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LE JEU DU COMMERCE

UN COMMERCE HONNETE ?

Le Jute : le défi synthétique

Susheela vit & Tumulia, un village
du Bangladesh. Elle gagne un peu
d'argent pour compléter le revenu
de sa famille en faisant de l'artisanat
avec le jute qui est cultivé dans
la  région. Elle fabrique des
suspensions, des tapis, des dessous-
de-plats . et des couvre-théiéres.
Elle adhére au groupement de femmes
de son village ; ce groupement
organise aussi des cours d'alpha-
bétisation et de gestion.

infime partie du jute bengalais mais
le supplément d'argent apporté a
la famille grdce & ce travail est
vital. ARTISANS DU MONDE en
France est une des organisations
européennes qui commercialisent
cet artisanat., Cette association
rétribue 4 sa juste valeur les pro-
duits d'artisanat et promeut ainsi
des échanges commerciaux plus
égalitaires.

Malheureusement, l'artisanat ne
transforme  qu'une  petite partie
du jute et emploie peu de personnes.

Le jute et les produits du jute Le Bangladesh a besoin 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
est un secteur prometteur, La France
et la CEE pourraient favoriser son
développement en supprimant les
barriéres 4 l'importation.

vient de ce pays. C'est pourquoi
tout événement dans le commerce
du jute touche directement Iles
habitants du village de Susheela
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

i s Introduction————

Ce jeu a pour but d'aider les joueurs & mieux comprendre l'impact du commerce sur la
prospérité d'un pays. Notre planéte 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'Afrique ou d'Asie. On peut expliquer cette différence de plusieurs manieres, mais il est certain
que le fossé entre les riches et les pauvres est maintenu et méme élargi 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 trés 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 reiations commer-
ciales peuvent Favoriser ou
entraver le développement
économique de différentes
communautés ou nations. |l veut
susciter l'intérét et la discussion
a propaos du commerce
international de facon agréable
et non académigue.

Les discours sur les échanges
internationaux sont geénéralement
ennuyeux ; aussi il est nécessaire
de trouver des approches nouvelles
gui permettent d'intéresser le
public. Ce jeu en est une. Pendant
la mise en commun, les joueurs
évoquent |les expériences gu'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 & des joueurs
de 14 ans et plus, bien qu'il puisse
8tre adapté pour des personnes
plus jeunes. |l convient & un
de 15 a

groupe 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 gue le
jeu peut @&tre utilisé avec un
grand eéventail de capacités

il convient tout autant aux écoles,
aux groupes de jeunes
adultes.

Durée du jeu

Il faut au moins 1 heure pour

le jeu et l|a discussion : avec
un groupe bien informé il faut
un peu plus de temps. jusqu'a

une heure et demie.

Quand utiliser le jeu ?

Il convient d'utiliser le jeu
pendant une série de cours ou
une animation couvrant une
journée entiere. On pourra l'utiliser
au début d'une série de cours
ou au début de la journée de
maniére & susciter l'intérét des
personnes au sujet. Cependant
on peut egalement faire le jeu
en un seul cours.

La discussion aprés le jeu

gqu'aux

sera plus facile si les joueurs
ont une connaissance geénérale
des différences qui existent
entre les pays riches et les pays
pauvres.

Local - matériel

* Il faut une piece suffisam-
ment grande pour  accueillir
jusgu'a B groupes de 4 & 6 joueurs
chacun : laissez beaucoup d'espace
entre les groupes, La plupart
des salles de classe sont juste
assez grandes si les bureaux
et les tables peuvent Etre
déplacés,mais le mieux serait
d'utiliser un petit hall dans le
cas ol vous avez un groupe de
30 personnes.

* Gi le nombre de joueurs
est inférieur & 30, par ex. entre
15 et 20, répartissez les joueurs

dans des proportions semblables
4 celles indiquées sur le plan
page 4. Il devrait toujours vy

avoir au moins 5 groupes différents
et au maoins un groupe devrait

avoir un jeu de ressources
correspondant a la categorie
A,

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

* Les animateurs auront
besoin d'une table ou d'un bureau,
ainsi gque d'un tableau noir ou
d'un mur pour mettre des affiches.

Il est utile gque I'animateur
dispose de guelques crayons
et - de papier supplémentaires
pour le cas ol il en manquerait.
Le papier peut gtre le meme
que les 30 feuilles originales
ou bien de couleur différente
pour simuler la  "découverte
d'une  nouvelle ressource". i

est egalement pratique de disposer
de papier pour passer des messages.
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Materiel

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 )

il il 0 il




——Comment jouer——

Préparation

* Tous les joueurs doivent
gtre @ méme de voir le Diagramme
des Formes (voir p. 5] 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 gue vous ayez
besoin de 2 affiches,

* Avec le matériel mentionné
précéedemment il faut préparer
les "Jeux de ressources” (voir
tableau ci-joint).

