être, e1 
montant au sommet du cône, Cyrus Smirh 

avait-il eu l'espoir de découuir quelqu ·~ 

côte, quelq ue ile rapprochée. qu'il n' 01 1a it 
pu apercevoir la veille pendant l' o iJ ~C II r i t C· . 

~ ... 
-t. 

]. VE.Rt-lf- ~ 

Mais r ie n 

...... 
Une embarcatio .S armée, et le pèr , 

GJenarvan, le major, John Mangles et Paganel, débarquèrent bientôt 

les ti v ages de l'ile. 
Quelques heures suffirent à parcourir le domaine d'Harry Grant. C'était, 

A vrai dire, le sommet d'une montagne sous-marine, un plateau où le~ 
\ He abondaienl avec des débris vole iques. Aux époques 

'-------me 
élit-il, avait ete c oisi par son prédéces· 
seur, une femme que des liens personnels 
unissaient à un diplomate italien. Ainsi 
donc ces îles n'étaient pas l'idéal d'un Don 
Quichotte du Nord, le paradi artificiel 
d'un bourgeois des brum-~s · · \- -

~· --~--t~t:===/ 
p.· ME i.Q.~ ûx 

L'!t.f 

__ /. 

D~s If jour de sa découverte par les Hollandais, l'Jk de Pâques, cette 
terre mi~uscule isolh dans les cc immenses solitudes marines , du Pacifique 
sud, fut entourée d'un halo de myst~re et d'étrangeté. Ses gigantfsqttu 
statues lui ~nt valu une dlibrité qui, pmda11l deux si~cles, ne J'est 
jamais démentie. Les notions qui circulent à son sujet, mhnt dans les 
,,;[ieux cultivés, mbitent d'être rangéts au nambre des thèmes folkloriques. 
Elit pmse pour être le dernier vestige d 'un C01ztinent t 11:; louti qu; a!lrait 

· jadis /ti Jirgt d'une brillantt citJiliJation. Il est même question de 
·es triamphales » qui la · - se p"dre daru· ''-Lil~ 

es habitant j nt -
1 

1 1 

~~ 
1 ~"Il 

1 1 
1 

1 

1 

! 

1 

\ 
\ 
\ 
1 

1 

i 
1 

\ 
\ 
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1-VE..R.IV 
,J • ~ 

teindre p 

rott 
ces gars-l' 
c'est moins 
ces damnés moricauds, ils stgneraienr ul'l rratte 
sang de leur propre mère er en présence de Jésus-Christ en 
j'vais vous dire: j'aurais quand même pas confiance. Un JO 
l'autre, ça recommencerait. Alors, j'me dis, tant qu'à avoir les jetons 
rouee ma vie dans c're île, non ! Autant rentrer dedans tout de 
suite une bonne fois, bon Dieu, ec que ça soye fini ! 

- Tour cela nous égare, dit llvhson, je vous ai posé une question, 
monsieur Purcell et j'attends une réponse. 

urcel! alla jus ble, piv sur ses talons, regarda les 
e et rapid 

<< L'lle est donc habitée 'l dit Glenarvan. 
- Par des sauvages, évidemment, répondit Paganel. 
-Mais alors, nous ne pouvons y abandonner le quartier-maitre. 
-Non, répondit le major; ce serait faire un trop mauvais cadeau, 

· même à des sauvages. 
- Nous chercherons quelque autre ile déserte, dit Glen 

put s'empêcher de sou atesse l> de Mac • 

------~~=~~~~~------~~~--~~----~~~~--~~----~~--//// -- l~ 

• c,, 1a P''"" s.J ~ t~"-~Jt=:::::::::~~------=~~=-------­
-------------,,L------- Stewart, que Cook croyait faire 

aie au 

partie de la l\'o:n·elle-Zd.mdc. 
ù ~ pcti!e ilr , e.rt Long !;/.;.,.!, 
un peu à J'O ue;t. ' 

Cette dernière etait une petite î!e 
située par delà la pointe de la prin-
cipale de ces terres. Je commençai alors à penser que nous nous 
trouvions devant la terre la plus méridi ale et ue nous ourrions 
arriver à en faire le tour par l'Ouest 1 
de grosses lames au Su?-Ou~st / .. 

essu e 

~ 

~ ..... """"""-·· 
1 

1 ·-· /.__ 

1 
! 

