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LE JEU DU COMMERCE

UN COMMERCE HONNETE ?

Le Jute : le défi synthétique ' infime partie du jute bengalais mais
le supplément d'argent apporté 4
Susheela vit 4 Tumulia, un village la famille gridce & ce travail est
du Bangladesh. Elle gagne un peu vital. ARTISANS DU MONDE en
d'argent pour compléter le revenu France est une des organisations
de sa famille en faisant de l'artisanat européennes qui commercialisent
avec le jute qui est cultivé dans cet artisanat. Cette association
la  région. Elle fabrique des rétribue 4 sa juste valeur les pro-
suspensions, des tapis, des dessous- duits d'artisanat et promeut ainsi
de-plats . et des couvre-théiéres. des échanges commerciaux plus
Elle adhére au groupement de femmes égalitaires.
de son village ; ce groupement Malheureusement, l'artisanat ne
organise aussi des cours d'alpha- transforme  qu'une  petite partie
bétisation et de gestion. du jute et emploie peu de personnes.
Le jute et les produits du jute Le Bangladesh a Dbesoin d'étre
sont les principaux biens d'exporta- encouragé 4 créer des industries
tion du Bangladesh. Un tiers des alternatives, sources de nouveaux
exportations mondiales de jute pro- emplois. La production de textile
vient de ce pays. C'est pourquoi est un secteur prometteur. La France
tout événement dans le commerce et la CEE pourraient favoriser son
du jute touche directement Iles développement en supprimant les
habitants du village de Susheela barriéres a l'importation.

ainsi que les 90 millions d'habitants
du Bangladesh.

Le jute est sans aucun doute
vital pour le Bangladesh mais il
l'est maintenant moins pour les
industries des pays occidentaux.
L'utilisation de fibres synthétiques
pour des produits tels que les tapis,
les étoffes pour meubles, les sacs
et la corde, menace les matériaux
naturels comme le jute. Cette
évolution montre que la demande
mondiale de jute baisse de 5 % par
an, ce qui crée de graves problémes
pour le Bangladesh.

L'artisanat fabriqué par Susheela
et ses amies ne représente qu'une

Introduction

Ce jeu a pour but d'aider les joueurs a mieux comprendre }'impact du commerce sur la
prospérité d'un pays. Notre planete est divisée : les pays industrialisés du Nord [ceux d'Amérique
du Nord, d'Europe et le Japon ont un niveau de vie bien plus élevé que les pays d'Amérique Latine.
d'Afrigue ou d'Asie. On peut expliguer cette différence de plusieurs manigres, mais il est certain
que le fossé entre les riches et les pauvres est maintenu et méme é&largi par un systéme
commercial mondial qui favorise les pays forts, bien organisés, plutdt que les pays pauvres.

Ce jeu essaie de montrer comment fonctionne réellement le commerce : qui en profite et
qui y perd. |1 ne peut esquisser que les grandes lignes d'un ensemble de rapports tres complexes.
Mais un de ses objectifs est de faire comprendre les points essentiels de ces rapports de force.




Objectif -

Le jeu a pour but d'illustrer
comment les relations commer-
ciales peuvent favoriser ou
entraver e développement
economique de différentes
communautés ou nations. l veut
susciter l'intéret et la discussiaon
E propaos du commerce
international de fagon agréable
et non académique,

L.es discours sur les échanges
internationaux sont généralement
ennuyeux : aussi il est nécessaire
de trouver des approches nouvelles
qui permettent d'intéresser le
public. Ce jeu en est une. Pendant
la mise en commun, les joueurs
évoquent les expériences qu'ils
ont vécues. Expériences qui,
au cours de I'évaluation,
permettent d'etablir des rappro-
chements entre des situations
vécues pendant le jeu et la réalité
des échanges internationaux,

Public cible

Le jeu est destiné a des joueurs
de 14 ans et plus, bien qu'il puisse
gtre adapté pour des personnes
plus jeunes, I convient & un
groupe de 15 a 30 personnes:
si le groupe est plus important,
on  peut essayer de diriger
simultanément deux jeux. Les
regles. et les aptitudes requises
sont simples de sorte que le
jeu peut &tre utilisé avec un
grand éventail de capacités
il convient tout autant aux écoles,

aux groupes de jeunes gu'aux

aduites.

Durée du jeu

Il faut au rmoins 1 heure pour
le jeu et la discussion : avec
un groupe hien informé il faut
un peu plus de temps, jusgu'a
une heure et demie,

Quand utiliser le jeu ?

