Français – Écriture — CM1 — Période 3
Écrire une fable ; jouer avec les mots en poésie
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de français cycle 3, CM1 : écrire des textes variés en mobilisant les connaissances sur le genre ; jouer avec la langue ; réviser et améliorer son écrit ; recourir à l'écriture pour réfléchir.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Écrire une fable respectant la structure du genre et proposant une morale.
1. Comprendre qu'une contrainte formelle aide à inventer.
1. Produire des textes poétiques courts à partir de contraintes.
1. Poursuivre le travail de réécriture avec les quatre opérations.

	Compétences travaillées
	1. Produire des écrits variés
1. Réviser son écrit
1. Mobiliser des connaissances sur la langue
1. Recourir à l'écriture pour réfléchir

	Prérequis
	1. P1-P2 : copie experte, écrits de travail, quatre opérations de réécriture, méthode des trois passages
1. Littérature P3 : la structure de la fable, le bestiaire, la morale

	Matériel / supports
	1. Cahier d'écrivain ; grille de relecture ; banque de mots et bestiaire
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation de la fable finale (grille annexe 3) : structure, personnages, morale, langue.
1. Évaluation de la trace de RÉÉCRITURE, qui compte autant que le texte final.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur de la fable (8, 15 ou 25 lignes) ; nombre de jeux poétiques.
1. Qualitative : trame avec amorces en ★ ; en ★★★, fable en vers ou contrainte inventée.
1. La fable peut être écrite en PROSE : le vers n'est pas exigible en CM1.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Le chantier : préparer sa fable
	Concevoir sa fable avant de l'écrire.
	60 min

	2
	Le premier jet
	Écrire le premier jet de la fable.
	60 min

	3
	Réécrire : rendre la fable plus efficace
	Améliorer son texte de façon ciblée.
	60 min

	4
	Jouer avec les mots : les contraintes poétiques
	Découvrir que la contrainte fait inventer.
	60 min

	5
	Publier : le recueil et le récital
	Mettre au propre et publier.
	60 min




SÉANCE 1 / 5 — Le chantier : préparer sa fable
	Objectif
	Concevoir sa fable avant de l'écrire.

	Durée / organisation
	60 min — individuel accompagné

	Matériel
	1. Annexe 1 ; bestiaire affiché
1. Projection 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le projet
collectif
	12'
	1. Consigne : « Écris une fable. Elle sera lue lors du récital et publiée dans le recueil de la classe. »
1. Projection 1 : le chantier de la fable.
1. Les critères de réussite sont affichés AVANT.
1. Point de méthode important : on commence par la MORALE, pas par l'histoire.
1. C'est contre-intuitif, mais c'est ainsi que travaillent les fabulistes : ils partent d'une idée à faire comprendre, puis ils inventent une situation qui la montre.
1. Si je commence par l'histoire, je risque de ne pas savoir où j'allais.

	La fiche de préparation
individuel
	33'
	1. Chacun remplit sa fiche dans l'ordre : ma MORALE (une phrase), puis les PERSONNAGES qui l'illustrent, puis la SITUATION, puis ce qui se passe, puis la fin.
1. Le bestiaire est disponible : je choisis des animaux dont le rôle correspond à ma morale.
1. L'enseignant relance : « ta situation montre-t-elle vraiment ta morale ? », « que se passerait-il si tu changeais la fin ? »
1. Erreur fréquente à repérer tôt : une histoire qui ne démontre pas la morale annoncée.

	Le test oral
binômes
	15'
	1. Chacun raconte sa fable à son binôme SANS dire la morale.
1. Le binôme essaie de deviner la morale.
1. S'il y arrive : la fable fonctionne. S'il n'y arrive pas : quelque chose ne va pas.
1. Ce test est redoutablement efficace et remplace bien des explications.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Morale fournie à choisir dans une liste ; animaux proposés

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Morale personnelle ; situation originale ; contrainte supplémentaire


Trace écrite / bilan : Fiche de préparation de la fable.


SÉANCE 2 / 5 — Le premier jet
	Objectif
	Écrire le premier jet de la fable.

