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Préambule







Albert Ciccone






Cet ouvrage fait suite à un colloque organisé par ALPACE (Association lyonnaise pour une psychanalyse à partir de la clinique de l’enfant)1, en avril 2018 à Saint-Étienne, sur le thème : « Les traces des expériences ludiques infantiles ». Il est la suite d’un livre collectif, paru en 2018 (lui-même issu d’un colloque de 2016), intitulé Les Traces des expériences infantiles (Ciccone et al., 2018). En effet, lorsqu’on parle de l’infantile, on évoque la plupart du temps les traumatismes infantiles, les expériences douloureuses. Et on a raison, ce sont les douleurs de l’enfance qui laissent le plus de traces et participent au développement de la personnalité. Mais on ne doit pas oublier ce qui se passe bien, les expériences heureuses qui, évidemment, sont importantes aussi. Dans le livre collectif de 2018, l’une des co-auteurs, Asha Phillips, avait déjà insisté sur la façon dont les expériences de plaisir que produisent les communications ludiques, les jeux avec un bébé, sont fondamentales pour son développement. Cet ouvrage s’inscrit ainsi dans la suite logique du précédent et est centré sur l’importance, le devenir, les traces des expériences ludiques infantiles.

Je propose d’abord une revue des enjeux du ludique – du jeu comme du conte ou de l’histoire enfantine –, en explorant sa genèse, ses contours, ses fonctions, ses effets.

Daniel Marcelli parle ensuite des jeux de surprise de l’enfance, et de la fonction spécifique de la surprise dans le ludique et dans la relation humaine en général.

Florence Guignard montre quant à elle combien le jeu est une affaire « sérieuse », combien il traduit tout le travail que fait un enfant pour grandir, et cela même lorsqu’il ne joue apparemment que pour le plaisir de jouer.

Rémy Puyuelo témoigne de l’importance d’être en contact avec l’infantile en soi, et avec l’enfant qu’on a été, de ne pas oublier l’enfant qu’on a été, notamment dans le travail clinique.

Je poursuis par une réflexion sur l’expérience d’apprendre, ses conditions de possibilité, ses rapports avec le jeu, le plaisir, mais aussi la douleur, l’angoisse, le fantasme.

Odile Gavériaux montre ensuite comment le jeu, dans une situation thérapeutique, avec toute l’attention du thérapeute, permet de traiter la conflictualité interne, de réduire les angoisses et les défenses effets de la souffrance psychique et aux sources de divers symptômes.

Éric Calamote à son tour envisage le jeu dans le soin, et démontre l’importance du ludique dans le processus thérapeutique avec des patients adultes états-limites.

Régine Scelles, enfin, évoque l’humour comme moyen de traiter des expériences traumatiques, de sortir de la sidération, notamment dans les situations de rencontre avec le handicap.

Souhaitons au lecteur de pouvoir jouer avec chacune de ces contributions.

Notes

1.  www.alpace.fr










Chapitre 1Les enjeux du ludique







Le jeu, le conte, l’histoire enfantine

Albert Ciccone






Le ludique infantile concerne les jeux, ceux auxquels l’enfant se livre spontanément, ceux qu’il réalise seul ou avec d’autres, ceux que les adultes initient. Il concerne aussi toutes les activités justifiées par le plaisir et qui déploient l’imagination, comme les contes, les comptines, les chansons, les histoires enfantines que les adultes chantent ou racontent aux enfants.

Les activités ludiques commencent très tôt dans la vie de l’enfant. Elles engagent la vie intérieure – pulsionnelle, affective, fantasmatique – de l’enfant comme celle de ses partenaires adultes. Elles servent à traiter les douleurs, les expériences traumatiques, mais aussi à apprendre, à construire et intégrer la réalité. Le ludique est essentiel dans les relations éducatives comme dans les relations thérapeutiques. Il se prolonge dans toutes les expériences créatrices, dans l’espace culturel. Il a une place et une fonction fondamentales tout au long de la vie.



Émergence du jeu. Les interactions précoces






Le jeu commence très tôt chez le bébé1. Un bébé joue dès les premiers mois, dès les premières semaines. Un parent initie des jeux avec un bébé dès le début de sa vie.

Piaget, par exemple, qui avait particulièrement éclairé la genèse du ludique (Piaget, 1978), décrivait des jeux dès l’âge de 2 mois, jeux qui prolongent ce qu’il appelait les « réactions circulaires primaires », lorsque celles-ci cessent d’être uniquement sérieuses ou instructives.