H convient d'utiliser le jeu
pendant une série de cours ou
une  animation  couvrant  une
journée entigre. On pourra l'utiliser
au début dune série de cours
ou au début de la journée de
manigre & susciter I'intérét des
personnes au sujet. Cependant
on peut également Ffaire le jeu
en un seul cours,

l.a discussion aprés e jeu

sera plus facile si les joueurs

ont une connaissance générale
des  différences gqui existent
entre les pays riches et les pays
pauvres,

Loeal - matériel

* | faut une piece suffisam-
ment grande pour  accueillir
jusqu'a 6 groupes de 4 a 6 joueurs
chacun ; laissez beaucoup d'espace
entre les groupes. La plupart
des salies de classe sont juste
assez’ grandes s les bureaux
et les tables peuvent &tre
déplacés.mais le mieux serait
d'utiliser un petit hall dans le
cas oU vous avez un groupe de
30 personnes.

* S5i le nombre de joueurs
est inférieur & 30, par ex. entre
15 et 20, répartissez les joueurs
dans des proportions sembiables
a celles indigquées sur le plan
page 4, I devrait toujours vy
avoir au moins 5 groupes différents
et au moins un groupe devrait

avoir un jeu de ressources
correspondant & la  catégorie
A,

* Chacun des B groupes aura
besoin d'une table ou d'un bureau
pour travailler et d'une ou de
deux chaises,

* |es animateurs auront
besoin d'une table ou d'un bureau,
ainsi gue d'un tableau noir ou
d'un mur pour mettre des affiches,

[l est utile gue [P'animateur

dispose de guelques  crayons
et de papier supplémentaires
pour le cas ou il en manquerait.

L.e papier peut 8&tre le méme
que les 30 feuilles originales
ou bien de couleur différente
pour simuler ia "découverte
d'une  nouvelie  ressource", |
est également pratique de disposer
de papier pour passer des messages.

o feu essaie P mnilfer
Commzj' oot ouse

Feelle meut 4& Oommerce,
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Matériel

Pour 30 joueurs
il faut :

30 feuilles de
papier format
A4 simples et
de la méme
couleur

30 billets de
100 F chacun

2 feuilles de
papier adhésif
de couleur
(10 x 10 cm)

4 paires de
ciseaux

4 regles de
30 cm

2 équerres

2 rapporteurs

14 crayons
de papier

1 diagramme
des formes
( voir p.5 )




Préparation

* Tous les joueurs doivent
8tre @ meéme de voir le Diagramme
des Formes [voir p. B5) au cours
du jeu ; il faut donc le copier
sur un tableau noir ou sur une
affiche : selon la forme de votre
piece il se peut gque vous ayez
besain de 2 affiches.

* Avec le matériel mentionné
precédemment il faut préparer
tes "Jeux de ressources® [voir
tableau ci-joint).

* W faut aménager la pigce
ou le hall en six aires de jeu
en veillant 3 ce que chaque groupe
dispose d'une surface de travail
rminimum.

* 1 faut 2 animateurs par
jeu : lun tiendra la bangue et
'autre sera le mensur du jeu.
Le role de ce dernier est de
contrdler le jeu. de prendre des
notes sur I'évolution du jeu et,
éventuellement, de changer

la direction gue prend le jeu
en vy introduisant de nouveaux
éléments. |l doit &tre prét a
diriger ta discussion a la fin
du jeu, C'est pourguoi il est utile
de noter tout ce qui est intéressant
ou significatif dans les remargues
ou les actions des jouesurs pendant
le jeu.

* Le banguier a besoin d'un
stylo et d'un papier sur leguel
on trace 6 celonnes. une pour
chaque groupe,

Avec ie BDiagramme des Formes
en place, fe matériei réparti
en "jeux de ressources", le papier
du banguier préparé et ia piéce
aménagée, On est prét a com-
mencer le jeu.

N'expliguez pas aux groupes
gu'ils regoivent différents "jeux
de ressources" ; ils ne tarderant
pas & le découvrir eux-meémes.