	Durée / organisation
	60 min — individuel

	Matériel
	1. Cahier d'écrivain ; fiche de préparation ; banque de mots


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Rappel des outils
collectif
	10'
	1. La structure de la fable est rappelée : une SITUATION brève, une ACTION ou un DIALOGUE, un DÉNOUEMENT, une MORALE.
1. Rappel technique : une ligne sur deux ; les mots qui bloquent sont entourés et on continue.
1. Point spécifique à la fable : c'est COURT. Une fable de trois pages n'est pas une fable.
1. La brièveté est une contrainte du genre, pas une facilité : il faut dire beaucoup en peu de mots.
1. Le DIALOGUE est souvent le cœur de la fable : deux ou trois répliques bien choisies valent mieux qu'une longue description.

	Écriture
individuel
	40'
	1. Écriture du premier jet.
1. L'enseignant circule et relance individuellement, sans corriger l'orthographe.

	Premier retour
collectif
	10'
	1. Deux textes volontaires sont lus ; on ne relève que le POSITIF.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trame avec amorces ; 8 lignes ; dictée à l'adulte possible

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. 25 lignes ; dialogue développé ; tentative de vers


Trace écrite / bilan : Premier jet, une ligne sur deux.


SÉANCE 3 / 5 — Réécrire : rendre la fable plus efficace
	Objectif
	Améliorer son texte de façon ciblée.

	Durée / organisation
	60 min — individuel accompagné

	Matériel
	1. Premiers jets ; grille de relecture (annexe 2)
1. Projection 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	La grille et le geste du raccourcissement
collectif
	15'
	1. La grille de relecture est enrichie des critères de la fable.
1. Projection 2 : réécrire une fable, c'est raccourcir.
1. Le geste travaillé cette période est SUPPRIMER, poursuivi depuis la période 2 et central ici.
1. Démonstration sur un texte anonyme : on enlève un tiers des mots, et le texte devient plus fort.
1. Ce qu'on peut supprimer : les explications inutiles (la fable MONTRE, elle n'explique pas), les répétitions, les détails qui n'apportent rien, les adverbes superflus.
1. Message donné : dans une fable, chaque mot doit servir. C'est ce qui fait sa force.

	Réécriture ciblée
individuel
	32'
	1. Trois passages, comme en période 2 :
1. Passage 1 — L'EFFICACITÉ : ma morale se comprend-elle ? mon histoire la démontre-t-elle ?
1. Passage 2 — LA BRIÈVETÉ : qu'est-ce que je peux SUPPRIMER ?
1. Passage 3 — LA LANGUE : temps, accords, ponctuation du dialogue.
1. L'enseignant accompagne individuellement les plus fragiles.

	Le regard d'un autre
binômes
	13'
	1. Le test oral est refait : le binôme devine-t-il la morale maintenant ?
1. Fiche de retour : ce que j'ai aimé, ce que je n'ai pas compris, une suggestion.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Grille à quatre critères ; un seul passage ; aide individuelle

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Grille complète ; trois passages ; justifier deux suppressions


Trace écrite / bilan : Texte réécrit avec traces visibles.


SÉANCE 4 / 5 — Jouer avec les mots : les contraintes poétiques
	Objectif
	Découvrir que la contrainte fait inventer.

	Durée / organisation
	60 min — individuel

	Matériel
	1. Annexe 2 ex. 5-9


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Pourquoi des contraintes ?
collectif
	15'
	1. Question posée : si je vous dis « écrivez un poème sur ce que vous voulez », qu'est-ce qui se passe ?
1. Constat honnête : on ne sait pas par où commencer, ou on écrit ce qu'on sait déjà écrire.
1. Idée centrale : une CONTRAINTE ne limite pas l'imagination. Elle la met en marche.
1. Elle oblige à chercher des mots qu'on n'aurait pas trouvés spontanément.
1. C'est exactement ce qu'on a découvert en arts plastiques avec les ateliers à contrainte.

