ATELIERS SUR LE MONDE DES PIRATES            

Atelier 1 : NOM D’EQUIPE DE PIRATES
Consigne : Inventez un nom d’équipe pour la chasse au trésor.

Nom de notre équipe :……………………………………………………………………..
Atelier 2 : NOTRE PAVILLON NOIR
Consigne : Créez un pavillon noir sur lequel doit apparaître votre nom d’équipe. Attention, vous êtes des gentils pirates donc inutile d’ajouter des têtes de mort et autres dessins effrayant.

Atelier 3 : LES REGLES DE LA PIRATERIE
Consigne : Voici une charte de pirates. Modifiez la partie soulignée par une sanction humoristique et pleine de fantaisie. 

- Un pirate ne doit en aucun cas livrer un secret, en particulier s’il s’agit de la position des territoires pirates ou d’une information capitale. Même en cas de torture, il ne doit jamais avouer ce qu’il. Si sa langue se délie et qu’il avoue… Sa langue sera tranchée sur le champ.

- Un pirate doit entretenir ses armes pour le combat Le sel et la mer abîment les armes, en particulier les armes à feu. Si un pirate oublie de prendre soin de son arme, peu importe la raison, il sera obligé de rendre sa part du trésor…

- Un pirate ne doit jamais frapper un de ses compagnons pirates à bord du navire .Il ne frappera jamais un de ses compagnons pirates à bord du navire ! Si cette règle n’est pas respectée, il sera puni par des coups de fouet.

- Un pirate ne doit pas voler un autre pirate. Si cet incident se passe, il sera abandonné sur une île déserte avec une seule bouteille.
- Un pirate ne doit pas déserter le combat, sous peine d’être jeté à l’eau.

 -Un pirate a l’interdiction de laisser une chandelle brûler seule, sous peine de recevoir 39 coups de fouet.


Atelier 4 : LES TACHES DU QUOTIDIEN
Consigne : Trouvez 5 tâches que vous devez faire à la maison et imaginez ce que ferait un pirate à votre place. Essayez de rendre ces tâches amusantes.
Exemples :

- A la maison, je dois me brosser les dents. Si j’étais un pirate, j’ouvrirais mon tube de dentifrice à coups de sabre.

- A la maison, je dois faire la vaisselle. Si j’étais un pirate, je jetterais tout à la poubelle.
Mission 1 : Décrypter un message en Morse

Message à décrypter= Bravo, vous savez lire le Morse !

Mission 2 : Remplir des mots croisés sur le thème des pirates

Mission 3 : Répondre à un questionnaire sur les pirates
Cite les 3 sortes de pirates

Cite 2 femmes pirates

A l’Antiquité, comment s’appellent les pirates venus de Scandinavie ?

Comment s’appelle la petite embarcation qu’utilisaient les pirates et qui était plus rapide que les bateaux à 3 mâts ?

Pourquoi a-t-on surnommé Barbe Noire ainsi ?

Comment les pirates se partageaient-ils leur butin ?

Mission 4 : Décoder des charades sur le thème de la mer

Mission 5 : Mettre les étapes de la vie de Victoria Reed dans l’ordre chronologique

Mission 6 : Légender un bateau de pirates avec le vocabulaire spécifique

Mission 7 : Parcours sportif

Mission 8 : Transvaser un maximum d’eau

Cite les 3 sortes de pirates

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

Cite 2 femmes pirates

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

A l’Antiquité, comment s’appellent les pirates venus de Scandinavie ?

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

Comment s’appelle la petite embarcation qu’utilisaient les pirates et qui était plus rapide que les bateaux à 3 mâts ?

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

Pourquoi a-t-on surnommé Barbe Noire ainsi ?

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

Comment les pirates se partageaient-ils leur butin ?

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

Cite les 3 sortes de pirates

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

Cite 2 femmes pirates

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

A l’Antiquité, comment s’appellent les pirates venus de Scandinavie ?

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

Comment s’appelle la petite embarcation qu’utilisaient les pirates et qui était plus rapide que les bateaux à 3 mâts ?

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

Pourquoi a-t-on surnommé Barbe Noire ainsi ?

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

Comment les pirates se partageaient-ils leur butin ?

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

Docs intéressants à garder


Titre I: de l'organisation.


Chapitre I: La structure de la Piraterie.

Article 1: Le noyau essentiel de la piraterie est le navire. Celui-ci est, pour le pirate, son foyer, sa famille, son territoire. Toute personne s'engageant sur un navire pirate, devient par là-même, un flibustier et s'engagera à défendre son navire au péril de sa vie. A contrario, s'il quitte son navire, il perd automatiquement son statut de pirate.

Article 2: Chaque navire est doté d'une hiérarchie, au sommet de laquelle trône le pacha, à savoir le Capitaine. Celui a toute latitude pour mener son navire comme il l'entend ainsi que l'équipage qui le compose. Le Capitaine est élu par ce dernier. Si un capitaine en place n'a plus la confiance de ses hommes, il peut être démis de ses fonctions par un acte de mutinerie. Si une majorité d'hommes suit la mutinerie, le capitaine en place devra abandonner sa fonction et redevenir simple homme d'équipage. S'ensuivra alors l'élection d'un nouveau capitaine parmi les membres dudit équipage.
Par contre, si la mutinerie échoue, les auteurs seront jugés pour désobéissance et acte de mutinerie infondé.

