
E-mail: tapori@tapori.org
www.tapori.org

juillet - août 2008 - N°331 

Un jeu à découvrirLes Amis du Monde :

TAPORI - ATD Quart Monde - Chemin Galiffe, 5 -1201 Genève - Suisse

Tapori est un courant mondial d’amitié entre les enfants.
Le nom Tapori a été choisi par Joseph Wresinski en signe de solidarité avec les enfants les plus pauvres.
Joseph Wresinski, fondateur du Mouvement ATD Quart Monde, a grandi dans la pauvreté. Alors qu’il
voyageait en Inde, il a rencontré des enfants très pauvres, appelés ‘Tapoori’. Ceux-ci vivent dans les
gares et se soutiennent les uns les autres en partageant ce qu’ils trouvent. Après son voyage, Joseph
écrivit à d’autres enfants :

« Vous êtes comme les Tapori lorsque, à partir de presque rien, vous cherchez
à construire un monde d’amitié où il n’y aura plus de misère. »

Des enfants de différents milieux deviennent amis. Ils créent des projets pour apprendre des enfants dont
la vie quotidienne est très différente de la leur. Ils inventent une manière de vivre qui ne laisse personne
de côté.

Ils le font à travers la lettre de Tapori qui existe en 5 langues (français, anglais, espagnol, allemand, et
portugais). Cette lettre est éditée 4 à 10 fois par an selon les langues. Elle est conçue principalement pour
les enfants entre 7 et 13 ans.
Un site internet existe en 10 langues (www.tapori.org)
Des mini-livres racontent des histoires vraies d’enfants du courage de différents continents.

Aujourd’hui, Tapori existe en Europe, en Amérique, en Asie, en Afrique.

“Nous voulons que tous les enfants aient les mêmes chances !”

LES AMIS DU MONDE !

Les enfants Tapori forment une grande chaîne d'amitié autour du Monde. Nous voulons toujours
nous faire de nouveaux amis pour que personne ne reste seul. Dans ce jeu, inventé par des
enfants Tapori du Guatemala, tes amis et toi, vous allez pouvoir vous faire de nouveaux amis en
voyageant dans le monde entier. Certains pays sont numérotés, dans ces pays existent des
groupes Tapori. C'est là que vous allez rencontrer de nouveaux amis. 
Suivez les traces de pas  
et les indications !

avec ses amis !

But du Jeu :
Se faire des amis et aider les autres à se faire des amis.
Découvrir les histoires des mini-livres Tapori.
Chaque équipe doit se faire, avant que le puzzle du requin ne soit fini :
- 7 amis, s’il y a deux ou trois équipes. 
- 5 amis, s’il y a 4 équipes ou plus.

Afin de pouvoir mettre ce jeu dans la Lettre de Tapori, nous avons dû
le modifier un peu. Mais il sera bientôt disponible avecun  plateau de
jeu un peu plus grand et en couleur. Il sera aussi accompagné des
Mini-Livres mentionnées dans le jeu.



PRÉPARATION DU JEU :
- Colorier les pays numérotés sur la carte du plateau de jeu...

On peut bien sûr aussi colorier les autres pays... 
(Il était difficile de faire passer les joueurs dans tous les pays où se trouvent des enfants Tapori...
Alors même si ton pays n’est pas numéroté, n’hésite pas à le colorier.)
- Découper les 32 cartes “amis” et Colorier les 26 sur lesquelles se trouvent un enfant.. 
- Placer les cartes “ami” sur chaque case du pays correspondant (ou juste à côté).
par exemple Patrick n°1 avec le pays n°1 = Le Canada
- Pour le Cameroun, l'Inde et Madagascar, placer sur chacun de ces pays, deux cartes sans
dessin.
- Découper et mettre les pièces du puzzle du requin sur un coin du plateau de jeu.
Il y a aussi besoin d’un dé, de pions et de crayons.
Pour les pions ; on peut prendre des petits cailloux. 
Si on n’a pas de dé, prendre 6 petits papiers identiques et écrire sur chaque papier un chiffre 
de 1 à 6. Au lieu de lancer le dé, l’équipe tire un des petits papiers et avance du nombre indiqué.

DÉROULEMENT DU JEU :
D’abord il faut désigner celui qui lira tout au long du jeu les indications à voix haute.
Ensuite, on forme les équipes (elles peuvent compter une à trois personnes). L’équipe du joueur
le plus jeune commence, elle lance le dé et avance du nombre de cases indiqué par le dé. On
tourne dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque case est représenté par un pas.

Pour chaque case, il suffit de se reporter aux indications indiquées sur la page suivante.
Si une équipe tombe sur un pays où elle peut se faire un ami, elle doit faire ce qui est indiqué 
ou répondre à la question posée pour pouvoir prendre la carte « ami » du pays.

