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OBJECTIF // Le but du jeu est de faire comprendre aux joueurs certaines pressions auxquelles font

face les agriculteurs pauvres des pays du Sud; que de nombreux facteurs sont totalement indépendants
de leur volonté, et qu’il est tout a fait possible d'étre pauvre, méme quand on travaille trés fort. Le jeu
conduit naturellement a introduire le concept de commerce équitable et comment il change la réalité des
producteurs.

TEMPS // 45 minutes

PERSONNES PARTICIPANTES // Minimum 11 personnes + un meneur de jeu. Il n'y a pas vraiment de
maximum, mais le jeu peut étre difficile a gérer s'il y a plus d’'une trentaine de personnes participantes.

MATERIEL //
e Vous devrez imprimer la documentation ;

e S’ily a plus de 3 « familles fermieres », imprimez une feuille supplémentaire d’« oranges ». Collez-
les sur du carton, découpez-les et coloriez-les en orange avec une tige noire. Ce sont les gabarits
d'orange ;

e Photocopiez les fiches d'information « Famille fermiére » et remettez-en une a chaque famille ;

e Photocopiez et découpez les billets de banque. Vous aurez besoin d'au moins 30 copies. Si vous avez
plus de 4 familles, il vous en faudra peut-étre plus ;

e Préparez, pour chaque famille : 2 crayons de couleur (les surligneurs oranges fonctionnent bien), 2
paires de ciseaux, 20 feuilles de papier, 1 stylo noir, 1 gabarit « d'oranges », 3 billets de 100 pelures, 5
billets de 50 pelures, 5 billets de 10 pelures, 5 billets de 5 pelures ;

e Les familles ne sont pas obligées de commencer avec des quantités égales d'argent/de matériel. La
répartition inégale des ressources ne fait que rendre le jeu plus réaliste | Vous aurez besoin de paires
supplémentaires de ciseaux, de crayons de couleur et de feuilles de papier pour la vente au marché, et
d'un taille-crayon a « louer ». Le marchand et le préteur auront eux aussi besoin d'argent ;

e Sivous vous apercevez que vous manquez de matériel a mesure que le jeu avance, ne paniquez pas !
Il est possible d'intégrer une pénurie de ressources au déroulement de la partie. Dans les pays du Sud,
il arrive souvent que les familles se rendent au marché ou a 'hdpital et s'apercoivent que ce dont elles
ont besoin n'est pas disponible.
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PREPARATION //

Ce jeu devrait aider les participants a se faire une idée de ce qu'est la vie d'un cultivateur d'oranges pauvre
dans le pays fictif d'Imaginique. Vous constaterez que vous étes confronté a des pressions de toutes parts et
qu'il ne sera pas facile de survivre.

La partie se poursuit pendant au moins 30 minutes, et chaque tranche de cing minutes représente une
semaine dans la vie des cultivateurs d'oranges.

Chaque semaine, le « percepteur du coult de la vie » vient chercher un montant fixe. Cela couvre le colt de
votre nourriture et autres besoins de base.

Vous disposez du matériel suivant pour vous aider a démarrer :
« 1 gabarit d'oranges

* Une ou plusieurs paires de ciseaux

* Un ou plusieurs billet « orange »

» Un stylo noir

» Des crayons de couleur

» De l'argent

* Une pile de papier

Vous utiliserez ce matériel pour « cultiver » vos oranges. Vous pouvez acheter d'autre matériel au marché.
Les prix seront affichés dans le kiosque au marché, mais ils peuvent étre sujets a changement au cours de la
partie.

Une fois que vous avez « cultivé » 4 oranges, vous pouvez les vendre au marché. Vous ne pouvez pas vendre
moins de 4 oranges a la fois, et seules les oranges de grande qualité seront acceptées par le marchand.

Au cours de la partie, des événements imprévus peuvent se produire et vous devez vous y adapter le mieux
possible. Utilisez votre initiative et faites preuve de créativité, mais :

» Vous ne pouvez utiliser que le matériel fourni. Tout matériel interdit sera confisqué et pourra entrainer une
amende.

« La décision du meneur de jeu est définitive | Si on vous apprend qu'un membre de votre famille est mort,
ou est devenu invalide, il ne peut plus participer a la culture d'oranges.
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Les roles

LE MENEUR DE JEU

Votre réle consiste a surveiller le jeu et a faire des annonces, soit a l'ensemble du groupe ou a chaque famille.
Toutes les cing minutes, vous devez faire une annonce, faire sonner une cloche ou siffler pour indiquer le
début d'une nouvelle semaine.