	Cinq jeux d'écriture
individuel
	35'
	1. Chacun choisit trois jeux parmi cinq :
1. L'ACROSTICHE : les initiales des vers forment un mot.
1. LA LISTE : un poème fait uniquement d'une énumération (« Il y a… »).
1. LE CADAVRE EXQUIS : chacun écrit un morceau sans voir les autres, on assemble.
1. LA LETTRE INTERDITE : écrire quatre lignes sans utiliser une lettre donnée.
1. LE POÈME À CONTRAINTE DE RIMES : quatre vers en rimes suivies.
1. Les jeux sont courts : on en fait plusieurs plutôt qu'un seul long.

	Lecture
collectif
	10'
	1. Plusieurs productions sont lues à voix haute.
1. Constat : les textes les plus surprenants viennent souvent des contraintes les plus fortes.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux jeux ; acrostiche sur son prénom ; banque de mots

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois jeux dont la lettre interdite ; contrainte inventée


Trace écrite / bilan : Jeux poétiques dans le cahier d'écrivain.


SÉANCE 5 / 5 — Publier : le recueil et le récital
	Objectif
	Mettre au propre et publier.

	Durée / organisation
	60 min — individuel puis collectif

	Matériel
	1. Textes réécrits ; matériel de mise au propre et d'illustration


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	La mise au propre
individuel
	30'
	1. Copie soignée en mobilisant la copie experte.
1. Mise en page spécifique : le titre, le texte, et la morale MISE EN VALEUR (isolée, en italique, ou décalée).
1. Le traitement de texte est proposé aux élèves ayant des difficultés graphiques.
1. Une illustration ou une lettrine peut être ajoutée.

	Le recueil
collectif
	20'
	1. Les fables et les poèmes sont réunis : couverture, sommaire, titre du recueil choisi collectivement.
1. Destination : la BCD de l'école, une autre classe, ou les familles.

	Bilan d'écrivain
individuel
	10'
	1. Chacun note ce dont il est fier et ce qu'il ferait autrement.
1. Question de bilan : qu'est-ce que la contrainte m'a apporté ?


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Traitement de texte ; mise en page fournie

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Mise en page soignée ; lettrine ; participation au sommaire


Trace écrite / bilan : Recueil publié ; bilan d'écrivain.


ANNEXE 1 — Écrire une fable  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON PROJET
1. J'écris une FABLE.
1. Elle sera lue lors du récital et publiée dans le recueil de la classe.
LE POINT DE MÉTHODE LE PLUS IMPORTANT
1. Je commence par la MORALE, pas par l'histoire.
Pourquoi ?
1. C'est ainsi que travaillent les fabulistes.
1. Ils partent d'une IDÉE à faire comprendre, puis ils inventent une SITUATION qui la montre.
1. Si je commence par l'histoire, je risque de ne pas savoir où j'allais.
1. Et ma morale ne collera pas à mon récit.
MA FICHE DE PRÉPARATION (à remplir DANS CET ORDRE)
	Étape
	Ma réponse

	1. MA MORALE (une seule phrase)
	

	2. Quels PERSONNAGES l'illustrent bien ?
	

	3. Quelle SITUATION de départ ?
	

	4. Que se passe-t-il ? (une action ou un dialogue)
	

	5. Comment cela finit-il ?
	

	6. Ma morale est-elle explicite ou implicite ?
	


 
CHOISIR MES PERSONNAGES
1. Le bestiaire est affiché. Je choisis des animaux dont le RÔLE correspond à ma morale.
1. Si ma morale parle de ruse, le renard est indiqué.
1. Si elle parle d'orgueil, le lion, le paon ou le chêne conviennent.
1. Mais je peux aussi INVENTER : rien n'oblige à reprendre les animaux traditionnels.
LE TEST QUI NE PARDONNE PAS
1. Je raconte ma fable à mon binôme SANS dire la morale.
1. Il essaie de la DEVINER.
1. S'il y arrive : ma fable fonctionne.
1. S'il n'y arrive pas : quelque chose ne va pas.
1. Ce n'est pas grave. Cela veut dire que mon histoire ne montre pas encore ce que je voulais dire.
LA STRUCTURE DE LA FABLE
	Partie
	Ce qu'on y trouve
	Longueur

