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Elaboration d’un jeu de société sur le thème : Travailler en esclavage
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LES 10 CASES VERTES N° 1, 7, 11, 18, 22, 
26, 29, 34, 38 ET 40 PERMETTENT AU 
PERSONNAGE (JOUEUR) DE SE 
RAPPROCHER PLUS VITE DE LA LIBERTÉ 
ET DE VIVRE DES ÉVÈNEMENTS POSITIFS 
DANS SA VIE D’ESCLAVE EN LE FAISANT 
AVANCER D’UNE CASE.

LES 10 CASES ROUGES N° 2, 5, 8, 12, 15, 
20, 24, 27, 32 ET 34 ÉLOIGNENT LE 
JOUEUR DE LA LIBERTÉ ET LE FAIT VIVRE 
DES ÉVÈNEMENTS NÉGATIFS EN LE 
FAISANT RECULER D’UNE CASE.

LES 10 CASES BLEUES N° 3, 6, 9, 13, 16, 
19, 25, 30, 35 ET 39 PERMETTENT AU 
JOUEUR D’AVANCER D’UNE CASE S’IL 
RÉPOND CORRECTEMENT À DES 
QUESTIONS PORTANT SUR LE 
PROGRAMME D’HISTOIRE. IL RECULE 
DANS LE CAS CONTRAIRE.



LES PIONS 
PORTENT LE 
NOM ET LE 
POSTE DE 

TRAVAIL DES 
ESCLAVES



LE 
PLATEAU 

ET SES 
PIONS



RÉALISATION DES 7 
FICHES 

CORRESPONDANT A 
CHACUN DES 

PERSONNAGES DU JEU



EXEMPLE DE FICHE 
PERMETTANT D’IDENTIFIER 

CHACUN DES 
PERSONNAGES ET 

D’INDIQUER LA NATURE DES 
ÉVÈNEMENTS POSITIFS OU 

DES PROBLÈMES 
RENCONTRÉS DANS LE 

CADRE DE LEUR TRAVAIL
On y voit la description de l’esclave et les 10 

évènements positifs correspondant aux 10 cases 
vertes du plateau.



EXEMPLE D’ÉVÈNEMENTS 
NÉGATIFS QUE PEUT 

RENCONTRER JACQUES, 
NÈGRE DES CHAMPS 
AFFECTÉ AU TRAVAIL 

DANS LES CHAMPS DE 
CANNE 

Ces 10 évènements correspondent aux 10 cases 
rouges du plateau



AUTRE FICHE 
CONCERNANT L’ESCLAVE 

APPELÉE MARIE-THÉRÈSE 
AFFECTÉE AUX TRAVAUX 

DES CHAMPS



SUITE DE LA FICHE 
CONCERNANT 
MARIE THÉRÈSE
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