Le jeu prolonge les conduites d’adaptation mais aussi toutes les interactions précoces. Daniel Marcelli a précisé les particularités de la rythmicité dans les interactions, notamment dans les interactions ludiques (Marcelli, 1986, 1992, 2000). Et on peut dire qu’il a décrit là l’émergence du ludique dans ces interactions précoces.

Daniel Marcelli distingue les « macrorythmes », qui sont les rythmes des soins maternants, des « microrythmes », qui désignent les rythmes à l’intérieur des interactions, notamment des interactions ludiques, mais dont on peut dire qu’ils auront la particularité de faire émerger ou de soutenir l’émergence du ludique dans l’interaction. Les macrorythmes doivent être réguliers, stables, afin de satisfaire les besoins primaires du bébé, de lui donner une sécurité, de permettre l’anticipation des expériences, l’anticipation du retour des expériences de satisfaction, et de garantir ainsi l’illusion d’une continuité. Les microrythmes, par contre, notamment ceux spécifiques des interactions ludiques, doivent « tromper » le bébé. Tout se passe comme si le parent instaurait une règle (par exemple, dans un jeu typique comme le « jeu de chatouilles », que Daniel Marcelli décrit en détail, le parent joue à la « petite bête qui monte » et chatouille le bébé toujours au même moment et au même endroit), pour ensuite violer la règle, tromper le bébé (brusquement le parent chatouille juste avant ou juste après le moment attendu, ou juste à côté de l’endroit attendu), ce qui provoque une jubilation chez le bébé qui se met à rire très fort. Cette tromperie, cette dysrythmie, repose sur un rythme de base préalable qui, lui, est suffisamment fiable, permanent, assurant une sécurité interne chez le bébé.

Le jeu est issu des interactions précoces, il se joue, à l’origine, avec un autre, qui initie le jeu, qui transforme l’interaction en jeu. Et il est d’abord une expérience intersubjective2. Tous les auteurs qui étudient les interactions ludiques précoces soulignent la réciprocité émotionnelle, affective, la dimension intersubjective des jeux précoces. Le jeu suppose une expérience commune, partagée, intersubjective, un partage d’affect. L’expérience de soi dans le jeu du bébé est une « création mutuelle », comme dit Stern (1985).

Les premiers jeux produisent de la communauté mais aussi de la différenciation. La répétition des jeux, avec le même et avec différents partenaires, produit de la permanence et de la diversité. Le bébé y reconnaît des invariants : le principal de ces invariants est l’état émotionnel, qui est un auto-invariant, dit Stern, qui appartient au soi, et dont le repérage va développer le sens du soi. Et dans la diversité des expériences le bébé va repérer l’altérité, reconnaître l’autre.

Il en est de même lorsqu’un adulte raconte une histoire, un conte, une comptine, lorsqu’il lit un livre à un bébé. L’adulte partage l’univers du bébé, et propose diverses identifications. La répétition là aussi génère de la permanence et de la différence.

Prenons un exemple, extrait de Lire des livres à des bébés (Rateau, 1998) :





« “Un bel oiseau dodu trouve un beau vers dodu et le bel oiseau dodu dit 'Bonjour ver' et le beau ver dodu dit 'Bonjour oiseau' et le bel oiseau dodu dit 'Je vais te manger'.”3 Le danger encouru, quoique réel, se révèle relatif puisque le bel oiseau dodu va, à la page suivante, rencontrer un beau chat dodu qui, à son tour, après avoir dit bonjour rajoutera “je vais te manger”. L’oiseau prédateur devient oiseau victime. Plaisir de la randonnée, émotion intime de voir se succéder les places de chacun. Celui qui crée la crainte est à son tour mis en péril. Ver, oiseau, chat, chien… personne ne sera mangé. Les héros se succèdent de page en page, jusqu’à la dernière où… le bel oiseau dodu retrouve le beau ver dodu, et la boucle est bouclée.

Poésie provoquée par le rythme et la répétition, l’assurance d’entendre, de réentendre. “Encore” dit le tout-petit, lorsque le livre est fermé » (Rateau, 1998, p. 52-53).






Par la répétition, source de plaisir, l’enfant peut s’identifier tour à tour à chaque personnage, à chaque héros, au bourreau comme à la victime, et conjurer certaines peurs.