JEUX DE
RESSQURCES

A

Deux jeux du
matériel
suivant :

2 paires de
ciseaux

2 regles

1 compas

1 équerre

1 rapporteur
1 feuille de
papier

§ billets de
100 F

4 crayons de
papier,

B

Deux jeux du
matériel
suivant :

10 feuilles

de papier

1 feuille de
papier adhésif
2 billets de

3 : s 100 F.
“¥ h A LIATEy -
: > h N i SANDVE, C ,
L~ Deux jeux du
& S A £y
q = £ 9 mqterttel
/ suivant :
4 feuilles de
- TWpE = papier
" ¥ AN 2 pillets
- ' 2 crayons de
= . 7 papier.
AN?’(N]; =
ot
Jeux de .
Groupes | Joueurs ressources Pays possibles
[ . G-8 (1]
ITALIE (2)
UBA (3)
,22/ FRANCE 1}
3 INDE [5)
5 @ BRESIL (6)
FERQU (7]
NIGERIA {B)
5 TANZANIE (8]
KENYA (10
BIRMANIE [11)
GHANA [12)




{Instructions pour 'animateur qui ne doivent pas &tre jues & voix hauts devant les jousurs 1)
P

1) Reépartissez les joueurs en
5 ou B groupes comme indiqué.
attribuez & chague groupe un
espace dans Ja pigce ou dans
le hall, puis dennez & chaque

groupe un jeu de ressources comme
indiqué.

nlobjectif deé > e
deéb]egagrier le plus dg:gflel _151
o ble a laide du m eriel 8
possible o été dorné. Aucun autre @
o }u%l ne peut gtre uit s 1
lgatec]:;e g richesse €n fﬁsglq;ens i
o ier.

des [oe cfgezpapfabriquer sor{; |
i VOuses présentées sur le
= forr;e des Formes. Chaqme
i sq propre valeur com © |
forl:rle ! sur le Diagramme;mées
e o es de papier sont' do oes ¢
o formuets au banquier tf o .
?1(11:"1'1 I:gg vérifie et 1es porte

Répétez

rapidement
une fois ies regles. puis annoncez :
"L_a fabrication peut commencer "

encare

3) Au début du jeu.. certains

joueurs  embrouiliés et décan-
centrés vous bombarderont de
questions : "Est-ce qgu'on peut
emprunter des ciseaux 7" - 'O
est-ce gue jg peux avaoir des
ciseaux 7" "Est-ce qu'on peut
négocier ?" ~ "“Paurquoi n'a-t-
on pas de ciseaux [de papier.
gtc.] ?"

"A quoi sert le papier
adhésif ?"...

2] Maintenant, lisez & voix haute

les objectifs et les regles du FORMES

ieu aux joueurs, Les voici :

remj. :
ou,gr PouUr votre COmp’;‘!elses au
ne -
le Feat LG Pouvaz utili
» ateriel gy Vous g & t’zlzzlser e
n’a D

Résistez a

toute tentation
de repondre & ©ces questions.
Cententez-vous de répéter les

régles ou bien restez silencieux.

Apres une ou deux minutes
difficiies de confusion au début,
les  joueurs commenceront &
se déplacer dans la piéce et
a négocier : l'initiative doit venir.
d'eux. pas de vous.

4) La fabrication et

pourront continuer enviraon 30

a Y45 minutes, selon la taille
et Pintérét du groupe.

le négace

ad

E,suﬁ.U rs

} E3IERTIEL
prapufe B0

con FIANLE !

PLoaTia_

Dimensions possibles




Regardez ce gui se passe |

Les groupes A commenceront
& Ffaire des formes immédiatement
puisqu'ils disposent de tous {es
matérigux, mais ils mangueront
vite de matiéres premigres et
essaieront  probablement  d'acheter
du papier sux autres groupes, Au
début, les groupes ayant du papier

le vendront sans
trés bas. Observez la Ffagon dont
les “termes de Véchange" évoluent
au cours du jeu et notez-te pour
'évaluation & ta fin du jeu. Vous
serez la seule personne gui pourra
voir comment le jeu se développe
dans son ensemble ! les joueurs serant
tout ocoupés par leur activité de
production. il est donc important
gue vous notiez les types d'alliances
et d'sccords qui se développent

doute a un prix

et gue vous les ameniez a la Fin
dans la discussion.
Stimulez PMactivité !

