Activités artistiques – Le spectacle vivant — GS — Période 2
Jouer le conte : marionnettes et ombres
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités artistiques », à partir de 5 ans : s'exprimer par le geste et le corps ; participer à une production collective ; s'inscrire dans un projet de représentation devant un public choisi. Prolonge la séquence de compréhension du conte.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Manipuler une marionnette.
1. Jouer une scène courte à deux.
1. Utiliser le théâtre d'ombres.
1. Participer à une présentation collective.

	Compétences travaillées
	1. Manipuler
1. Jouer un rôle
1. Coordonner
1. Se produire

	Prérequis
	1. P1 : mimer et se déplacer dans l'espace
1. P2 : le conte et ses personnages

	Matériel / supports
	1. Marionnettes ; drap ; lampe ; silhouettes ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation pendant les séances.
1. Repère de fin de période : jouer une courte scène à deux.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur de la scène.
1. Qualitative : manipuler en ★ ; manipuler et parler en ★★★.
1. ⚠ JOUER DEVANT LES AUTRES EST PROPOSÉ, JAMAIS IMPOSÉ.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Ma marionnette bouge
	Manipuler une marionnette.
	25 min

	2
	Le théâtre d'ombres
	Jouer derrière un drap éclairé.
	25 min

	3
	Une scène à deux
	Jouer une scène courte à deux.
	25 min

	4
	On montre aux autres
	Participer à une présentation collective.
	25 min

	5
	Le bilan du spectacle vivant
	Faire le point sur la période.
	25 min




SÉANCE 1 / 5 — Ma marionnette bouge
	Objectif
	Manipuler une marionnette.

	Durée / organisation
	25 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Marionnettes simples ; annexe 1


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

	Elle est vivante
demi-groupe
	20'
	1. ⚠ ON COMMENCE PAR LA MARIONNETTE, PAS PAR LE CORPS.
1. Elle PROTÈGE : ce n'est pas moi qu'on regarde.
1. MES TROIS RÈGLES DE MANIPULATION :
1. 1. MA MARIONNETTE REGARDE CELUI À QUI ELLE PARLE.
1. 2. QUAND ELLE PARLE, ELLE BOUGE UN PEU.
1. 3. QUAND ELLE NE PARLE PAS, ELLE NE BOUGE PAS.
1. ⚠ LA RÈGLE 3 EST LA PLUS DIFFICILE, et c'est celle
1. qui fait comprendre qui parle.
1. MON EXERCICE : MA MARIONNETTE ARRIVE ET SALUE.
1. Puis ELLE S'EN VA.
1. ⚠ ARRIVER ET PARTIR SONT DÉJÀ DU THÉÂTRE.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND ELLE S'ARRÊTE, ON LA CROIT VIVANTE.
1. Si elle bouge tout le temps, ON NE VOIT PLUS RIEN.
1. ⚠ ET C'EST LE SILENCE DE LA MUSIQUE, exactement.
1. MES ÉMOTIONS AVEC LE CORPS DE LA MARIONNETTE :
1. LA JOIE : elle saute.
1. LA PEUR : elle recule.
1. LA TRISTESSE : elle baisse la tête.
1. ET LA COLÈRE : elle tape le sol.
1. ⚠ CE SONT LES QUATRE ÉMOTIONS DE LA SÉQUENCE EVAR.
1. MA RÈGLE : JE PEUX ME CACHER DERRIÈRE LE CASTELET.
1. ⚠ ET ÇA SUFFIT À BEAUCOUP D'ÉLÈVES pour oser.

	Bilan
demi-groupe
	5'
	1. On affiche LES TROIS RÈGLES DE LA MARIONNETTE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Faire arriver et partir

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les trois règles ; jouer une émotion


Trace écrite / bilan : L'affiche des trois règles de la marionnette.


SÉANCE 2 / 5 — Le théâtre d'ombres
	Objectif
	Jouer derrière un drap éclairé.