	La SITUATION
	on présente les personnages et le lieu
	très courte

	L'ACTION ou le DIALOGUE
	c'est souvent le cœur de la fable
	la plus longue

	Le DÉNOUEMENT
	ce qui arrive au personnage
	courte

	La MORALE
	la leçon (explicite ou implicite)
	une ou deux phrases


 
UNE FABLE, C'EST COURT
1. Une fable de trois pages n'est pas une fable.
1. La brièveté n'est PAS une facilité : c'est une contrainte du genre.
1. Il faut dire beaucoup en peu de mots. C'est difficile, et c'est ce qui fait la force du genre.
LE DIALOGUE EST SOUVENT LE CŒUR
1. Deux ou trois répliques bien choisies valent mieux qu'une longue description.
1. C'est par ce qu'il DIT qu'un personnage se révèle.
1. Le renard ne dit pas « je suis rusé » : il flatte, et on comprend.
MES CRITÈRES DE RÉUSSITE (annoncés AVANT)
	Critère
	★
	★★
	★★★

	Longueur
	8 lignes
	15 lignes
	25 lignes

	Une morale claire
	oui
	oui
	oui

	L'histoire DÉMONTRE la morale
	oui
	oui
	oui

	Des personnages typés
	oui
	oui
	oui

	Un dialogue
	—
	2 répliques
	un vrai échange

	Morale explicite ou implicite
	explicite
	au choix
	implicite maîtrisée

	Contrainte supplémentaire
	—
	—
	en vers, si je veux


 
Important
1. Ma fable peut être écrite en PROSE.
1. Les vers ne sont PAS exigés en CM1. C'est un défi possible, pas une obligation.


ANNEXE 2 — Réécrire et jouer avec les mots  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
RÉÉCRIRE UNE FABLE, C'EST SOUVENT RACCOURCIR
1. En période 2, on a vu que SUPPRIMER est l'opération qu'on oublie le plus.
1. Dans une fable, c'est l'opération PRINCIPALE.
L'expérience à faire
1. Prends ton texte. Enlève UN TIERS des mots.
1. Relis. Il est presque toujours plus fort.
Ce que je peux supprimer
	Ce que j'enlève
	Pourquoi

	les EXPLICATIONS
	la fable MONTRE, elle n'explique pas

	les répétitions
	elles diluent

	les détails qui n'apportent rien
	chaque mot doit servir

	les adverbes superflus
	« il courut très très vite » → « il s'élança »

	les « et puis »
	ils alourdissent


 
La règle du genre
1. Dans une fable, chaque mot doit servir.
1. C'est ce qui fait sa force. Et c'est pour cela qu'on les retient si bien.
MES TROIS PASSAGES DE RELECTURE
PASSAGE 1 — L'EFFICACITÉ
	Je vérifie que…
	☐