Au cours de la partie, vous pouvez annoncer les « circonstances » suivantes aux familles de votre choix :

e La mere de votre famille est tombée malade. Elle n'est pas en mesure de participer a la culture d'oranges
pendant au moins une semaine (5 minutes), ainsi que la fille ainée qui s'occupe d'elle. Les médicaments
coutent 80 pelures ;

e Un oncle qui habite a l'autre bout du pays meurt. Payez 50 pelures pour qu'un membre de votre
famille se rende a l'enterrement (non négociable, il est absolument impensable de ne pas assister a
l'enterrement.) Ce membre de la famille ne peut participer aux travaux agricoles pendant 2 minutes ;

e Vos enfants ont besoin de nouvelles chaussures pour l'école : donnez 50 pelures au marchand ou retirez
un enfant de l'école.

Si les familles sont en retard dans leurs paiements du coUt de la vie :
e Assurez-vous que les préteurs d'argent le savent pour encourager la famille a obtenir un prét ;
e Envoyer des huissiers retirer du matériel clé (ciseaux/stylos) ;

e Prévenez la famille que comme ils n‘ont pas acheté de nourriture pendant x semaines, telle personne est
morte, et ne doit plus participer. De plus, ils doivent tous prendre une journée de congé (une minute) de
deuil pour assister aux funérailles.

Les annonces suivantes peuvent étre faites a tous les participants a des moments appropriés de la partie, que
vous déterminez.

e Enraison de la surproduction en Europe, le prix mondial des oranges a chuté. (Le marchand doit
modifier les prix en conséquence) ;

e Les pluies n'ont pas duré assez longtemps. La production sera réduite. Retirez un crayon de toutes les
tables, sauf de celle d'une famille ;

e Pour payer les intéréts sur la dette internationale, le gouvernement a supprimé les subventions
alimentaires : le cout de la vie double.
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FAMILLE FERMIERE
Vous étes une famille qui vit en Imaginique et vous cultivez des oranges sur votre propre ferme.

Vous avez certains « outils » qui vous aident dans votre travail. Si vous avez besoin de plus de matériaux, vous
pouvez en acheter au marché au prix courant. UTILISEZ SEULEMENT LE MATERIEL PREVU POUR LE JEU.
Pour savoir ce qui est disponible et connaitre les prix d'achat et de vente, vous pouvez vous renseigner au
marcheé. Toutefois, en raison de l'inflation galopante, les prix sont sujets a changement.

Pour cultiver les oranges, découpez des oranges de papier en suivant le modele, ajoutez la tige en noir et
coloriez le tout orange. Le marchand n'acceptera que les oranges de bonne qualité et en « sacs » de 4 et
vous payera le prix courant.

Chaque « semaine », vous devez faire des achats au prix courant pour subvenir aux différents besoins de
base de votre famille. (Pour les besoins de ce jeu, une semaine dure 5 minutes.)

Un « percepteur du cout de la vie » vient toutes les cing minutes pour collecter le montant qui couvre tous
vos besoins de base : nourriture, vétements, logement, etc. Si vous devez emprunter pour payer les factures
ou acheter du matériel supplémentaire, les préteurs d'argent sont disponibles. Surveillez les annonces,

car cela peut indiquer une hausse du taux d'inflation ou une annonce spéciale. Si vous entendez le signal,
arrétez-vous et écoutez.

Vos objectifs sont les suivants :
» Gagner assez d'argent pour nourrir et vétir votre famille ;
» Dégager un petit surplus pour envoyer vos enfants a l'école, payer le médecin, construire une maison, etc.

Si un de vos enfants fréequente l'école, vous devez payer ses frais de scolarité et il ne peut pas participer aux
travaux de la ferme. Il peut cependant participer au commerce au marché.
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PRETEUR

Vous prétez de l'argent a des gens qui en ont besoin, a des taux d'intérét élevés. Votre objectif est de faire le
plus d'argent possible. Soyez convaincant !

Vous pourriez offrir des conditions tres favorables pour commencer, afin d'encourager les gens a emprunter
a un faible taux d'intérét, par exemple pour les 5 premiéres minutes. Insistez sur le remboursement des préts.
Si on ne vous rembourse pas, augmentez le taux l'intérét. Gardez l'ceil sur le taux d'inflation au marché et
n‘oubliez pas que vous devez exiger un taux d'intérét assez éleve pour faire des profits. Soyez sans pitié !