* 1l faut aménager la pigce
ou le hall en six aires de jeu
en veillant & ce que chaque groupe
dispose d'une surface de travail
minimum.

* Il faut 2 animateurs par
jeu : l'un tiendra la bangue et
l'autre sera le meneur du jeu.
Le rdle de ce dernier est de
contraler le jeu. de prendre des
notes sur [|'évolution du jeu et.
éventuellement, de changer

la direction que prend le jeu
en vy introduisant de nouveaux

éléments. |l doit &tre prét 2a
diriger la discussion & la fin
du jeu. C'est pourquoi il est utile

de noter tout ce qui est intéressant
ou significatif dans les remargues
ou les actions des joueurs pendant
ie jeu.

* Le banguier a besoin d'un
stylo et d'un papier sur lequel
on trace 6 colonnes, une pour

chaque groupe.

Avec le Diagramme des Formes
en place, le matériel réparti
en "jeux de ressources", le papier
du banquier préparé et la pigce
amenagée, on est prét a com-
mencer le jeu.

N'expliguez pas aux groupes
gu'ils regoivent différents "jeux
de ressources" ils ne tarderont
pas a |le découvrir eux-mémes.

JEUX DE
RESSOURCES

A

Deux jeux du
mateériel
suivant :

2 paires de
ciseaux

2 regles

1 compas

1 équerre

1 rapporteur
1 feuille de
papier

6 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
100 F.

C

Deux jeux du
mateériel
suivant :

4 feuilles de
papier

2 billets

2 crayons de
papier.

Jeux de
ressources

Pays possibles

G-B (1]
ITALIE (2)
USA (3]

FRANCE )

INDE (5]
BRESIL (B)
PEROU (7)

TANZANIE (9]
KENYA (10)
BIRMANIE (11}
GHANA [12]

[
2
S
4‘ NIGERIA [8)
5_
6




Instructions pour
= —=l animateur |

(Instructions pour l'animateur qui ne doivent pas etre lues & voix haute devant les joueurs !]

1] Reépartissez les joueurs en
5 ou B groupes caomme indiqué,

attribuez a chague groupe un
espace dans Ja piéce ou dans
le hall, puis donnez & chaque

groupe un jeu de ressources comme
indiqué.

Les objectifs e
nlobjectif de chaqueé d%rr%eit
¢ de gagner le plus

es d

lai du matériel
E?LSiSigf a %télgﬁl‘g}lé. ﬁﬁgmugli{itsr:.
r(l)lgtir;i;; lgericﬁzss?e en fﬂzgiq;it;rrtlts
ez [ ;{:ezpapf}tfg;'iquer so:;; !
e Fgrunies présentées SCL[}:aque
Igiagrﬂmme des For;r{rllﬁasb.w B

Vous
de formes a4

us serez
vous en ferezs PUS Ve

Répétez

rapidement
une fois les regies, puis annoncez :
"I_a fabrication peut commencer "

encore

3] Au début du jeu. certains
joueurs embrouillés et décon-
centrés vous bombarderont de
guestions : "Est-ce qu'on peut
emprunter des ciseaux ?" "Ou
est-ce que je peux avoir des
ciseaux 7" - "Est-ce qu'on peut
négocier ?" - "Pourquoi n'a-t-
on pas de ciseaux [de papier,
etc.] ?"

"A guoi sert le papier
adhésif 2"...

2]

Maintenant, lisez & voix haute
les

objectifs et les regles du
jeu aux joueurs. Les voici :

FORMES

Les régles

"
I
Iy a que 4

ifmples;

5 Toutes  jog
re de .

gt 4 eCouUpgeg avec log -

ot GO des trapop, oS Clseauy,
affilgs, ant

et
exactem
Les f, oL dei g

PEQIES, tGuteS

formes  dojye

Le
Nationg-

Meneup .
X
UnfES EP"?SER te

ans ] -
tous Jeg desaccords. ”terv

Résistez & toute tentation
de répondre a ces questions.
Contentez-vous de repéter les

regles ou bien restez silencieux.

Apres une ou deux minutes
difficiles de confusion au début,
les joueurs commenceront &
se déplacer dans la pigce &t
a neégocier : l'initiative doit venir
d'eux, pas de vous.