-Si pour une case, il y a des cartes blanches, il faut suivre les indications et 
ensuite dessiner un ami sur une des cartes.
- Si une équipe n’arrive pas à faire ce qu'on lui demande, elle peut demander l’aide d’un 
joueur d’une autre équipe. Chaque équipe gagne alors une carte « ami ».
- S'il n'y a plus de carte “ami” dans une case, l’équipe relance le dé.

Si un joueur tire un 3 au dé, son équipe passe son tour ! 
Et il faut ajouter une pièce au puzzle du requin.

(Le puzzle se fait sur le plateau de jeu où est reproduit le requin)

FIN DE LA PARTIE:
Quand une équipe a gagné 5 amis (ou 7 s’il y a deux ou trois équipes), elle continue à jouer
jusqu’à ce qu’elle arrive au bout du parcours. Si elle remporte des cartes « ami » en chemin, elle
les donne à une autre équipe qui n’en a pas encore assez.

Si toutes les équipes ont obtenu le nombre fixé d’amis (5 ou 7) avant que le puzzle du requin
ne soit terminé : tout le monde a gagné ! Mais si le requin est plus rapide… tout le monde a
perdu !!!



LE CHEMIN DES AMIS :
Indications à lire au fur et à mesure du jeu :

1- Canada (Patrick) : Patrick est un garçon très éveillé et dynamique. Il aime partager son amitié
avec les autres. Et il leur prête souvent son “roudoudou” (un petit jouet qu'il a fait lui même).
Réponds à la question suivante: Est-ce que tu prêtes volontiers tes jouets, tes jeux ? 
Si tu as du mal, qu’est-ce qui peut t’aider à les prêter plus facilement ?
Après avoir répondu, deviens l'ami de Patrick.

2- Etats Unis (Leah): Leah se sent seule dans son école, elle n'a pas d'amis. Un jour, Antonio se
met à jouer avec elle. Pour devenir l’ami de Leah, raconte une histoire drôle. Attention, l’histoire
doit faire rire !

3- Guatemala (Pablo) : Pablo vit près d'une décharge où il travaille pour aider sa famille.
Souvent, il ne peut pas venir à la bibliothèque de rue et ça le rend triste. Et toi,que pourrais-tu
faire pour rendre plus joli ton quartier ? Lance le dé le premier. Puis tous les joueurs le lancent à
tour de rôle et le premier à faire le même numéro que toi t'aidera à répondre à la question. Vous
prenez ensuite chacun une carte « Pablo ».

4- Honduras (Manuelito): Manuelito est heureux et sa mère très fière. Il a participé au marathon
et bien qu’il ait couru sans chaussures, il a gagné ! Il t’offre sa coupe. Dessine-lui à ton tour une
jolie coupe et tu te feras un ami. 

5- Haïti (Elifet): Elifet ne peux plus étudier parce que sa maman n'a plus assez d'argent pour
payer l'école. Son ami Kenold lui propose de travailler avec lui à la boulangerie. Malgré ses
efforts, le jour des inscriptions, Elifet n'a pas assez d'argent pour payer l'école. Lance le dé
jusqu'à faire un 6 (en 6 fois maximum). De cette façon, tu peux gagner de l'argent et aider Elifet
comme l'a fait Kenold. Si tu n'arrives pas à faire un 6, un autre enfant peut t'aider et gagner une
carte « ami » d’Elifet que tu dessineras toi-même sur un petit papier.
6- Guadeloupe : La plage est si belle que tu vas te baigner. Tu passes un tour.

7- Equateur (Matute) : Matute aime lire des histoires aux petits. Quelle est ton histoire préférée ?
Raconte-la aux autres.

8- Pérou (Chasqa et Marco): La maison de Marco a été détruite par de fortes pluies. Son amie
Chasqa et tout le village ont aidé la famille de Marco à la reconstruire. Dessine une jolie maison
pour Marco.

9- Brésil : Va à la case  17 (Madagascar) et suis les indications.

10- Bolivie : Mayra et ses amis du groupe Tapori de Bolivie vont voir leurs amis du Pérou. 
Avec le pion le plus proche, allez ensemble sur la case du Pérou et suivez les indications.

11- Argentine : Tu prends un bateau pour traverser l’océan et aller au Cameroun. Une fois
arrivé, suis les indications.

