
 
 

 
 
 
 

 
 

Jeu de séduc)on, jeu de manipula)on, jeu du mensonge et de la vérité,  
le liber)nage est une par)e dont l’enjeu est le plaisir, mais aussi l’honneur, la 
liberté et la croyance. 
 
Quel est le but du jeu ? Quelles en sont les règles ? Tous les coups  
sont-ils permis ? Peut-on se prendre au jeu au point de tout perdre ?  
Peut-on tout simplement gagner au jeu de la séduc)on ?  
 
A vous de recons)tuer la no)ce de jeu à par)r de votre lecture des Liaisons 
dangereuses (n’oubliez pas la préface !) ainsi qu’en mobilisant vos 
connaissances sur le XVIIIe siècle liber)n. 
 
Bonne chance ! 

 
 

Boîte de jeu 
 

 
 
 
 
 
 
Matériel 
 

• Plateau de jeu 

Un jeu de société a pour principale caractéristique d’avoir une aire de jeu, un espace déterminé dans 
lequel se déroule l’action. Présentez la société libertine du XVIIIe siècle et expliquez pourquoi la 
séduction est un jeu social à l’époque des Lumières. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ac#vité es#vale spéciale prépa TB ! 



…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

• Lieux et objets 

Dans l’aire de jeu, certains lieux et certains objets sont déterminants pour que la partie puisse 
avoir lieu. Établissez la liste des principaux lieux et objets-clés du roman et précisez quelle est 
leur usage ou leur fonction.  

Lieux 
 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

Usage / fonction 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 



Règles  

• But du jeu 

Le jeu ne peut commencer que si les joueurs savent quel est l’objectif de la partie. Expliquez quel est 
le but du jeu auquel se livrent la marquise de Merteuil et le vicomte de Valmont. Au besoin, relisez les 
lettres 2 et 4.   

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Usage / fonction 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

   Objets   

…………………………………. 

…………………………………. 

…………………………………. 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 

……………………………………………………… 



• Installation du jeu 

Décrivez la situation de départ du jeu du libertinage dans Les Liaisons dangereuses. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 

• Comment avancer dans le jeu ? 

Expliquez les règles générales du jeu de la séduction : qui participe ? quels sont les coups interdits ? 
par quels moyens le libertin peut-il avancer dans la partie ?  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
Personnages 

Le libertinage est un jeu de rôles. A ce titre, chaque participant joue un personnage qui a ses propres 
caractéristiques, ses forces et ses défauts, ses atouts et ses faiblesses. Parmi ces personnages, certains 
sont joueurs (manipulateurs), d’autres sont joués (ce sont de simples pions). 

Etablissez les portraits des principaux personnages du roman en établissant leur profil et en estimant 
leur place dans le jeu. 



La marquise de Merteuil 
 

 

 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38



Le vicomte de Valmont 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Cécile de Volanges 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Madame de Tourvel 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Le chevalier Danceny 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Madame de Rosemonde 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Madame de Volanges 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



La maréchale de *** 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Prévan 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Le chevalier Belleroche 
 

- 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Le comte de Gercourt 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Azolan 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



 
 

Victoire 
 

 

 

Caractéristiques : 
 
 
 

Atouts :   
    
 
 
 
 
 

 
 
 
Faiblesses : 

 

     

  Liens avec les autres personnages : 
 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38

     

Pronostic de victoire : 
 
 
 
Résultat : 
 

 

 

Pour chacun des personnages deux extraits sont
proposés : l’un écrit par le personnage, l’autre le
concernant écrit par un autre protagoniste (descrip7on,
réponse à une le9re, commentaire ...).

A l’aide de ces extraits les élèves sont amenés à rédiger le profil de chaque
joueur afin d’esImer leur place dans le jeu, joueurs ou joué[t}s, ainsi que
leurs forces et leurs faiblesses. Chaque élève du groupe prend en charge
un personnage.

Ces portraits constituent une première piste pour ébaucher des
hypothèses quant à l’issue de la partie.
Les élèves sont, eux aussi, mis en position de joueur : ils sont appelés à
parier sur le joueur qui, selon eux, va remporter la partie.

Lettres étudiées : 5, 6, 8, 27, 32, 38
 

 



Stratégie 
 

• Coups autorisés 

La conquête repose sur un certain nombre de coups qu’il est loisible à chaque joueur de combiner à sa 
guise. Pour chacun des coups ci-dessous indiquez un exemple d’utilisation dans le roman (pensez bien 
à préciser qui joue, quel est le bénéfice escompté et qui est la victime du stratagème). 

ó Passer un contrat 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Avancer un pion 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Abattre un atout 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Provoquer un litige 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Partager un secret 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Faire appel à un complice 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



ó Mentir à un adversaire 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Changer de personnage 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Utiliser un discours à double entente 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Rejouer (rebelote) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Se défausser  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Passer son tour 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ó Abandonner 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 



• Se prendre au jeu 

Comme tout jeu, le libertinage peut être éminemment addictif. Etudiez la trajectoire de Cécile, et 
montrez comment elle finit par se prendre à un jeu dont elle n’était initialement qu’une pièce parmi 
d’autres. Ange ou volage, la jeune Volanges dame-t-elle le pion à la marquise de Merteuil ?  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………… …………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



Fin de la parFe 
 

• ObjecFf aGeint 

Afin de compléter la notice du jeu, déterminez quelles sont les conditions qui valident la victoire d’un 
des joueurs. 

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

• Défaite 

La fin de la partie qui se joue dans les Liaisons dangereuses voit toutefois des vainqueurs apparents 
devenir les véritables perdants. Expliquez comment, par fierté et refus d’abandonner la partie, la 
marquise de Merteuil et le vicomte de Valmont deviennent leurs propres victimes. 

    
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

     …………………………………………………………………………………………………………………… 

     …………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 