	Durée / organisation
	25 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Drap ; lampe ; silhouettes ; annexe 1


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

	Derrière le drap
demi-groupe
	20'
	1. ⚠ LAMPE À LED FROIDE, câble fixé au sol, drap bien tendu.
1. ⚠ ON NE REGARDE JAMAIS LA LAMPE EN FACE.
1. On tend un drap, on met la lampe derrière.
1. MA DÉCOUVERTE : ON NE VOIT QUE LA FORME.
1. ⚠ ET C'EST EXACTEMENT LA SÉANCE D'ARTS VISUELS.
1. MES DEUX RÈGLES DE L'OMBRE :
1. 1. PLUS JE SUIS PRÈS DU DRAP, PLUS L'OMBRE EST NETTE.
1. 2. PLUS JE SUIS PRÈS DE LA LAMPE, PLUS ELLE EST GRANDE.
1. ⚠ ET ÇA SERT VRAIMENT : le géant se met près de la lampe.
1. MON EXERCICE : JE FAIS LE GÉANT, PUIS LA SOURIS.
1. Sans changer de silhouette. JUSTE EN ME DÉPLAÇANT.
1. MA DÉCOUVERTE : JE PEUX RACONTER SANS PARLER.
1. ⚠ ET SANS QU'ON VOIE MON VISAGE.
1. MA RÈGLE POUR ÊTRE VU : JE ME MONTRE DE CÔTÉ.
1. ⚠ DE FACE, ON NE RECONNAÎT RIEN.
1. Le profil DIT BEAUCOUP PLUS.
1. MON DISPOSITIF : UN JOUE, UN REGARDE, PUIS ON ÉCHANGE.
1. ⚠ CELUI QUI REGARDE DIT CE QU'IL A VU.
1. ⚠ ET IL NE DIT PAS SI C'ÉTAIT BIEN.
1. MA REMARQUE : LE THÉÂTRE D'OMBRES PROTÈGE ENCORE PLUS.
1. ⚠ ET C'EST PRÉCIEUX POUR LES ÉLÈVES QUI N'OSENT PAS.

	Bilan
demi-groupe
	5'
	1. On affiche LES DEUX RÈGLES DE L'OMBRE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Traverser derrière le drap

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jouer grand puis petit ; de profil


Trace écrite / bilan : L'affiche des deux règles de l'ombre.


SÉANCE 3 / 5 — Une scène à deux
	Objectif
	Jouer une scène courte à deux.

	Durée / organisation
	25 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Marionnettes ; annexe 2


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

	Chacun son tour
binômes
	20'
	1. MA SCÈNE A TROIS MOMENTS, comme le conte :
1. 1. LES DEUX SE RENCONTRENT.
1. 2. IL Y A UN PROBLÈME.
1. 3. ET ÇA S'ARRANGE.
1. ⚠ C'EST LA BANDE À TROIS CASES de la séquence de conte.
1. MA RÈGLE PRINCIPALE : QUAND L'UN PARLE, L'AUTRE ÉCOUTE.
1. ⚠ ET SA MARIONNETTE NE BOUGE PAS.
1. MA DIFFICULTÉ : ON PARLE EN MÊME TEMPS.
1. ⚠ ET ON N'ENTEND PLUS RIEN.
1. MON OUTIL : CELUI QUI PARLE AVANCE UN PEU.
1. Et IL RECULE QUAND IL A FINI.
1. ⚠ ET ON VOIT TOUT DE SUITE QUI PARLE.
1. MA PRÉPARATION : ON DIT NOTRE SCÈNE AVANT DE LA JOUER.
1. « D'abord toi, tu dis… PUIS MOI, JE DIS… »
1. ⚠ ON NE SE LANCE PAS SANS AVOIR PRÉPARÉ.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND ON A PRÉPARÉ, ON N'EST PAS PERDU.
1. MON DROIT : JE PEUX JOUER SANS PARLER.
1. ⚠ LA MARIONNETTE PEUT MIMER, et c'est du théâtre.
1. MON AUTRE DROIT : JE PEUX ÊTRE CELUI QUI RACONTE.
1. ⚠ ET ON A BESOIN DE TOUS LES RÔLES.

	Bilan
demi-groupe
	5'
	1. On affiche LA BANDE DES TROIS MOMENTS.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jouer sans parler

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois moments ; manipuler et parler


Trace écrite / bilan : La bande des trois moments de la scène.


SÉANCE 4 / 5 — On montre aux autres
	Objectif
	Participer à une présentation collective.