	ma morale se comprend
	

	mon histoire la DÉMONTRE vraiment
	

	mes personnages sont bien choisis
	

	mon binôme a deviné la morale
	


 
PASSAGE 2 — LA BRIÈVETÉ
	Je vérifie que…
	☐

	je n'explique pas ce que l'histoire montre déjà
	

	je n'ai pas de répétitions
	

	chaque phrase sert à quelque chose
	

	j'ai supprimé au moins trois choses
	


 
PASSAGE 3 — LA LANGUE
	Je vérifie que…
	☐

	mes temps du récit sont cohérents
	

	mes verbes s'accordent
	

	mes groupes nominaux sont accordés
	

	la ponctuation du dialogue est correcte
	

	mes phrases ont une majuscule et un point
	


 
La ponctuation du dialogue (rappel)
1. Guillemets «  » pour ouvrir et fermer le dialogue.
1. Un tiret — à chaque changement d'interlocuteur.
1. La virgule avant l'incise : « Bonjour, dit le renard. »
JOUER AVEC LES MOTS
Pourquoi des contraintes ?
1. Si on me dit « écris un poème sur ce que tu veux », que se passe-t-il ?
1. Je ne sais pas par où commencer. Ou j'écris ce que je sais déjà écrire.
L'IDÉE CENTRALE
1. Une CONTRAINTE ne LIMITE pas l'imagination. Elle la MET EN MARCHE.
1. Elle m'oblige à chercher des mots que je n'aurais jamais trouvés tout seul.
1. (C'est exactement ce qu'on a découvert en arts plastiques.)
MES CINQ JEUX
1. L'ACROSTICHE
1. Les INITIALES des vers forment un mot, lu de haut en bas.
1. Exemple avec HIVER :
1. Haut dans le ciel gris
1. Il ne reste plus un oiseau
1. Vent qui siffle aux fenêtres
1. Et la nuit qui tombe si tôt
1. Rien ne bouge dans le jardin
2. LA LISTE
1. Un poème fait uniquement d'une ÉNUMÉRATION.
1. Chaque vers commence par la même formule : « Il y a… » · « Je me souviens… » · « Dans ma poche… »
1. La répétition crée le rythme. Et l'accumulation crée l'effet.
3. LE CADAVRE EXQUIS
1. Chacun écrit un morceau SANS voir ce que les autres ont écrit.
1. Puis on assemble.
1. Le résultat est souvent surprenant, parfois absurde, parfois beau.
1. Exemple de structure : un déterminant + un nom + un adjectif + un verbe + un complément.
4. LA LETTRE INTERDITE
1. J'écris quatre lignes SANS utiliser une lettre donnée (par exemple le E, ou le A).
1. C'est très difficile avec le E. Et c'est ce qui rend l'exercice intéressant.
1. Je dois chercher d'autres mots. Et j'en trouve que je n'utilise jamais.
5. LES RIMES IMPOSÉES
1. Quatre vers en rimes suivies (AABB).
1. Ou : on me donne les quatre mots de fin de vers, je dois écrire autour.
MON BILAN
1. Le jeu que j'ai préféré : ………………
1. Ce que la contrainte m'a fait trouver que je n'aurais pas trouvé sans elle : __lignes__:2


ANNEXE 3 — Grille d'évaluation et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
Grille d'évaluation de la fable
	Critère
	Réussi
	En cours
	À reprendre

	Le texte est bien une FABLE (récit bref + leçon)
	
	
	

	L'histoire DÉMONTRE la morale annoncée
	
	
	

	Les personnages sont typés et bien choisis
	
	
	

	Le texte est BREF (pas de délayage)
	
	
	

	Il y a un dialogue ou une action décisive
	
	
	

	La morale est identifiable
	
	
	

	Les temps du récit sont cohérents
	
	
	

	La ponctuation du dialogue est correcte
	
	
	

	Le texte a été RÉÉCRIT (traces visibles)
	
	
	

	La copie finale est soignée
	
	
	