Le jeu précoce crée donc de la communauté, suppose de la communauté, du partage d’expérience (émotionnelle, affective), et crée de la différence. Il travaille à fabriquer du moi, et à constituer le hors-soi.




Au cœur du jeu comme du conte ou de l’histoire enfantine : les pulsions, les affects, les fantasmes






À la source du jeu, à la naissance du ludique en général, dans ses différentes formes, il y a ce que la psychanalyse appelle la « pulsionnalité ». Freud avait souligné ce point (Freud, 1909) ; un contemporain de Freud, Sigmund Pfeifer, avait décrit la manière dont le jeu est construit à partir de l’activité érotique infantile (Pfeifer, 1919) ; Melanie Klein a fait du jeu une voie royale d’accès à l’inconscient, aux fantasmes, au sexuel infantile, au pulsionnel (Klein, 1932, 1950, 1955).

À la source du jeu se trouve la pulsion mais aussi l’affect. Le jeu est travaillé par les affects et est un travail sur les affects. Il va traiter ce qui affecte le sujet, ses sentiments, ses éprouvés, ses émotions.

Le jeu traite la pulsionnalité, l’affect, l’amour, la haine… mais aussi le désir de connaissance, la « pulsion épistémophilique » comme disait Melanie Klein (1932). Par le jeu l’enfant apprend le monde. Il apprend sur sa vie intérieure et il apprend le monde, il découvre le monde, et il découvre et apprend sur la vie intérieure des autres. L’une des commentatrices du célèbre « jeu de la bobine » (Freud, 1920), Anne Alvarez, souligne la manière dont un tel jeu, s’il permet de maîtriser l’absence, de représenter l’absence, voire de nier l’absence, permet aussi et surtout d’explorer et d’apprendre davantage sur les propriétés des objets-qui-peuvent-s’absenter (Alvarez, 1992). Le jeu permet au bébé d’explorer l’autre, d’explorer le monde intérieur de l’autre, d’apprendre de l’autre et sur l’autre.

Si la pulsionnalité et l’affect qui animent le jeu sont ceux du bébé, ils sont aussi ceux de l’autre, du parent, du partenaire du bébé.

Le jeu va traiter, va lier l’agressivité, la violence du bébé, par exemple, comme dans les jeux où les mouvements d’attaque d’un bébé (qui griffe, pince, tire les cheveux, donne des coups de pieds pendant un change…) seront amortis et transformés par la mère ou le père en caresses, en mouvements tendres, en interactions ludiques. Et le jeu va traiter aussi la pulsionnalité et les affects de l’autre, du parent lui-même. Comme dans les jeux qui théâtralisent la violence, la dévoration, les jeux de morsure, de pincement, de poursuite, de feinte agressivité, les jeux du lion qui dévorent le bébé… En vrai on n’a pas le droit de dévorer le bébé, mais en jeu, on peut. Le fantasme autorise ce qui n’est pas possible dans la réalité. Et le jeu réalise une activité de liaison, il lie la haine à l’amour, au sein de l’ambivalence, il permet l’intégration de la violence, de la haine, celle du bébé comme celle de ses partenaires.

Toute parentalité ordinaire est porteuse d’une violence potentielle, et celle-ci transparaît en particulier dans ces jeux de taquinerie que les parents initient avec un bébé de quelques semaines : jeux de dévoration, de chatouille appuyée, de poursuite, etc., auxquels le bébé finit par participer malgré un enthousiasme très réservé. Elle transparaît aussi dans les surnoms donnés à un bébé : « Mon cochon, mon crapaud », et autres sobriquets plus ou moins poétiques. Elle transparaît dans les histoires apparemment anodines ou innocentes qu’on peut raconter à un bébé et qui contiennent des scènes incroyablement cruelles. Elle transparaît dans des interactions paradoxales, dans des agissements qui peuvent être manifestement sadiques, parfois justifiés par un discours éducatif idéologique : imposer un rythme de nourrissage désaccordé aux besoins du bébé, avec des forçages plus ou moins discrets ; laisser hurler un bébé jusqu’à ce qu’il s’endorme d’épuisement parce que « le pédiatre ou le psychologue a dit qu’il devait trouver seul son sommeil » ; etc.