	Durée / organisation
	25 min — classe entière

	Matériel
	1. Castelet ; drap ; annexe 2


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

	Notre présentation
classe entière
	20'
	1. ⚠ ON PRÉSENTE À LA CLASSE, ou à une autre classe.
1. ⚠ JAMAIS AUX FAMILLES SANS AVOIR VÉRIFIÉ QUE TOUT LE MONDE
1. PEUT ÊTRE ACCOMPAGNÉ. Un spectacle où certains n'ont personne
1. dans la salle est une blessure durable.
1. MES RÔLES, ET IL Y EN A POUR TOUT LE MONDE :
1. CELUI QUI JOUE LA MARIONNETTE.
1. CELUI QUI FAIT LES BRUITS.
1. CELUI QUI TIENT LA LAMPE.
1. CELUI QUI RACONTE.
1. ET CELUI QUI REGARDE ET QUI APPLAUDIT.
1. ⚠ REGARDER EST UN RÔLE. On le dit, et on y croit.
1. MA RÈGLE DE SPECTATEUR :
1. JE ME TAIS PENDANT.
1. J'APPLAUDIS APRÈS.
1. ET JE DIS CE QUE J'AI VU.
1. ⚠ ON DIT CE QU'ON A VU, PAS SI C'ÉTAIT BIEN.
1. « J'ai vu le loup qui se cachait derrière l'arbre. »
1. MA DÉCOUVERTE : JOUER DEVANT, ÇA FAIT QUELQUE CHOSE.
1. Le ventre serré. LES JOUES CHAUDES.
1. ⚠ ET C'EST NORMAL, ET ÇA A UN NOM : LE TRAC.
1. MA PHRASE : AVOIR PEUR ET Y ALLER QUAND MÊME.
1. ⚠ ET C'EST EXACTEMENT LE COURAGE de la séquence de lexique.
1. MON DROIT : JE PEUX JOUER À DEUX, OU DERRIÈRE LE DRAP.
1. ⚠ OU CHOISIR UN AUTRE RÔLE. Sans que personne ne commente.

	Bilan
classe entière
	5'
	1. On dit CE QU'ON A VU, chacun une chose.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un rôle sans parole

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jouer et parler devant le groupe


Trace écrite / bilan : La photo de la présentation.


SÉANCE 5 / 5 — Le bilan du spectacle vivant
	Objectif
	Faire le point sur la période.

	Durée / organisation
	25 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Affiches ; annexe 3


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

	Ce qu'on sait faire
demi-groupe
	20'
	1. MES OUTILS DES DEUX PÉRIODES :
1. P1 : JE ME DÉPLACE DANS L'ESPACE.
1. P1 : JE MIME UNE ACTION.
1. P2 : JE MANIPULE UNE MARIONNETTE.
1. P2 : JE JOUE DERRIÈRE LE DRAP.
1. P2 : JE JOUE UNE SCÈNE À DEUX.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE :
1. QUAND ON S'ARRÊTE, ON REGARDE CELUI QUI BOUGE.
1. ⚠ ET C'EST PAREIL EN MUSIQUE, avec le silence.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE :
1. ON NE SE LANCE PAS SANS AVOIR PRÉPARÉ.
1. MA TROISIÈME DÉCOUVERTE :
1. IL Y A UN RÔLE POUR TOUT LE MONDE.
1. ⚠ ET REGARDER EN EST UN.

	Ce qui vient après
demi-groupe
	5'
	1. « En période 3, on jouera AVEC NOTRE CORPS ENTIER. »


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois outils

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Cinq outils ; expliquer l'arrêt


Trace écrite / bilan : Affiche : il y a un rôle pour tout le monde.


ANNEXE 1 — Le matériel du spectacle  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ POURQUOI ON COMMENCE PAR LA MARIONNETTE
1. ⚠ ELLE PROTÈGE : ce n'est pas l'élève qu'on regarde.
1. Pour beaucoup d'élèves, c'est la condition pour oser.
1. LE CASTELET ET LE DRAP protègent encore davantage.
 
LES TROIS RÈGLES DE LA MARIONNETTE
	N°
	Ma règle
	⚠ Pourquoi

	1
	elle regarde celui à qui elle parle
	on comprend à qui

	2
	quand elle parle, elle bouge un peu
	on comprend qui parle

	3
	⚠ quand elle ne parle pas, elle ne bouge pas
	⚠ le plus difficile


 
1. ⚠ QUAND ELLE S'ARRÊTE, ON LA CROIT VIVANTE. Si elle bouge
1. tout le temps, on ne voit plus rien.
1. C'est exactement le silence de la musique.
 
LES ÉMOTIONS AVEC LE CORPS DE LA MARIONNETTE
	Mon émotion
	Ce que fait ma marionnette

	LA JOIE
	elle saute

	LA PEUR
	elle recule

	LA TRISTESSE
	elle baisse la tête

	LA COLÈRE
	elle tape le sol


 
1. ⚠ CE SONT LES QUATRE ÉMOTIONS DE LA SÉQUENCE EVAR.
 
