DENOUEMENT

Action qui fonctionne, qui rétablit la
situation, qui donne une explication.

Finalement, ..
Enfin, ...
Heureusement, ...
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LES PERIPETIES

Actions que pose le personnage pour
réetablir le calme, pour trouver une
solution.

Ces actions ne fonctionnent pas. g

Quelgues jours plus tard, .. Le 3¢
lendemain, ... FPuis, ... =
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SCHEMA |
D'UN RECIT

. (avenTur'e fantastique, conte,

légende...) *ﬁg -‘*’
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ELEMENT DECLENCHEUR

Présente le probleme, |'événement qui
brise le calme du debut, l'action qui
fait démarrer I'histoire

Tout-a-coup, ...
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SITUATION INITIALE

Marque le début de l'histoire

On présente :




SITUATION FINALE

Indique comment |'aventure a
transformé la vie des personnages.

Plus tard, a |'avenir, évolution des

personnages dans le futur. '5@
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Depuis ce jour, ...[ 7 A 2 =
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