Winnicott avait décrit, il y a longtemps (1947), la présence et les effets de la haine dans le lien ordinaire parent-bébé. « La mère hait le petit enfant, disait Winnicott, avant que le petit enfant ne puisse haïr la mère et avant qu’il puisse savoir que sa mère le hait » (1947, p. 55). Tout parent se retrouve ainsi devant la nécessité de lier la haine. La haine, légitime, doit faire l’objet d’un travail : elle doit être liée, intégrée, ce qui évitera, pourrait-on dire, qu’elle s’exprime de façon directe, dans des agis meurtriers. La mère peut être aidée dans le traitement ou la gestion de la haine, dit Winnicott (1947). Je parlais des jeux de morsure, de dévoration, de feinte agressivité, ou des histoires cruelles. Winnicott évoque, lui, les chansons enfantines, et il cite par exemple une comptine où il est dit : « … Quand la branche cassera, le berceau tombera. Et boum ! le bébé… » Dans de telles comptines, comme dans le jeu, le parent exprime la haine de manière symbolique, la haine est liée.

Ainsi, non seulement les jeux, mais aussi toutes les comptines, les chansons, les contes, les histoires que les adultes peuvent chanter ou raconter à un enfant, un bébé, permettent de traiter la pulsionnalité, les affects, ceux du bébé comme ceux de l’adulte, du parent.

Si les pulsions sont aux sources du ludique, elles sont aussi, paradoxalement, une menace pour le jeu. « Les pulsions constituent la plus grande menace pour le jeu et pour le moi », disait Winnicott (1971, p. 73), qui parlait là de l’excitation corporelle dans les zones érogènes. Le jeu suppose que l’éveil pulsionnel ne soit pas excessif. Au-delà d’un certain seuil, l’excitation pulsionnelle conduit à un sentiment de confusion. On atteint là une des limites du jeu : l’ex-citation (hors de la parole, hors de la communication). Le jeu qui déborde les capacités de contenance par la parole, par la communication, n’est plus du jeu. De même, le jeu où la pulsionnalité n’est pas transformée, contenue, symbolisée, mais où elle est exploitée par l’autre, par l’adulte, agissant lui-même sa propre pulsionnalité, est hors-jeu.

L’angoisse aussi interrompt le jeu, comme le signale Winnicott (1971). Le jeu est essentiellement satisfaisant. Si l’angoisse apparaît de manière trop forte elle détruit le jeu. Le play peut convoquer des images effrayantes, et le game, par exemple, tiendra à distance ce que le play peut comporter d’effrayant, comme le dit Winnicott.

Si le jeu est excitant et précaire, précise Winnicott, ce n’est pas dû aux pulsions, c’est dû au statut du jeu, qui se situe entre le subjectif (proche de l’hallucination) et l’objectivement perçu (la réalité).

Le jeu joue ainsi, comme l’indique Erika Kittler (1993) dans un commentaire du travail de Pfeifer évoqué précédemment, le rôle de médiateur entre les expériences pulsionnelles du sujet – on peut ajouter « affectives », « émotionnelles » – et la fonction régulatrice des objets. Le jeu joue une telle fonction médiatrice car il transforme l’immédiateté de cette expérience relationnelle en une forme symbolique. Ajoutons et précisons que cette fonction régulatrice des objets suppose une autorégulation par ces mêmes objets de leur propre pulsionnalité et affectivité.

Je soulignais que le jeu est essentiellement satisfaisant. Il est source de plaisir, il est réalisé pour le plaisir. La répétition, je le disais aussi, est source de plaisir, la répétition du même jeu comme la répétition de la même histoire racontée par un adulte, du même livre qu’il lit, ou la répétition du même dessin animé visionné. Si la répétition est source de plaisir chez l’enfant, elle ne l’est plus chez l’adulte, c’est l’une des caractéristiques qui différencient les deux mondes. Un enfant peut regarder un grand nombre de fois un même dessin animé, une même séquence, un adulte peut rarement regarder deux fois de suite le même film, même s’il l’a beaucoup aimé. L’enfant prend plaisir à réentendre, à revoir, il prend plaisir à anticiper. L’anticipation de l’histoire, des événements, est source de plaisir, de jubilation lorsque la scène attendue se présente.

Je le disais plus haut, nous devons à Melanie Klein (1932, 1950, 1955) la conception du jeu en psychanalyse comme voie royale d’accès à l’inconscient, et notamment aux fantasmes inconscients.