⚠ LE THÉÂTRE D'OMBRES
1. ⚠ LAMPE À LED FROIDE UNIQUEMENT.
1. ⚠ CÂBLE FIXÉ AU SOL : risque de chute.
1. ⚠ DRAP BIEN TENDU ET FIXÉ, pas de fil à hauteur de cou.
1. ⚠ ON NE REGARDE JAMAIS LA LAMPE EN FACE.
	Ma règle
	Ce que ça donne
	À quoi ça sert

	plus près du drap
	l'ombre est nette
	pour être reconnu

	plus près de la lampe
	l'ombre est grande
	⚠ pour faire le géant

	de profil
	on reconnaît la forme
	⚠ de face, on ne voit rien


 
1. JE PEUX RACONTER SANS PARLER, et sans qu'on voie mon visage.
1. ⚠ C'EST PRÉCIEUX POUR LES ÉLÈVES QUI N'OSENT PAS.
 
LA SCÈNE À DEUX
	N°
	Mon moment

	1
	les deux se rencontrent

	2
	il y a un problème

	3
	et ça s'arrange


 
1. ⚠ C'EST LA BANDE À TROIS CASES de la séquence de conte.
1. MA RÈGLE : quand l'un parle, l'autre écoute, et sa marionnette
1. ne bouge pas.
1. MON OUTIL CONTRE LES VOIX SIMULTANÉES : celui qui parle
1. avance un peu, et recule quand il a fini.
1. ⚠ ON DIT NOTRE SCÈNE AVANT DE LA JOUER.
1. QUAND ON A PRÉPARÉ, ON N'EST PAS PERDU.
 
⚠ LES CINQ RÔLES DE LA PRÉSENTATION
	Mon rôle
	Ce que je fais

	celui qui joue
	il manipule la marionnette

	celui qui fait les bruits
	il joue les instruments

	celui qui tient la lampe
	il éclaire au bon moment

	celui qui raconte
	il dit l'histoire

	⚠ celui qui regarde
	⚠ il regarde et il applaudit


 
1. ⚠ REGARDER EST UN RÔLE. On le dit, et on y croit.
1. ⚠ JOUER DEVANT LES AUTRES EST PROPOSÉ, JAMAIS IMPOSÉ :
1. on peut jouer à deux, derrière le drap, ou choisir
1. un autre rôle. Sans que personne ne commente.
 
LES RÈGLES DU SPECTATEUR
1. JE ME TAIS PENDANT.
1. J'APPLAUDIS APRÈS.
1. ET JE DIS CE QUE J'AI VU.
1. ⚠ ON DIT CE QU'ON A VU, PAS SI C'ÉTAIT BIEN.
1. « J'ai vu le loup qui se cachait derrière l'arbre. »
 
LE TRAC
1. Le ventre serré, les joues chaudes, les jambes qui tremblent.
1. ⚠ C'EST NORMAL, ET ÇA A UN NOM.
1. AVOIR PEUR ET Y ALLER QUAND MÊME : c'est exactement
1. le courage de la séquence de lexique.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — GS, PÉRIODE 2
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	fait arriver et partir sa marionnette
	
	
	

	oriente sa marionnette vers l'autre
	
	
	

	immobilise sa marionnette quand elle ne parle pas
	
	
	

	joue une émotion
	
	
	

	joue derrière le drap
	
	
	

	se place de profil
	
	
	

	joue une scène à deux
	
	
	

	prépare avant de jouer
	
	
	

	tient un rôle dans la présentation
	
	
	

	dit ce qu'il a vu, en spectateur
	
	
	