J0o F

=g —

4] La fabrication et
pourront caontinuer environ 30

& 45 minutes. selon la taille
et I'intérét du groupe.

le négoce
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Remarques pour le meneur
—pendant et aprés le jeu—=

Regardez ce qui se passe !
Les groupes A commenceront
& faire des formes immédiatement

puisqu'ils disposent de tous les
matériaux, mais ils manqueront
vite de matidres premieres et
essaieront probablement d'acheter

du papier aux autres groupes. Au
début., les groupes ayant du papier
le vendront sans doute & un prix
trés bas, Observez la Ffagon dont
les "termes de ['échange" évoluent
au cours du jeu et notez-le pour
I'"évaluation & la fin du jeu. Vous
serez la seule personne qui pourra
voir comment le jeu se développe
dans son ensemble : les joueurs seront
tout occupés par leur activité de
production, il est donc important
que vous notiez les types d'alliances
et d'sccords qui se développent

et que vous les ameniez a la Fin
dans la discussion,
Stimulez I'activité 1

Certains groupes se sentiront
impuissants et négligés. AFin

d'encourager ['activité commerciale,
le meneur peut avoir a fournir plus
d'informations et a créer de nouvelles
situations qui ont leur parallgle
dans |le monde réel. Vous trouverez
quelques suggestions ci-dessous.
Certains changements s'appligueront
a tous les groupes. mais d'autres
seront communigqués par |'intermé-
diaire de messages secrets que seul
le meneur remettra a des groupes
particuliers.

* En
marchandes :
Au bout d'un certain temps, changez
la wvaleur de certaines des formes.
de sorte gue., par exemple, les groupes
riches estiment que leurs compas
ne sont plus aussi utiles qu'ils I'étaient
pour Ffaire des formes de valeur.
N'oubliez pas d'informer le banquier
de tout changement de prix, Cet
exemple a8 des parelleles avec les
pays qui constatent que leur praopre
technologie est dépassée & cause
de circonstances nouvelles.

Les prix baissent également
guand le marché est encombré.
comme par exemple lors de la
surproduction de pétrole au milieu
de I'année 1080. Cela est arrivé
& cause du fait qu'au début des annges
70. le prix élevé du pétrole
encourageait de nouveaux producteurs
[de pétrolel comme le Royaume
Uni d'entrer dans le marché. En
méme temps des mesures de maitrise
de I'énergie tendaient & raduire
la demande de petrole. En 1086,
il y avait trop de pétrole disponible

changeant les valeurs

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

* En

I'approvisionnement en
premieres ou en technologie :
A partir de votre provision personnelle
et secrete de papier, vous pouvez
Fournir un approvisionnement
supplémentaire @ un des groupes
et annoncer au monde [c'est-&-dire
a8 tous les groupes] qu'un nouveau
dépdt de matiéres premigéres a &té
découvert dans ce groupe. 5i vous
faites cela vers la fin du jeu, quand
tout le monde manque de papier,
les relations entre les groupes en
seront rapidement transformeaes,
Des paraligles d'un tel changement
dans le monde réel peuvent &tre
la découverte d'un nouveau gisement
de pétrole ou de gisements miniers.

augmentant
matieres

* En utilisant le papier adhésif :
Deux groupes auront une feuille
de papier adhésif de couleur, On
ne leur dit rien & ce sujet. Peut-
gtre  ne remarqueront-ils m&me
pas qu'ils I'ont : son équivalent dans
la vie reelle est une ressource dont
un pays ne réalise pas toute la valeur.
Vous pouvez lui donmer une valeur
en disant secrétement & deux autres
groupes [par des messages ecrits
secrets) que ¢&'ils collent de petits
carrés du papier sur leurs produits,
ces derniers vaudront quatre fois
leur valeur originale. {Préevenez
le banguier], Ces groupes se mettront
alors & rechercher le papier adhésif,
Comme ses détenteurs n'en
connaissent pas le valeur, il se peut
bien gu'ils le vendent bon marchs,
et le premier groupe fera du bénéfice.
Du bien lIes détenteurs pourraient
conserver leur ressource  jusqu'a
la fin du jeu, auquel cas son potentiel
ne sera jamais réalisé.