Certains groupes se sentiront
impuissants et négligés. Afin

d'encourager [|'activité commarciale.
le meneur peut avoir & fournir plus
d'informations et a créer de nouvelies
situations qui ont leur parallgle
dans le monde reel. Vous trouverez
quelques suggestions ci-dessous.
Certains changements s'appliqueront
a tous les groupes. mais d'autres
seront communiqués par l'intermé-
diaire de messages secrets que seul
le mensur remsttra 3 des groupes
particuliers,

* En
marchandes :
Au bout d'un certain temps, changez
la wvaleur de cgertaines des formes.
de sorte gue, par exemple, les groupes
riches estiment que leurs compas
ne sont plus aussi utiles qu'ils I'étajent
pour faire des Fformes de valeur.
N'oubliez pas d'informer le banquier
de tout changement de prix. Cet
exemple a des parallieles avec les
pays qui constatent dque leur propre
technologie est dépassée & cause
de circonstances nouvelles.

Les prix baissent également
gquand e fmarché est encombré,
comme par exemple lors de la
surproduction de petrole au milieu
de Il'année 1980. Cela est arrivé
% cause du fait qu'au début des années
70. le prix élevé du petrole
encourageait de nouveaux producteurs
{de pétrole]l comme |le Royaume
Uni dentrer dans le marehé. En
méme temps des mesures de maitrise
de [I'énergie tendaient & réduire
ia demande de pétrole. En 1986.
il y avait trop de pétrole disponible

changeant les valeurs

pendant et apr:

rques pour le

A

dans le monde et les prix ont baissé
de fagon dramatigue.

b En

I'approvisionnement en
premiéres ou en technologie :
A partir de votre provision personnelle
et secréte de papier., vous pouvez
fournir un approvisionnement
suppiémentaire & un des groupes
et annoncer au mande [c'est-a-dire
4 tous les groupes] gu'un nouveau
dépdt de matigres premiéres a été
découvert dans ce groupe. 5i vous
faites cela vers {a fin du jeu, quand
tout e monde manque de papier.
tes relations entre les groupes en
seront rapidernent transformées.
Des paralléles d'un tel changement
dans le monde réel peuvent E&tre
la découverte d'un nouveau gisement
de pétrale ou de gisements miniers.

sugmentant
matieres

* En utilisent le pspier adhésif :
Deux groupes auront une feuille
de papier adhésif de couleur. On
ne leur dit rien & ce sujet, Peut-
étre ne remargqueront-ils = méme
pas qu'ils l'ont : son équivalent dans
la vie réelle est une ressource dont
un pays ne réalise pas toute la valeur.
Vous pouvez iui donner une valeur
en disant secrétement & deux autres
groupes (par des messages écrits
secrets) que s'ils collent de petits
carrés du papier sur leurs produits
ees derniers vaudront quatre fois
leur  wvaleur originale. (Prévenez
le banguier). Ces groupes 'se mettront
alors 3 rechercher le papier adhésif.
Comme ses détenteurs n'en
connaissent pas la valeur, il se peut
bien qu'ils le vendent bon marche,
et le premier groupe fera du bénéfice.
Ou bien tes détenteurs pourraient
conserver leur ressource  jusgu'ad
la fin du jeu, auvquel cas son potentiel
ne sera jamais réalisé.

On peut .. ouver un paraligie
avec le monde réel dans {'histoire
de la Zambie. A {a Fin du XIXe sigcle,
Rhodes, I'explorateur negociant
britannique, dirigea les négociations
avec les chefs locaux pour {'explei-
tation et {'exportation des gisements
de cuivre. Queique le cuivre™ elit
été utilis€ a petite échelle depuis
des siécles en Afrigue orientale,
peu de gens se doutaient de I'étendue
de I'exploitation miniere dans laquelle
Rhodes s'embargua bientdt. Ainsi
les négociations furent trés Favorables
aux compagnries britanniques gui
continuerent & faire des bénéfices
jusqu'a ce que la Zambie gagne son
indépendance en 1064, Aujourdhui,

B

s le jeu

lsa Zamhie a une participation de
controle de 51 % dans ses propres
mines de cuivre.

L'Aide internationale

Pandant le jeu wvous pouvez
encourager un ou deux groupes en
leur garantissant ['aide de [I'ONU
sous certaines conditions : par exemple
gue le tiers des hiens produits avec
Faide sera remboursé a I'ONU comme

intéréts. L'aide peut B&tre donnge
sous ta forme de technologie [par
ex, des ciseaux supplémentaires

& un groupe seulement pour un délai
déterminél. Faites attention a des

exemples d'aide de groupes riches
3 des groupes plus pauvres: guels
étajient Jes termes de ['échangse ?