Le jeu, dans la vie ordinaire, traite non seulement les pulsions, les affects, mais aussi les fantasmes, ceux du bébé ou de l’enfant et, là encore, ceux de l’adulte, du parent. Un jeu entre un adulte et un enfant ou un bébé mobilise des fantasmes ou est sous-tendu par des fantasmes qui appartiennent tout autant à l’un qu’à l’autre.

Prenons encore l’exemple d’un adulte qui lit un livre à un bébé. Dans cette expérience, l’adulte vit un certain nombre d’aventures avec le bébé, il partage son imaginaire et ses propres fantasmes avec ceux du bébé : il débusque et chasse les monstres, affronte des lieux inconnus, se pose des questions existentielles, métaphysiques, partage ses craintes d’abandon, ses peurs de la solitude, ses douleurs devant la perte, ses questions sur la mort, brave les risques de la rencontre avec l’altérité, la différence, etc. Tous les contes pour enfants traitent de questions et de fantasmes qui habitent l’esprit de l’enfant, mais aussi celui de l’adulte. Des questions que l’enfant se pose et que l’humanité entière se pose : « Qui suis-je ? D’où viens-je ? Qu’est-ce que le monde, le soleil, les étoiles, l’univers ? Qu’est-ce que la mort, l’amour, la haine, la souffrance, le deuil, la tristesse ? » La rencontre culturelle avec les livres, les contes, les histoires parle de l’intimité, partage l’intimité, et parle de questions universelles, partage l’universel.

Adultes et enfants partagent la douleur du travail psychique à accomplir pour grandir, traiter au-dedans la conflictualité, l’ambivalence, contenir la pulsionnalité. Douleur du travail à accomplir et plaisir de grandir, de réussir ce travail.





« “J’ai peur, dit Petit Ours.

— Pourquoi as-tu peur Petit Ours ? demanda Grand Ours.

— Je n’aime pas le noir, dit Petit Ours.

— Le noir ? où ça ? demande Grand Ours.

— Tout autour de nous, répondit Petit Ours.”4

[…] Adulte et enfant sont témoins des négociations entamées. Ils peuvent “admirer” la grande disponibilité de Grand Ours, qui, à chaque appel de Petit Ours, laisse son livre et sa lecture pour lui apporter des lanternes de plus en plus grandes. Il tente ainsi de lutter contre l’obscurité de la grotte.

L’humour est là, bien présent, car si le texte nous dit la peur du noir, l’image nous montre aussi les galipettes sur le lit. […] Ce n’est pas parce que Petit Ours fait des galipettes qu’il n’a pas peur du noir ! La mise en forme, la mise en texte, la mise en image […] parlent de l’ambivalence… Il a peur, il ne dort pas, il voudrait jouer, il voudrait que Grand Ours s’intéresse à lui, il voudrait dormir, il voudrait… tant de choses à la fois ! » (Rateau, 1998, p. 54).






L’histoire enfantine met en scène l’ambivalence, le conflit, le travail psychique à réaliser pour traiter au-dedans les conflits, les désirs interdits, transgressifs, la colère contre l’objet ou le monde et autres affects douloureux.

Relisons la célèbre histoire de Maurice Sendak, Max et les Maximonstres (Sendak, 1963) :





« Un soir, Max enfila son costume de loup. Il fit une bêtise, et puis une autre… et puis une autre… “Monstre” lui dit sa mère. “Je vais te manger” répondit Max, et il se retrouva au lit sans rien avoir mangé du tout.

Ce soir-là, une forêt poussa dans la chambre de Max. D’abord un arbre, puis deux, puis trois, des lianes qui pendaient du plafond, et au lieu des murs, des arbres à perte de vue. Un océan gronda, il portait un bateau qui attendait Max. Alors Max fit voile ; il navigua jour et nuit, il navigua pendant des semaines, il navigua plus d’un an pour arriver au pays des Maximonstres.

Les Maximonstres roulaient des yeux terribles, ils poussaient de terribles cris, ils faisaient grincer leurs terribles crocs et ils dressaient vers Max leurs terribles griffes. “Silence” dit simplement Max. Il les fixait, tranquille, droit dans leurs yeux jaunes ; pas un seul de ses cils ne bougeait. “Vous êtes terrible, vous êtes notre roi”, s’exclamèrent les Maximonstres. “Nous allons faire une fête épouvantable”, déclara le roi Max. Et la fête fut très animée, agitée, bruyante, excitante.