 
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ JOUER DEVANT LES AUTRES EST PROPOSÉ, JAMAIS IMPOSÉ.
1. ⚠ LE REFUS NE SE COMMENTE PAS, ni devant l'élève,
1. ni devant les autres.
1. ⚠ NE JAMAIS PRÉSENTER AUX FAMILLES sans avoir vérifié
1. que chaque élève peut être accompagné : un spectacle où
1. certains n'ont personne dans la salle est une blessure durable.
1. La classe voisine est un public suffisant et plus sûr.
1. ⚠ AUCUN COSTUME À APPORTER DE LA MAISON.
1. ⚠ LAMPE À LED FROIDE, CÂBLE FIXÉ AU SOL, DRAP TENDU
1. et fixé, aucun fil à hauteur de cou.
1. ⚠ CASTELET STABLE, qui ne peut pas basculer.
1. ⚠ NE JAMAIS COMMENTER LA VOIX, LE PHYSIQUE OU LA TIMIDITÉ.
1. ⚠ AUCUN CLASSEMENT, aucune comparaison des prestations.
1. ⚠ VÉRIFIER LES AUTORISATIONS DE DROIT À L'IMAGE avant
1. toute photographie ou captation.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
LA MARIONNETTE COMME PROTECTION
1. ⚠ COMMENCER PAR LA MARIONNETTE, ET NON PAR LE CORPS,
1. est la décision la plus importante de la séquence :
1. le regard des autres se porte sur l'objet, pas sur l'élève.
1. LE CASTELET ET LE DRAP ajoutent une protection réelle,
1. et rendent le jeu accessible à des élèves très réservés.
1. ⚠ NE JAMAIS RETIRER CETTE PROTECTION pour « faire mieux ».
LES RÈGLES DE MANIPULATION
1. ⚠ L'IMMOBILITÉ DE LA MARIONNETTE QUI N'A PAS LA PAROLE
1. est la règle la plus difficile et la plus efficace :
1. c'est elle qui rend la scène lisible.
1. LE RAPPROCHEMENT AVEC LE SILENCE EN MUSIQUE est juste
1. et se dit aux élèves : ce qui s'arrête fait voir ce qui bouge.
1. LES ÉMOTIONS JOUÉES PAR LE CORPS DE LA MARIONNETTE
1. réinvestissent la séquence EVAR sans exposer l'élève.
LE THÉÂTRE D'OMBRES
1. ⚠ LES DEUX RÈGLES (distance au drap, distance à la lampe)
1. sont exactement celles de la séance d'arts visuels.
1. LE PROFIL est la découverte technique : de face,
1. une silhouette n'est pas reconnaissable.
1. ⚠ L'OMBRE EST LE DISPOSITIF LE PLUS PROTECTEUR de l'année :
1. il permet à des élèves mutiques en groupe de jouer.
LA SCÈNE À DEUX
1. LES TROIS MOMENTS reprennent la bande du conte : rencontre,
1. problème, résolution. La structure est déjà connue.
1. ⚠ LES VOIX SIMULTANÉES sont le problème récurrent :
1. le déplacement de celui qui parle le règle visuellement.
1. PRÉPARER AVANT DE JOUER est un contenu, et c'est
1. le « on ne se lance pas sans avoir préparé » du CP.
1. JOUER SANS PAROLE EST DU THÉÂTRE : le mime est une
1. option pleine, pas un repli.
LA PRÉSENTATION
1. ⚠ LE PUBLIC SE CHOISIT AVEC PRUDENCE : la classe voisine
1. est un public suffisant, et sans risque d'exclusion.
1. ⚠ REGARDER EST UN RÔLE, et il faut le dire sincèrement,
1. sinon c'est perçu comme une consolation.
1. LES RÈGLES DU SPECTATEUR (se taire, applaudir, dire
1. ce qu'on a vu) s'enseignent explicitement.
1. LE TRAC SE NOMME : le nommer le rend supportable,
1. et il relie directement au courage travaillé en lexique.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ LE SPECTACLE VIVANT EST LE PROJET COMMUN IDÉAL
1. d'une classe multi-niveaux : les rôles se répartissent
1. naturellement selon les compétences.
1. LES CE1 ÉCRIVENT ET DISENT LE TEXTE, les CP annoncent
1. les moments, les GS manipulent et font les bruits.
1. ⚠ LE THÉÂTRE D'OMBRES fonctionne à tous les niveaux,
1. avec la même installation.
1. ⚠ LES RÈGLES DU SPECTATEUR sont identiques et se disent
1. une seule fois pour toute la classe.
1. ⚠ LES PRÉCAUTIONS (rien de la maison, public choisi,
1. jeu jamais imposé) valent à tous les niveaux.
1. Ce qui diffère : la GS manipule et mime ; le CP joue une scène courte avec texte ; le CE1 mémorise et interprète un rôle.


ANNEXE 3 — Affiche 18 — Ma marionnette  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MES TROIS RÈGLES
	1
	elle regarde celui à qui elle parle

	2
	quand elle parle, elle bouge un peu

	3
	QUAND ELLE NE PARLE PAS, ELLE NE BOUGE PAS


 
 
QUAND ELLE S'ARRÊTE, ON LA CROIT VIVANTE.
 
MON OMBRE
	Ma règle
	Ce que ça donne

	plus près du drap
	l'ombre est nette

	plus près de la lampe
	l'ombre est grande

	de profil
	on reconnaît la forme


 
 
MA SCÈNE A TROIS MOMENTS
	1
	2
	3

	ils se rencontrent
	il y a un problème
	ça s'arrange


 
 
MES RÔLES
CELUI QUI JOUE · CELUI QUI FAIT LES BRUITS
CELUI QUI TIENT LA LAMPE · CELUI QUI RACONTE
ET CELUI QUI REGARDE
 
REGARDER EST UN RÔLE.
 
JE ME TAIS PENDANT. J'APPLAUDIS APRÈS.
ET JE DIS CE QUE J'AI VU.
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