
Le conte de randonnée : référent

La randonnée est un récit court et enlevé présentant une chaîne de personnages, d’éléments ou d’événements qui se répètent jusqu’au dénouement final.

« La glace fait tomber le chasseur,

le soleil fait fondre la glace,

le nuage cache le soleil,

le vent emporte les nuages,

la pluie fait cesser le vent,

la rivière emporte la pluie,

la berge fait tourner la rivière,

la racine de l’arbre fait écrouler la berge,

le rat ronge la racine,

le chien fait fuir le chat,

le chasseur laisse son chien faire n’importe quoi,

et la glace fait tomber le chasseur… »
Quelques thèmes des contes de randonnée  (http://ecoles.ac-rouen.fr): 
1 – Le mouvement de la vie

· du proche au lointain

· du plus petit au plus gros

· du familier au cosmique

2 – L’ordre du monde
· il y a une cause à toute manifestation, aussi bénigne soit-elle.

3 – Les liens entre les êtres
· les êtres vivants sont interdépendants et ce qui affecte les uns peut rejaillir sur les autres

· à quelque place que l’on se trouve, l’on est toujours plus puissant ou plus faible qu’un autre être

· l’échange est encore le moyen le plus efficace d’obtenir ce que l’on désire

4 – L’attitude face à la vie
· le langage est un trajet (les mots représentent l’espace et l’aventure)

· le destin se joue de l’être humain et de ses illusions de pouvoir

· le besoin de totalité est assouvi par toutes les « collections » (accumulation de termes, de personnages, de situations…)

· l’envers vaut l’endroit : aller y voir, c’est oser « vivre »

Les différentes parties du conte de randonnée (http://ecoles.ac-rouen.fr):
Il est composé de 3 parties (Schéma de Larivaille):
	Le début
	l’introduction
	Elle est considérée comme un espace libre. Le conteur peut prendre le temps de présenter ses décors comme bon lui semble, quitte à retarder le moment de « glisser » dans la randonnée proprement dite.


	Il était une fois un homme qui menait sa chèvre au marché. 

A l’entrée du pont, la chèvre refusa d’avancer. 



	Le milieu
	le développement
	A partir du moment où la « mécanique » de la randonnée est mise en place, le conteur est tenu de conserver le rythme, les formules, les refrains employés jusqu’à la fin. Il est moins libre de sa  parole mais c’est alors qu’il peut donner toute la mesure de sa mémoire, son élocution et sa vivacité.


	Le bonhomme, en colère, appela un chien et dit :
Chien, mords la chèvre !

LE CHIEN N’A PAS VOULU MORDRE LA CHEVRE.

Alors, le bonhomme a appelé le loup qui se promenait du côté du bois :

· Loup, mange le chien !

LE LOUP N’A PAS VOULU MANGER LE CHIEN.

….

	La fin
	la conclusion
	C’est une chute. C’est donc la partie la plus courte du récit qu’il convient de bien amener.


	Mais le marché était fini. Le bonhomme a ramené sa chèvre chez lui. C’était tout ce qu’elle désirait. Elle ne voulait pas être vendue.




Quelques formes de contes de randonnée(http://ecoles.ac-rouen.fr)  :
1 – Aller - retour
Accumulation dans un sens – rupture – et retour dans l’autre sens. Symétrie absolue. Dans ce cas, le moment de la rupture est semblable à l’introduction, dans le sens où le conteur est libre de sa narration. Mais, à partir du moment où il repart en sens inverse, il retrouve les contraintes de la randonné proprement dite :

A>B>C>D>E> (etc.) – RUPTURE – (etc.) <E<D<C<B<A
2 –  Aller sans retour
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Accumulation dans un sens – la rupture est également la chute
A>B>C>D>E> (etc.)
3 – Retour sans aller
Accumulation dans un sens – chute (on remonte vers la cause initiale de la perturbation)

(etc.)>E>D>C>B>A
4- Circulaire
Accumulation toujours dans le même sens pour revenir au premier élément sans avoir eu besoin de repartir dans l’autre sens ; pas de rupture

A>B>C>D>E> (etc.)>A
Les différents contenus (http://ecoles.ac-rouen.fr)
1 – le personnage récalcitrant

Un personnage refuse d’obéir à l’injonction d’un premier personnage (sortir d’un chou, d’un pré…) Celui-ci va tenter de l’intimider en demandant à un troisième personnage d’agir sur lui. Mais le refus qu’il essuie le pousse à se tourner vers un autre et ainsi de suite, jusqu’à ce qu’enfin le dernier accepte. La chaîne repart dans l’autre sens.

Exemple : « Le cochon de lait »

Résumé : Une femme a un cochon de ait qui refuse de rentrer à la maison. Elle demande au petit chien de le mordre mais celui-ci refuse en disant « le cochon ne m’a rien fait, je ne lui ferai rien ! » (refrain que répètera chaque personnage auquel la femme va s’adresser). En fin de chaîne, le bourreau acquiesce et fait repartir le mouvement dans l’autre sens : le cochon accepte enfin de rentrer.

Le refus, puis la peur sont les moteurs de tous les personnages qui, en fait, n’agissent pas. L’intimidation seule suffit (pendant le mouvement de retour, chacun est à son tour intimidé puis intimidant).

Mouvement 1 : aller/retour

Récapitulation : 

cochon<chien<bâton<feu<ruisseau<vache<boucher<rupture :bourreau>boucher>vache>ruisseau>feu>bâton>chien>cochon

Référence : dans « 365 contes pour tous les âges », anthologie établie par Muriel Bloch, Gallimard

2 – Personnages de plus en plus puissants

Un personnage s’exclame devant la puissance d’un autre personnage qui lui avoue être moins puissant qu’un autre, lequel lui avoue… Au final, le personnage le plus puissant s’avère être celui qui au départ l’était le moins.