On peut _.oaver un paralléle
avec le monde réel dans [I'histoire
de la Zambie. A la fin du XIXe siécle.
Rhodes. I'explorateur négociant
britannique, dirigea les négociations
avec les chefs locaux pour I'exploi-
tation et ['exportation des gisements
de cuivre. Quoique' le cuivre” edt
été utilisé & petite échelle depuis
des siecies en Afrique orientale,
peu de gens se doutaient de I'etendue
de I'exploitation miniére dans laquelle
Rhodes s'embarqua bientSt. Ainsi
les negociations furent tres Favorables
aux compagnies britannigues qui
continuérent a Ffaire des bénéfices
jusqu'a ce que la Zambie gagne son
indépendance en 1864, Aujourd'hui,

B

la Zambie a
controle de 51
mines de cuivre.

une participation de
% dans ses propres

L'Aide Internationale

Pendant |le jeu vous pouvez
encourager un ou deux groupes en
leur garantissant [|'aide de [|'ONU
sous certaines conditions : par exemple
que le tiers des biens produits avec
I'aide sera remboursé & I'ONU comme
intéréts. L'aide peut @&tre donnée
sous |la forme de technologie [par
ex. des ciseaux supplémentaires
3 un groupe seulement pour un délai
déterminél. Faites attention & des
exemples d'aide de groupes riches
4 des groupes pilus pauvres: quels
étaient les termes de |'échange ?
En Fait, il n'est pas sOr que cels
arrive, 8 maoins que le meneur l'en-
courage. Les groupes sont trés peu
disposés & aider les autres | Vos
observations et interventions d'aide
peuvent amener |a discussion sur
les mobiles de i'aide dans le monde
réel.

Peux Fois?

TRo1S Fois /
TaNT Fis!

SOLE .
ot ?fﬁn vieux

n PEOT-ETRE
ce SERGUR UNE
PROGHBINE FOIS -




Alliances commerciales
Il se peut que pendant
il se déeveloppe des

le jeu
alliances
commerciales : deux ou trois groupes

peuvent conclure une convention
de coopération pour leur bénéfice
réciprogue. Nous connaissons bien

cette forme de coopération par
la CEE. De telles alliances
commerciales existent dans d'autres
parties du monde: en Afrique de
I'Duest, en Amérique Centrale et
en Amérique Latine. Notez le degré
de coopération qui se mettra en
place entre les pays. Est-ce un accord
caomplet, ou bien un partage de
technologie 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 oOu propose -de
l'annexer en promettant gue Ses
droits et ses possessions seront
respectes. L'histoire abaonde en
exemples d'annexions et de
colonisations : |'extension de I'Empire

colonial frangais en Afrique Fournira
de bons exempies.

Tarifs et droits de douane

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

ont développés afin de protéger
leurs propres intéréts, Par ex., en
1985, |la CEE appliqua les quatas
et les droits sur les deux produits
suivants :
Quota pour |Droits
I'entrée de douane
dans la CEE|au-dessus
en tonnes |des quotas
Ananas 19.200 18 %

en boite aa %

Café 14.750 22
a 12 %

soluble a

Cartels de producteurs

-Les groupes qui ont le plus de
papier pourraient s'unir et décider
de stahiliser le prix du papier afin
d'aviter d'gtre individuellement

exploités par les groupes A. Parmi
les exemples de cartels qui existent
dans le monde réel. on trouve I'DPEP
(pour |les pays exportateurs de pétrolel.
I'UBEC {Union des pays exportateurs
de bananes) et [I'IBA [Association
Internationale de la Bauxitel.
Cependant, |a plupart des cartels
de producteurs n'ont pas un grand
succes.

Embargo sur les échanges

Les groupes qui ont de grands
stocks de papier pourraient cesser
d'en faire le commerce ou réduire
leur volume d'échanges. En retenant
les provisions de papier, ils pourront
peut-&tre améliorer les termes de
I'échange en leur Faveur et caonserver
des stocks pour l'avenir. Toutefois,
cela serait risqué sans la protection
d'un cartel [voir plus hautl. Ces
dernieres annees, les pays de I'OPEP
ont tenté cette paolitigue mais avec
un succes limité & cause du manque
de poids de ce cartel. Il existe une
pression considérable sur les membres
maoins 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.

Greves et troubles

Le meneur du jeu peut stopper
la production en déclarant une greve
générale temporaire. Il devra retirer
les ciseaux d'un groupe A pendant
quelques minutes, de sorte que la
production doive s'arréter. Cette
situation peut correspondre  aux
ruptures dans la vie civile et
industrielle provoguees par les grandes
greves dans les pays industriels.
par exemple la gréve genérale en
France en mai 1968,

Déveioppements

On ne verra
apparaitre ces
le meneur ne les
n'‘est pas neécessaire de les essayer
tous les dix au cours du jeu, mais
ils constituent tous des situations
qui pourraient hien se realiser et
ils provoqueront une discussion a
la Ffin du jeu. L'un des avantages
de ce jeu est qu'il n'a pas de {imites
fixes : toutes sortes d'alliances
surviendront, puis Seront rompues.
et inévitablement un des joueurs
vous demandera st il/elle peut
"tricher”. lci nous arrivons & la
moralité du commerce international :
guand un marché est-il un marché
et quand est-il de 'exploitatian ?