12- Sénégal : Jean est un enfant Tapori. Il nous dit : « Pour moi le plus important c’est de s’aider.
Mamadou est mon ami. C’est mon meilleur ami parce qu’il est généreux. J’aimerais que sa mère
guérisse pour qu’il soit heureux. C’est important de partager la joie même si on n’a rien d’autre à
donner. Personne ne peut vivre sans ami. » Toi aussi, dis-nous le prénom d’un(e) de tes  ami(e)s
et ce que vous aimez faire ensemble. Avance à la case la plus proche où il y a une carte « ami »
et prends-là.

13- Burkina Faso (Boureima) : Dans la ville où Boureima est venu chercher du travail, une moto
l’a renversé. Ses amis viennent le voir à l'hôpital et lui disent de rentrer dans son village pour
vivre avec sa famille. Boureima voudrait tant aller mieux pour pouvoir aider ses parents. 
Écris un message pour donner du courage à Boureima !Tu peux lui faire aussi un dessin.



14- Cameroun (carte à dessiner) : Chante une chanson de ton groupe Tapori ou une autre que 
tu aimes beaucoup. Et dessine ensuite un de tes amis sur une carte blanche.

15- République Centrafricaine : Avance de 2 cases (case 17) et suis les indications.

16- République Démocratique du Congo: Tu va pêcher avec Ono, mais au lieu d’attraper un
poisson, tu attrapes un requin ! Retire une pièce qu puzzle du requin ! Et n’oublie pas de saluer 
nos amis les Enfants Etoiles de la République Démocratique du Congo ! 
Tu peux leur écrire un petit mot et l’envoyer à Tapori.

17- Madagascar (carte à dessiner) :  Dessine sur une carte blanche ; toi et tes amis en train 
de lire l’histoire de Héry. (Lettre Tapori de décembre 2007)

18- Ile de la Réunion : Prends un avion pour aller en France (case 21) et suis les indications.

19- Portugal : Retourne sur tes pas et rejoins la dernière case où il y a encore un ami à gagner 
et suis les indications.

20- Espagne : Les amis d’Espagne font une grande fête en ton honneur et ils te reçoivent avec 
tant de gentillesse que tu restes avec eux. Tu passes ton tour.

21- France (Jessica) : Jessica et sa famille sont parties dans les bois pour se construire une
maison modeste parce qu'ils n’avaient nulle part où aller vivre. Patricia, qui anime la bibliothèque 
de rue avec les enfants, a beaucoup cherché Jessica. Elle a fini par la retrouver et, ensemble, 
elles ont passé un très bon moment à lire des livres. Et toi, si tu rendais visite à Jessica, 
que ferais-tu avec elle ?

22- Allemagne : Rends-toi à la case la plus proche où il reste encore un ami et suis les indications.

23- Suisse (Nadine): Nadine vit dans une caravane. Mise à part Anne, personne ne dit bonjour à 
la famille de Nadine. Mais Anne a déménagé. Un jour, Nadine reçoit une lettre de son amie Anne.
Elle est très contente ! Toi aussi écris un message d'amitié à Nadine. 

24- Belgique : Lance à nouveau le dé.

25- Pays-Bas : Rends-toi à la case la plus proche où il reste encore un ami et suis les indications.

26- Angleterre (Brian): Cherche l'enfant le plus petit de ton groupe, porte-le et fais un tour avec 
lui, comme le fait Brian quand il garde sa petite soeur. Si tu es l'un des plus petits, va chercher un
grand pour te porter. Vous serez tous les deux les amis de Brian.

27- Pologne : Pour aller chercher un ami dans les rues de Varsovie, tu passes un tour, et au tour
suivant, tu te rends sur la case la plus proche sur laquelle il y a encore une carte « ami ». Tu suis
les indications.

28- Roumanie : Avance de 3 cases (case 31) et suis les indications.

29- Italie : Rends-toi à la case la plus proche où il reste encore un ami et suis les indications.

30- Inde (carte à dessiner) : Dans ce pays, il n'y a pas encore de groupe Tapori, mais il y  a
beaucoup d'enfants Tapori ! Tu sais pourquoi ?  Raconte l'histoire du nom “Tapori” et tu te feras 
un ami que tu pourras dessiner sur la carte blanche (La réponse est dans la Lettre Tapori !).

31-  Sri Lanka (Deepika) : Deepika vend des billets de loterie pour aider sa famille. Elle t’invite à
jouer avec elle. Devine l’âge de tous les joueurs présents !

32- Thaïlande : Rends-toi à la case la plus proche où il reste encore un ami et suis les indications.

33- Philippines (Célia) : L’histoire de Célia est une historie inventée par les enfants de la
bibliothèque de rue des Philippines. La vie de Célia ressemble à la leur. Quand elle sera grande,
Célia veut être professeur pour apprendre à lire aux enfants. Et toi, qu'est-ce que tu veux faire
quand tu seras grand ?