Exemple : Offrez de préter 100 pelures pour une semaine (5 minutes) a 10 % d'intérét (ce qui signifie qu'ils
devront 110 pelures aprés une semaine). S'ils ne peuvent pas vous rembourser, accordez-leur une autre
semaine, disons a 50 % d'intérét. Cela signifie qu'ils vous doivent 110 pelures pour la premiére semaine, plus
55 pelures en frais d'intéréts pour la deuxieme semaine, soit 165 pelures en tout.

N'hésitez pas a accepter un paiement en nature, comme des oranges ou du matériel si vous pensez étre en
mesure de les vendre sur le marcheé ou a d'autres familles. Tenez un registre des dettes de chacun.

Suggestion : offrir des taux différents a chaque famille, selon la facon dont vous évaluez leur capacité de
remboursement. Ainsi, une famille qui accuse un retard dans ses paiements peut étre « a risque élevé », mais
une autre qui semble étre en mesure d'effectuer ses paiements peut étre « a faible risque ». Pour 100 pelures
empruntées :

Faible risque — la dette totale est de 125 pelures pour une semaine (25 % d'intérét)
Risque moyen — la dette totale est de 140 pelures pour une semaine (40 % d'intérét)

Risque élevé — la dette totale est de 150 pelures pour une semaine (50 % d'intérét)
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PERCEPTEUR DU COUT DE LA VIE

Vous représentez tous les gens qui vendent des biens a la famille moyenne : nourriture, vétement, électricite,
eau, etc. Pour plus de commodité, ils peuvent vous payer tous ces biens et services directement. Vous
percevez un montant de chaque famille, une fois par semaine. Aux fins de ce jeu, une semaine dure cing
minutes.

Linflation est problématique dans votre pays, alors gardez 'ceil sur les prix du marché et ajustez vos frais en
conséquence.

Les prix peuvent également changer suite a une annonce du meneur de jeu.
Le prix de départ est de 100 pelures par semaine.

Tenez un registre des paiements de chaque famille. Si une famille accuse du retard dans ses paiements,
avisez le préteur d'argent. Si une famille n'a pas payé pendant deux semaines ou plus, informez le meneur de
jeu.
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MARCHAND

Ily a de nombreux acheteurs et vendeurs sur le marché. Aux fins du jeu, ils sont tous représentés par vous.
Vous vendez des « outils » (stylos/ciseaux) aux familles qui en ont besoin. Vous pouvez également leur
acheter des oranges au prix en vigueur. Pour étre acceptables, les oranges doivent étre : (a) en « sacs »
(piles) de 4; et (b) de bonne qualité. (Une orange qui n‘est pas completement coloriée ou qui est mal
découpée devra étre rejetée.)

Les prix suggéres sont indiqués dans le tableau ci-dessous. Linflation peut étre problématique dans votre
pays. Toutes les deux semaines, les prix changent conformément a la liste de prix. Il serait utile de préparer
une liste de prix a afficher pour vos clients qui indique les prix courants du marché.

Modifiez la liste chaque fois que les prix changent. Ne révélez pas a l'avance comment les prix vont évoluer.
Si vous commencez a recevoir trop d'oranges, vous pouvez modifier le prix payé pour les oranges.

Le meneur de jeu peut annoncer que le marché mondial est inondé d’oranges et qu’elles ont maintenant une
valeur moindre. Soyez sans pitié | Modifiez les prix, refusez d'accepter les oranges qui présentent le moindre
défaut, créez une pénurie de biens essentiels, etc. Vous étes méchant et sournois et vous étes préts a presser
le citron pour obtenir le maximum des familles !

Achat Semaine 1 et 2 Semaine 3 et 4 Semaine 5 et 6
Oranges 50 60 40

Vente

Ciseaux 100 150 50

Surligneur 90 120 70

Crayon de couleurs 40 50 30
Taille-crayon, location | 60/semaine 80 50

a la semaine
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Déroulement //

Le jeu se déroule dans la région rurale d’'Imaginique, un pays fictif, ou les familles cultivent des oranges
destinées a l'exportation.

e 1ou?2 membres du groupe devront étre des marchands ;

¢ 1 membre du groupe devra étre le percepteur du colt de la vie ;

¢ 1 membre du groupe devra tenir le role de préteur d'argent ;

e Lereste du groupe sera également réparti en 3 ou plusieurs « familles fermiéres ».