“Ça suffit" dit Max brusquement. “Vous irez au lit sans souper." Max, roi des Maximonstres, resta seul. Une envie lui vint d’être aimé, d’être terriblement aimé. De loin, très loin, du bout du monde, lui venait des odeurs de choses bonnes à manger.

Max renonça à être roi des Maximonstres. “Ne partez pas, ne nous abandonnez pas. Nous vous aimons, nous vous aimons terriblement, nous vous mangerons.” “Non” dit seulement Max. Les Maximonstres roulaient des yeux terribles, ils poussaient de terribles cris, ils faisaient grincer leurs terribles crocs et dressaient vers Max leurs terribles griffes. Du bateau qui portait son nom, Max leur fit un petit salut.

Il fit voile à nouveau. Il vogua le matin, et il vogua le soir, les jours étaient comme des semaines et les semaines comme des mois. Mais au bout d’un an et un jour il accosta enfin en pleine nuit, dans sa propre chambre, où il trouva son dîner qui l’attendait, tout chaud. »






On voit le conflit dans lequel se retrouve l’enfant, entre son désir de se venger de ce parent cruel, qui le punit d’avoir fait des bêtises, et sa crainte d’être abandonné, non aimé, laissé dans une solitude absolue. L’enfant doit « dompter » en quelque sorte sa rage, sa pulsionnalité agressive, vengeresse. On voit comment l’avidité, la voracité du loup est une expression d’amour, l’enfant veut dévorer son objet d’amour pour l’avoir à l’intérieur, pour exercer une rétorsion du fait des frustrations qu’il lui impose, mais aussi pour l’avoir tout pour lui, n’en être jamais séparé. Se laisser aller à sa colère, sa rage, ses pulsions violentes, lui procure une jouissance momentanée, mais l’éloigne encore plus de son objet d’amour – il se retrouve à des semaines, des mois, des années de distance. Il lui faut faire tout un travail psychique, tout un travail de gestion du conflit, de la culpabilité, de la nostalgie du lien d’amour, pour renoncer à son désir narcissique de vengeance, à sa jouissance immédiate, pulsionnelle. Au passage, l’enfant s’identifie à son parent, il traite son monstre intérieur comme le parent le traite lui, en le limitant et le contenant fermement. Le conte permet les identifications, aide à trouver les solutions par les différentes identifications.

Le parent qui lit l’histoire à l’enfant transmet sa compréhension de ce qui anime l’enfant, lui indique aussi en quelque sorte la méthode pour gérer le conflit intérieur, et lui dit aussi que lui-même, parent, a survécu, a résisté à la colère légitime de l’enfant. Il lui dit que l’amour est inconditionnel : l’enfant peut rêver sa colère, fantasmer sa mise en actes, dans la réalité le parent est toujours là, l’amour du parent est intact – le bon repas est préparé et attend l’enfant.

Le parent va aussi montrer à l’enfant qu’il le comprend parce que lui-même est soumis aux mêmes assauts pulsionnels internes, aux mêmes fantasmes, lui-même doit affronter des éprouvés du même ordre que ceux auxquels est confronté l’enfant.

Voici une histoire lue dans un périodique pour enfant :





Emma est une petite fille toute pareille aux autres petites filles. Pourtant, au fond d’elle-même sommeille une terrible sorcière : la Manoucassetou. Quand la maman d’Emma donne le biberon au petit frère, Jean-Michel, la Manoucassetou se réveille. Elle entre à petits pas dans la chambre de Jean-Michel. Elle arrache les yeux et le nez et parfois les pattes des nounours et des lapins en peluche. Une fois elle a même mis de grands coups de ciseaux dans le beau dessus-de-lit que mamie a tricoté pour le berceau. Lorsque sa maman s’aperçoit des dégâts, Emma s’écrit : « Ce n’est pas moi, maman, je te jure ! C’est la Manoucassetou ! Elle est vilaine comme tout ! »

Pour l’anniversaire de Marie, la grande sœur d’Emma, maman a préparé un grand goûter. Toutes les amies de Marie sont là. Elles lui apportent des cadeaux. La Manoucassetou se déchaîne. Elle casse la petite ballerine en porcelaine que Julie a offerte à Marie. Elle jette les bougies d’anniversaire par terre et les piétine. Elle crache sur les gâteaux. Marie a du chagrin. Emma est bien embêtée.

« Ce n’est pas de ma faute, Marie, je te jure ! C’est la Manoucassetou, elle gâche toujours tout ! »
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