 
Le critère qui compte le plus
1. L'histoire démontre-t-elle la morale ?
1. C'est LE critère du genre. Une belle histoire avec une morale plaquée n'est pas une fable réussie.
1. Le TEST ORAL (le binôme devine-t-il la morale ?) est le meilleur révélateur, et il est plus efficace que toute correction.
Pourquoi commencer par la morale
1. C'est contre-intuitif pour les élèves, et pourtant décisif.
1. Partir de l'histoire produit presque toujours une morale plaquée à la fin, sans lien réel.
1. Partir de la morale oblige à construire une situation qui la DÉMONTRE.
1. Il faut l'expliquer et le tenir : c'est le point de méthode principal de la séquence.
Erreurs types en CM1
1. La morale plaquée, sans lien avec l'histoire.
1. La morale qui répète le résumé (« la morale, c'est que le lièvre a perdu »).
1. La fable trop LONGUE : c'est l'erreur la plus fréquente. Le genre exige la brièveté.
1. Expliquer au lieu de montrer (« le renard était très rusé et il voulait le fromage »).
1. Le dialogue mal ponctué.
1. Des personnages sans caractère identifiable.
La brièveté : une exigence à tenir
1. Les élèves associent spontanément « bon texte » et « texte long ».
1. La fable est l'occasion de défaire cette association.
1. L'exercice « enlève un tiers des mots » est très efficace : le texte obtenu est presque toujours meilleur, et les élèves le CONSTATENT.
1. Compter les mots avant et après rend le progrès visible.
Les jeux poétiques : leur rôle réel
1. Ce ne sont pas des récréations : ils travaillent la RECHERCHE LEXICALE et la conscience de la langue.
1. La LETTRE INTERDITE est le jeu le plus fécond : il oblige à chercher des synonymes, à reformuler, à explorer le lexique.
1. L'ACROSTICHE est le plus accessible et le plus valorisant pour les élèves fragiles.
1. Les faire COURTS et NOMBREUX plutôt que longs et rares.
1. Lire à voix haute : c'est là que l'effet des contraintes s'entend.
Le message sur la contrainte
1. « Une contrainte ne limite pas l'imagination, elle la met en marche. »
1. Ce message a été posé en arts plastiques (période 1 et 2). Le reprendre en écriture crée une cohérence forte.
1. Les élèves le vérifient eux-mêmes : les textes les plus surprenants viennent des contraintes les plus fortes.
Élèves en difficulté d'écriture
1. La fable est un genre FAVORABLE aux élèves fragiles : elle est courte, structurée, et le modèle est fort.
1. La trame avec amorces débloque : « Un jour, un(e) … rencontra un(e) … », « Alors, le … lui dit : », « Depuis ce jour, … ».
1. La morale peut être fournie à choisir dans une liste : cela ne diminue pas l'exercice, cela le recentre sur la construction du récit.
1. La dictée à l'adulte reste pertinente.
Sur les vers
1. Ne PAS exiger les vers en CM1. Ce n'est pas au programme et cela bloquerait la production.
1. Les proposer comme un DÉFI à ceux qui le souhaitent.
1. Une fable en prose bien construite vaut mieux qu'une fable en vers laborieuse.
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 travaille le MÊME projet en période 3 : écrire une fable ou une contre-fable.
1. Les séances 1 (préparation, avec le test oral), 3 (réécriture et raccourcissement) et 4 (jeux poétiques) se mènent en COLLECTIF COMPLET.
1. Le CM2 va plus loin : la CONTRE-FABLE (réécrire une fable en inversant la morale) et les contraintes poétiques plus exigeantes.
1. Le TEST ORAL fonctionne parfaitement en binômes MIXTES.
1. Le RECUEIL et le RÉCITAL sont communs.
1. Les jeux poétiques se font en groupe complet : le cadavre exquis est même meilleur avec deux niveaux mélangés.


ANNEXE 4 — Projection 1 — Le chantier de la fable  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LE POINT DE MÉTHODE LE PLUS IMPORTANT
 
Je commence par la MORALE.
Pas par l'histoire.
 
Pourquoi ?
C'est ainsi que travaillent les fabulistes.
 
Ils partent d'une IDÉE à faire comprendre,
puis ils inventent une SITUATION qui la montre.
 
Si je commence par l'histoire,
je risque de ne pas savoir où j'allais.
 
L'ORDRE DE MA PRÉPARATION
1. Ma MORALE (une phrase)
2. Les PERSONNAGES qui l'illustrent
3. La SITUATION
4. Ce qui se passe
5. La fin
 
LE TEST QUI NE PARDONNE PAS
Je raconte ma fable SANS dire la morale.
Mon binôme essaie de la DEVINER.
 
S'il y arrive : ça marche.
S'il n'y arrive pas : quelque chose ne va pas.


ANNEXE 5 — Projection 2 — Réécrire, c'est raccourcir  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
L'expérience à faire
Prends ton texte.
Enlève UN TIERS des mots.
Relis.
 
Il est presque toujours plus fort.
 
Ce que je peux supprimer
1. les EXPLICATIONS → la fable MONTRE, elle n'explique pas
1. les répétitions
1. les détails qui n'apportent rien
1. les adverbes superflus
1. les « et puis »
 
La règle du genre
Dans une fable, chaque mot doit servir.
 
C'est ce qui fait sa force.
Et c'est pour cela qu'on les retient si bien.
 
Une fable de trois pages
n'est pas une fable.
 
La brièveté n'est pas une facilité.
C'est la difficulté principale du genre.
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