En fait, il n'est pas sGr gue cela
arrive, & moins que le meneur len-
courage. Les groupes sont trés peu
disposés & aider les autres ! Vos
ohservations et interventions d'aide
peuvent amener la discussion sur
les mobiles de {'aide dans le monde
réel.

Peux Fors?

TRo1S Fois ./
TaNT Pis!

&
Dés?fau vieux
ce weRp FEUTETRE

o 1
pROCHQINE fois.




Alliances commerciales
il se peut gque pendant
il se développe des

le jeu
alliances
commerciales : deux ou trois groupes

peuvent conclure une convention
de coopération pour leur bénéfice
réciprogue. Nous connaissens bien
cette forme de coopération par
la CEE. Be telles alliances
commerciales existent dans d'autres
parties du monde : en Afrique de
{'Ouest, en Ameérique Centrale =t
en Amérique Latine. Notez le degré
de coopération qui se mettra en
place entre les pays, Est-ce un accord
complet, ou bien un partage de
technofogie ou de matériel, ou bien
un marché commun ?

Colonisation et annexion .
Voici d'autres options que  les
groupes pourraient essayer. Un groupe

puissant offre sa "protection™ a
un  autre groupe ou propose -de
{'annexer en promettant que ses
droits et ses possessions seront
respectes. L'histoire  abonde en
exemples d'annexions et de
colonisations : I'extension de I'Empire

celonial frangais en Afrigque Fournira
de bons exemples.

Tarifs et droits de douane

Certains groupes peuvent instaurer
des restrictions et des taxes pour
Commercer avec fes autres groupes.
Les pays ont institué des dispositions
sur les tarifs et les quotas qu'ils

ont développés afin de protéger
feurs propres intéréts. Par ex. en
1885, ia CEE appligua les quotas

et les droits sur les deux produits

stivants :
Quota pour |Droits
i'entrée de douane
dans la CEE|au-dessus
en tonnes |des quotas

Ananas 19,200 18 2%

en bolte a9 %

Café 14.750 22 %

soluble 312 %

Cartels de producteurs

-Les groupes qui aont (e plus de
papier pourraient s'unir et décider
de stabiliser fe prix du papier afin
d'éviter d'étre individuellernent
exploités par les groupes A. Parmi
les exemples de cartels gui existent
dans |le monde réel. on trouve I'OPCP
[pour les pays exportateurs de pétralel.
I'UBEC [Union des pays exportateurs
de bananes] et [I'lBA (Assaciation
Internationale de la Bauxitel,

Cependant, la plupart des cartels
de producteurs n'ont pas un grand
succes,

Embargo sur les échanges

i.es groupes qui ont
stocks de papier pourraient cesser
d'en faire le commerce ou réduire
leur volume d'schanges. En retenant
les provisions de papier. ils pourrant
peut-8tre améliorer les termes de
{'échange en leur Faveur et conserver
des stocks pour l'avenir. Toutefois,
cela serait risqué sans la protection
d'un  cartel (voir plus haut). Ces
derniéres années. les pays de 'OPEP
ont tenté cette politique mais avec
un succes limité & cause du mangue
de poids de ce cartel. il existe une
pression cecnsidérable sur (es membres
moins  importants et plus  pauvres
d'un cartel pour produire plus que
les limites de leurs débouchés. Cela
peut faire baisser les prix et casser
le pouvoir du cartel,

de grands

Gréves et troubles

Le meneur du jeu peut stopper
la production en déclarant une gréve
générale temporaire. |} devra retirer
ies ciseaux d'un groupe A pendant
quelques minutes. de sarte que s
production doive s'arréter. Cette
situation peut correspandre aux
ruptures dans la wvie civile et
industrieife provoquées par les grandes
greves dans les pays industriels,
par exemple !a gréve générale en
France en mai 1868,

Developpements

On ne verra
spparaitre ces
le meneur ne les
n'est pas nécessaire de les essayer
tous les dix au cours du jeu. mais
ils constituent tous des situations
qui pourraient bien se réaliser et
ils provogueront une discussion A
ta fin du jeu. L'un des avantages
de ce jeu est gu'il n'a pas de limites
fixes toutes sortes dafliances
surviendront.  puis Seront  rampues,
et inévitablement un des joueurs
vous demandera  si il/elle  peut
"tricher". lci nouws arrivons a la
moratité du commerce international :
quand un marché est-il un marché

probablement pas
développements  si
introduit  pas. !l

et quand est-il de I'exploitation ?