probablement pas
developpements  si
introduit pas. [




Quelgques éléments pour
| la discussione ]

"Ceo n'est pas honnéte 1*

Si le jeu marche comme prévu,
il spparaitra bien vite aux joueurs
gue, des le deépart, les regles du
jeu  étalent faussées, Les groupes
r'étaient pas égaliteires guant aux
ressources, et des plaintes de
"malhonnétetd” ne tarderont  pas
@ pervenir au meneur,’

Lorsque le jeu est terming et
que |e calme est revenu, |le mengur
devra faire preuwve de besucoup
de patience pour aider Ies jouBurs
& faire un compte rendu. Les
sentiments de malhonnétete  qui
sans sucun doute ont surgi dans
certains groupes devraignt marquer
un point de départ pour la discussian.
Commencez par demander aux groupes
quelles sont leurs impressions du
fait d'Btre pauvres ou riches. de
rappeler les incidents pendant le
jeu et de discuter sur leurs réactions
par rapport & ce qui 5'est passe.

Ensvite, le meneur essaiera d'aider
les groupes & constater gue le jeu

n'était pas “simplement un jeu".
mais une sorte de “parabole mise
en scene”, qui tente de refléter

les mécanismes du commerce mondial.
Si les joupurs ont conscience du
fait gue le jeu n'est pes honnéte.
il doit &tre possible de les amener
a se poser la guestion : pourguai ?
[par ex., en leur montrant comment
les ressources et les outils avaient
ete distribugs au debut du jeul.

Vous pouvez alors mettre en
evidencr I'injustice dans les structures
du commerce mondial et commencer
4 appréhender les difficultés pour
arriver & wun sgysteme d'Bchanges
plus juste entre ceux gui posséedent
les ressources et coux qui détiennent

Les propres experiences
des joueurs [impuissance, colére,
violence potentielle]l pendant le
déroulement du jeu peuvent Ctres
bien &tre examinées ici, puisqu'elles
demontrent  bien les sentiments
gu'éprouvent. & l'echelle mondiale.
beaucoup de pays du Tiers-Monde
face aux Intér@cs et au controle
occidentaus,

Il pourrait Etre utile de préﬂﬂnmr
ici guelgues exemples dexploitation
[voir plus haut] : par ex. Que ressen-
tira ung ouvrigre dans une plantation
de the en Inde guand les décisions
qui ont un iMpact Sur SBS MOYens
d'existence dépendent essentiellement
des intérécs commerciaux
occidentaux 7

Une fois le premier obstacle
franchi. I'Bcape sujvante SEre
d'approfendir certains  points.  Si
certaing groupes de joueurs ont
senti qu'il éteit excessif que les
autres groupes controlent tous les
outils, on pourra concentrer la
discussion sur la question de propriégté
et de controle. Ceci est un sujet
difficile & aborder. n'sttendez donc
pas de réponses Faciles | Mais la
guestion "qui posséde |les ressources
mondiales 7" doit Btre posée. ainsi
que celle-ci qui va de pair : “quels
droits ont les Etats de déclarer
que les ressources sont leur pro-
prigcé ?" S5i le meneur réussit &
amener la discussion jusqu'a ce paoint.
celle-ci a bien évolué : on ne réfléchit
plus sur I'état du monde tel qu'il
est mais sur ['@état du monde tel
gqu'il devrait @tre. Une fois que les
jousurs ont commencé 8 demander
qui & le droit d'imposer des conditions
au reste du monde. ce ne sera pas
trop difficile de les aider & woir

les  outils.

que & solution Ffondamentale se
situe dens notre Sttitude morsle
vis-&-vis de notre richesse. Si e
monde génére l'injustice et si nous
sommes d'accord sur le Fait qu'il
faut changer ses structures, guelle
attitude devons-nous avoir par rapport
Bux ressources mondiales et comment
devons-nous les utilisar 7

Deux idées maitresses devraient
nous guider. O'ebord celle de notre
responsabilité par rappert & tous
les @tres hurmains guels gu'ils soient.

ce qui impligue |'idée que dans un
maonde limité aux ressources
également limitées, il s'agira de

partager ses richesses.

Le deuxieme idee est celle d'un
changement d'attitude par rapport
a la notion de proprigté @ sucun
Etat ni personne n's le droit de se
déclarer propriétaire de ce qui devrait
appartenir & tous. ce gui vaut autant
pour la terre que pour |Es richesses
minigres.

Voila de quoi
le ditbat |

guider et nourrir

l
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