~.":"·~c~ 
~,.. Vje_ 

\ 
\ 



\ 
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Le destin ~cmble s'être acharné sur l'Ile de Pâques pour nous 
priver des données qui auraient rendu possible la solution de ses 
énigmes. Flle fut baptisée avec le sang de ses enfants et, comme si 
ce masS3cre avait déchaîné une fatalité, elle fut au milieu du siècle 
passé le théâtre d'un des attentats les plus affreux que les blancs 
ommirent dans les Mers du Sud. 

Le dimanche de Pâques I 722,\ le !navigateur holland;üs Roggeveen, 
' rena, découvrit une ïle qu'i l prit pour la Terre de Davis. 

\ 

dans son aspect ne correspo · ' ' · cription 
• eux houcanie :\ hait, 

aient la 

~.A-f 
~~ 
~ . 

'\ 
\ 

. l'~LE:. . 
Smu . Là-dessus, Mason et Purcell tournèrent le dos. Les 

matelots échangèrent des coups d'œil heureux et regardèren_r les deux 
officiers s'éloigner sur le pont du BloJJom. Vus de la potnte de la 
falaise, ils paraissaient peti.~s, in~ignifi~?ts. • . .• . 

_ Faut pas qu'l'vieux s 1mag1ne qu tl va erre le rm de Ille, dtt 

MacLeod. 
_ Et Purcell non plus, dit Smudge d'une voix grinçante. Sa Bible, 

je m'la mets où j'pense. Et l~i auss! .. 
-- n s' epms Tah1tt, 

· sût pou 

\,,.,....., ... 

----i--1 ~-·.... --i---

1 

1 

~,..,,., ... 

-

Le canot automobile ·contourna le rocher en prod~i­
sant un gros :emous. A présent. on voyait la maison. 
Le côté méndwnal de l'île différait tota lement du reste 
et descendait en pente douce vers la mer.,_,...........,._...,---,....;.;..;~ 

--------
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4. Recherche d'idées 

5. Monographie 

Le jeu de l'île au trésor 

M. MORALE ET VALEURS 

1. Qualités et défauts dans 1 'île 

2. Inventaire 

3. Thèmes 

4. Anthropologie 

5. Joutes morales 

6. Inquisition 

N. USAGES ET PROTOCOLE 

1. Communication non verbale 

2. Communication verbale 

3. Hommes, femmes 

4. Tenue à table 

5. Hospitalité, accueil 

6. Honneurs, décorations, distinctions 
... / ... 



p. 87 O. ECHANGES Concours, joutes 

p. 89 x EVENEMENTS , INCIDENTS , CARTES CH.I\NCE 

p. 97 PETITE ANTHOLOGIE EN :t'ORME D'ARCHIPEL 

p. 105 BIBLIOGRAPHIE 



Fle..uJL6 quA_ 6-f.o:Ue..z .ou/t -W m<2./L et qu'on apehçoJ ... t au mome..nt où on 

y pe..11.6 e.. le. mo-i.n-6, algue...o, c.adavM--6, moue.tiv., e..ndahm-lu, vou..o que. l'on 

6e..nd de. l' é.:t:Jw.ve., ah, me...o Ue...o 60Jr.tunê.e...o ! St.v'1.pf1)._.~ e...o du. ma-Un, e...opê.­

Jta.nc.e..-6 du. .co-Ut- voll-6 Jte..veJUta.J..-je.. e..nc.o!Le.. qwz-lque...o üo-i.-6 ? Voll-6 .6e..u.le...o 

quA_ me. dê.Uvne..z de. mo-i. ex e..n quA_ je.. puA_M e.. me. Jte..c.o nna2.:ttLe... HJ.Jw-i.M 

.o al1.6 tain , c.-i. e..u.x .6 an-6 lUJ'Yii ètr.. e.. , am o u.Jc6 M. vw o b j e..t . . . 
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