L'objectif est que chaque « famille fermiere » vende suffisamment d'oranges pour payer le coUt de la
vie, envoyer ses enfants a l'école et couvrir les dépenses liees aux maladies. Un percepteur du colt de
la vie fait le tour des familles chaque semaine pour percevoir un montant fixe qui couvre les colts de la
nourriture et d'autres besoins de base. Il y a aussi un préteur d'argent auquel les familles peuvent avoir
recours si elles le souhaitent.

Les oranges doivent étre présentées en piles de quatre au marchand qui verse aux familles le prix en
vigueur, qui fluctue. Les groupes de 4 oranges ne peuvent pas étre fractionnés. Si la qualité des oranges
n'est pas suffisante, elles seront rejetées ou n‘obtiendront qu'un prix minimum.

Des circonstances imprévues peuvent survenir tout au long du jeu et celles-ci doivent étre prises en
compte dans le processus de prise de décision des familles. Si les enfants sont a l'école, ils ne peuvent
pas participer a la culture des oranges. Par contre, ils peuvent aller au marché. Il est également possible
d'acheter des « outils » supplémentaires au marché. Les colts de ceux-ci peuvent étre obtenus au
marché.

Chaque « famille » recoit :

e 1 gabaritd'oranges

e 1stylo noir

e 2 crayons de couleur orange
e 1 paire de ciseaux

e 1 pile de papier.
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Au début du jeu, les familles distribuent les réles a leurs membres. Il est préférable que tous les
joueurs portent des étiquettes avec leur nom. Une famille se compose d'une mere, d'un pére et
d’au moins deux enfants. On peut y ajouter des grands-parents si les participants le souhaitent.

REGLES //

Laissez libre cours a votre imagination et a votre sens de linitiative, MAIS :

e Nul ne peut utiliser du matériel qui ne lui a pas été fourni. Ce matériel sera confisqué et peut
méme entrainer une amende ;

e La décision du meneur de jeu est définitive ! Si on vous dit qu'un membre de votre famille est
décédé ou est devenu invalide, il ne peut plus participer a la culture des oranges ;

e Une fiche « Famille fermiere » est remise a chaque famille ;

¢ Une fiche « Percepteur » est remise a la personne qui joue ce réle ;

¢ Une fiche « Marchand » est remise a la personne qui joue ce réle ;

e Une fiche « Préteur d’'argent » est remise a la personne qui joue ce role.

RETOUR SUR L'ACTIVITE //

1. Faites le tour des familles pour savoir comment elles s'en sont tirées. Demandez-leur ainsi
qu’aux percepteurs et préteurs d’'argent de répondre aux questions suivantes :

e Combien d'argent avez-vous ?

Combien devez-vous au percepteur ?

Combien devez-vous aux préteurs d'argent ?

N

. Une famille a-t-elle réussi a joindre les deux bouts ?
Comment ? (Ou pourquoi pas ?)
Les familles se sont-elles entraidées pour survivre ?
Pourquoi/Pourquoi pas ?

W

. Demandez au groupe dans son ensemble :
Avez-vous l'impression d'exercer un contrdle sur vos moyens de subsistance ?
Qui exercait le contréle ?
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4. Voici quelques conclusions a examiner en groupe :

e |l est possible de travailler tres fort et d’'étre pauvre quand méme.

o Tres souvent, les gens exercent peu de contréle sur les facteurs de pauvreté (par exemple, la
dette internationale ou les modalités du commerce).

e Les familles étaient incitées a rivaliser plutdt qu’'a travailler ensemble et ultimement, cela n'était
peut-étre pas dans leur intérét.

e Les gens sont souvent amenés a poser des gestes ou des actes (comme voler) par désespoir.

5. Comment le commerce équitable peut changer favorablement la situation :

e Le prix garanti signifie que les producteurs ne sont pas victimes des fluctuations des prix du
marché mondial.

e La prime sociale versée aux communautés paie souvent des services comme de l'eau potable
pure, ce qui permet d'éviter les maladies.

e En cas de maladie ou d'autres circonstances imprévues, des facilités de crédit sont disponibles a
des taux décents pour aider les gens a passer au travers.

* Le travail coopératif habilite également les communautés a faire face a des circonstances
imprévues et a s'épauler mutuellement.

o L'établissement de relations a long terme entre producteurs et acheteurs signifie que les
producteurs ont une garantie de stabilité et sont donc en mesure de planifier leur avenir.
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