°Ce n'est pas honnéte 1°

Si le jeu marche comme prévu,
il apparaitra bien vite aux Joueurs
gue. des le départ, ies régles du
jeu éBtaient faussées. Les groupes
n'étaient pas égalitaires guant aux
ressources, et des plaintes de
"malhonnéteté" ne tarderont pas
a parvenir au meneur.’

L.orsque e jeu

est terminé et

que le calme est revenu. |le meneur
devra faire preuve de beaucoup
de patience pour aider les joueurs
a Faire un compte rendu. Les
sentiments de malhonnéteté qui
‘'sans aucun daute ont surgi  dans
certains groupes devraient marquer

un point de départ pour la discussion.
Commencez par demander aux groupes

gueiles sont Jeurs impressions du
fait d'Etre psuvres ou riches. de
rappeler les incidents pendant le

jeu et de discuter sur leurs réactions
par rapport & ce qui s'est passé,

Ensuite, le meneur essaiera d'aider
les groupes a constater que le jeu
n‘etait pas ‘“simplement un jeu".
mais une sorte de ‘"parabole mise
en scene". qui  tente de refiéter
ies mecanismes du commerce mondial.
Si Ies joueurs ont conscience du
fait gue le jeu n'est pas honnéte,
il doit etre possible de les amener
a4 se poser la guestion ! pourquoi ?
[par ex. en leur montrant comment
les ressources et |es outils avaient
Eté distribués au début du jeul.

Vous pouvez alors mettre  en
évidencs I'injustice dans les structures
du commerce mondial =t commencer
a appréhender les difficultéds pour
arriver & un systéeme d'échanges
plus juste entre ceux qui possédent
les ressources et ceux qQui détiennent

uelques éléments
la discussion

les outils.
des joueurs

Les propres experiences
[impuissance, colére.
violence potentielle] pendant. e
dérouternent du jeu peuvent trés
bien étre examinées-ici. puisgu'elles

demontrent bien les sentiments
qu'éprouvent. & I'échelle mandiale,
beaucoup de pays du Tiers-Monde
face aux intéréts et au controle

occidentaux.

Il pourrait &tre utile de présenter
ici guelques exempies d'expioitation
(voir plus haut} : par ex. Que ressen-
tira une cuvrigre dans une piantation
de thé en Inde quand les décisions
qui ont un impact sur ses mayens
d'existence dépendent essentiellement

des intérets commerciaux
occidentaux ?

Une fois le premier obstacle
franchi, I'étape suivante sera
d'approfondir  certains points.  Si
certains groupes de joueurs - ont
senti  gu'il était excessif que les
autres groupes controlent tous ies

outils, on pourra concentrer Ja
discussion sur la question de propriété

et de contréle. Ceci est um sujet
difficile & aborder. n'attendez donc
pas de réponses faciles | Mais la
question "gui posséde Ies ressources
mondiales ?" dait &tre posée, ainsi
que celle-ci qui va de pair ! "guels
draits ont les Etats de déclarer
que Ies ressources sont leur pro-
priété ?" 5i le meneur réussit &

amener la discussion jusqu'd ce paint,
celle-ci a bien évolué : on ne réfiéchit

plus sur P'état du monde tel qu'il
est mais sur ['état du monde tel
gu'il devrait etre, Une fois gque les

jousurs ant commencé & demander

qui a le droit d'imposer des conditions
au reste du monde,
trop difficile de

ce ne sera pas

les aider & vaoir

fondamentale

que la solution
situe dans natre
vis-a-vis de notre

attitude
richesse, Si

monde génére |'injustice et si nous

qu'il
quelle
attitude devons-nous avoir par rapport
aux resscurces mondiales et comment

sommes d'accord sur le Ffait
Faut changer ses structures.

devons-nous les utiliser ?
Deux

nous guider.

responsabilite

par rapport a

ce qui impligue f'idéee que dans un
monde limité aux ressources
gégalement limitées, il s'agira

partager ses richesses.
La deuxieme

changement d'attitude par rapport
& la notion de propriété : aucun
Etat ni personne n'a le droit de se

déclarer propriétaire de ce qui devrait

appartenir & tous, ce qui vaut autant
pour la terre que pour les richesses
minieres.

Voita de quoi guider et nourrir
le débat |
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morate

idées maitresses devraient
D'abard celle de notre
tous
les &tres hurmmains quels qu'its soient.

idée est celle d'un