Exemple : « Le tailleur de pierres »

Résumé : Un tailleur de pierres se plaint de son sort et souhaite devenir riche. Il le devient mais réalise qu’un personnage plus puissant l’empêche de jouir pleinement de son nouvel état. Il souhaite devenir comme ce nouveau personnage mais réalise… jusqu’à ce qu’il redevienne tailleur de pierres.

Mouvement 4 : circulaire

Récapitulation : tailleur de pierres>homme riche>roi>soleil>nuage>vent>montagne>tailleur de pierres

Référence : dans « Contes populaires de différents pays », Xavier Marmier, Hachette 1880

3 – Chaîne de dévoration

Un personnage mange des personnages de plus en plus grands ;
Rupture : le dernier, beaucoup plus petit que les autres, parvient à ouvrir le ventre et tous ressortent.

Exemple : « Comment finit le dernier repas de Tata Gugube »

Résumé : Tata Gugube fait un plantureux repas puis avale l’un parès l’autre plusieurs animaux de plus en plus gros. Elle n’arrive pas à attraper le dernier (un écureuil) et tombe de l’arbre sur lequel elle était montée pour le poursuivre. Son ventre éclate et tous ressortent.

Mouvement 1 : aller/retour

Récapitulation :

Sept pots de lait> sept plats de bouillie>goret>truie>chèvre>vache>cheval>renard>rupture : écureuil <renard<cheval<vache<chèvre<truie<goret<sept plats de bouillie<sept pots de lait

Référence : dans « Miroir des contes », Lily Boulay, Armand Colin Bourrelier, 1982

	4 – les dons ou échanges successifs

Un personnage part au marché pour vendre un animal et l’échange en cours de route contre un autre de moindre importance et ainsi de suite jusqu’à ce qu’il n’y ait plus rien.

Exemple : «Jean la chance »

Résumé : Jean reçoit en paiement de sept années de travail une boule en or trop lourde qu’il échange contre un cheval. Mais il en tombe et l’échange contre une vache. Il subit un désagrément avec chaque nouvel animal qu’il échange contre un autre. A la fin, il n’a plus rien et c’est à ce moment qu’il est heureux d’être débarrassé de tous ces fardeaux.

Mouvement 2 : aller sans retour

Récapitulation : boule en or<cheval<vache<cochon<oie<meule

Référence : « Contes » de Grimm, Flammarion




	5 – les rencontres

Un personnage rencontre sur son chemin des personnages qui vont successivement se joindre à lui.

Exemple : « La maison sur la colline »

Résumé : Le cochon part pour bâtir une maison. Des animaux veulent se joindre à lui. A chacun il demande ce qu’il sait faire et accepte leur collaboration. Ils construisent leur maison dans l’harmonie et la complémentarité.

Mouvement 2 : aller sans retour

Récapitulation : cochon>mouton>oie>lapin>coq

Référence : « Beaux contes célèbres », illustrés par Frédérick Richardson, Nathan, 1981


	 6– les conséquences

Une action entraîne une suite d’autres actions. Quelques variantes :

· un personnage reporte les conséquences d’une action sur un autre personnage qui manifeste sa réprobation. Un nouveau personnage interroge la victime et se solidarise avec cette dernière en se mutilant et ainsi de suite jusqu’au dernier qui se tue (« Le chat qui boude »)

· un personnage se plaint de la mort d’un autre personnage. Les autres, à tour de rôle, vont manifester leur solidarité en participant au deuil, jusqu’à ce que la tristesse du dernier submerge et anéantisse tout le monde (« Pucette et Petit Pou », Grimm)

· une catastrophe, qui peut aller jusqu’au massacre, a un point de départ insignifiant (« La goutte de miel »)

· chaque personnage contrarié se retourne vers un innocent et exerce sa vengeance (voir exemple ci-dessous)

Exemple : « Le coq et la poulette »

Résumé : Le coq et la poulette vont au bois cueillir des noisettes. Soudain, le coq lance une noisette dans l’œil de la poulette qui se met à pleurer. On interroge alors la poulette ; elle accuse le coq, qui accuse un autre personnage, qui… jusqu’à ce que l’on apprenne que le loup avait mangé un petit cochon car il avait, tout simplement, très faim.

Mouvement 3 : retour sans aller

Récapitulation : poulette<coq<noisetier<chèvres<bergers<fermière<truie<loup

Référence : « Les contes populaires russes », Afanassiev, éditions Maisonneuve et Larose, 1988




	7 – les voyages

L’accumulation ne concerne pas les personnages mais les lieux

Exemple : « La chasse à l’ours »

Résumé : Un père et ses enfants partent chasser l’ours et traversent des paysages différents ; une fois arrivés, ils fuient devant l’animal, repartent à travers les paysages de l’aller et s’enferment chez eux.

Mouvement 1 : aller/retour

Récapitulation : prairie>rivière>boue>forêt>neige>grotte<neige<forêt<boue<rivière<prairie<maison

Référence : « La chasse à l’ours », Mickaël Rosen, éditions Kaléidoscope




	8 – les dialogues

Les jeux récapitulatifs sont prioritaires sur l’histoire. L’argument est alors réduit à sa plus simple expression et ne se comprend parfois qu’au travers des questions et des réponses.

Exemple : « La belle Catrinelle et Pif-Paf le lutin »

Résumé : Pif-Paf le lutin souhaite épouser la belle Catrinelle et demande l’autorisation à tous les membres de la famille. Chacun est d’accord si les autres le sont aussi.

Mouvement 2 : aller sans retour

Récapitulation : père>mère>frère>sœur>Catrinelle

Référence : « Contes », Grimm
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