Article 2bis: Le Capitaine est épaulé dans sa tâche de commandement, par une équipe d'officiers qu'il aura soin de nommer lui-même pour leur attribuer les fonctions qu'il désire. Il peut aussi, parmi ces officiers, nommer un "Second", qui assurera son remplacement à la tête du navire en cas d'empêchement ou d'absence. 
Le recrutement est réalisé parfois à l'aide d'épreuves auxquelles les candidats doivent se soumettre pour obtenir le titre d'officier. Ces épreuves sont à la discrétion du capitaine et de l'équipe des officiers déjà en place. (1)

Article 3: chaque pirate doit obéissance à son capitaine et à ses officiers. Tout manquement est soumis à punition (voir articles 25 et 26)


Chapitre II: Le recrutement.

Article 4: Chaque capitaine est libre d'engager qui il désire. Si les officiers ont la confiance du capitaine, ils peuvent également assumer cette tâche. Les membres veterans ayant titre de Corsaire disposent également d'un pouvoir de recrutement destiné à pallier l'absence du capitaine et des officiers.

Article 5: Tout nouveau membre d'équipage devient pirate le jour même de son engagement, sans distinction de race, de sexe ou d'appartenance politique ou religieuse. Tout nouveau pirate devra alors suivre les directives de ses officiers et Capitaine et devra se conformer à ce code, sous peine de sanctions pouvant aller jusqu'à la mort (voir article 25 et 26)

Article 6: Tout pirate nouvellement recruté aura l'obligation de subir une série de brimades, privations et autre tâches ingrâtes afin de prouver la valeur de son engagement au sein de la piraterie. Ces tâches sont déterminées par la capitaine, un officier, un corsaire ou, en leurs absences, par le membre de l'équipage le plus ancien. (2)

Article 7: tout pirate décidant de quitter son navire ou étant renvoyé de celui-ci perdra immédiatement son statut de pirate, ainsi que les droits y afférant.




Titre II: Le statut du Pirate.


Chapitre I: les droits du pirate.

Article 8: Les pirates sont libres et égaux en droits, quels que soient leurs fonctions ou grades. Le code des pirates s'applique à tous, sans distinction aucune.

Article 9: Chaque pirate dispose du droit de porter les couleurs de la piraterie. Chaque pirate est libre de ses propos, agissements, religions, actions politiques et militaires, tant que cela ne contrevient pas aux intérêts de son navire et de la piraterie en général.

Article 10: Chaque pirate dispose d'un droit de vote en cas de mutinerie destinée à renverser un capitaine honni.

Article 11: Chaque pirate dispose du droit de boire, manger, forniquer, jouer et jouir de sa vie comme il l'entend.

Article 12: Chaque pirate dispose du droit de piller, voler, tuer, dueller, massacrer, torturer qui il le désire et quand il le désire, du moment qu'il ne porte pas atteinte aux intérêts d'un autre pirate ou d'un navire pirate.


chapitre II: Les devoirs du pirate.

Article 13: Chaque pirate est soumis à ce code, quel que soit son grade ou sa fonction.

Article 14: Chaque pirate doit obésissance à son capitaine et à ses officiers, sauf si désaccord trop profond qui mènera immanquablement vers une mutinerie.

Article 14bis: Tous les ordres donnés par le capitaine ou les officiers peuvent être discutés et débattus par les matelots, sauf lorsque la situation ne s'y prête pas, notamment en cours de combat.

Article 15: Chaque pirate se doit de défendre son navire ou tout membre d'équipage agressé par un individu n'étant pas membre de la piraterie.



Titre III: La justice pirate.


Chapitre I: Fonctionnement.

Article 16: Tout litige opposant un pirate à un non pirate se règle selon les desiderata du pirate concerné. Il a toute lattitude pour obtenir gain de cause, selon les procédés qu'il désire. Le pirate n'est soumis à aucune loi autre que celle de la piraterie, sauf accord express de celle-ci. Chaque pirate est ensuite libre de se conformer aux lois terrestres s'il le désire, du moment qu'il respecte en premier lieu le code des pirates.(3)

Article 17: Tout litige opposant deux pirates se règle aux choix des parties en présence par un duel armé ou par une joute verbale, ou tout autre moyen choisi d'un commun accord par les parties en litige. Le duel est jugé par les pirates en présence qui déterminent le vainqueur. Ce dernier obtient immédiatement gain de cause, au détriment du perdant.

Article 18: Si les parties en présence ne parviennent pas à un accord sur le moyen de régler leur contentieux, il peut être fait appel au "Maître d'équipage" d'un navire, préalablement démocratiquement élu par l'ensemble de l'équipage et qui servira de médiateur. 

Article 19: Le jugement rendu par le "Maître d'équipage" vaut règlement judiciaire. Si une des parties conteste ce jugement, elle peut faire appel au tribunal pirate.

Article 19bis: Tout pirate considérant être injustement lésé par un de ses comparses ou par un de ses officiers ou capitaine (sans remettre en cause la légitimité même de leur autorité) pourra saisir le tribunal pirate.


Chapitre II: le Tribunal pirate.

Article 20: le Tribunal pirate est au sommet de la pyramide judiciaire pirate. Il oeuvre pour la défense de la piraterie en général et pour la défense des pirates en particulier.

Article 20bis: cette instance se réunit de manière exceptionnelle, en cas de litige entre un officier et un de ses subordonnés, sans remise en cause officielle de la légitimité de l'autorité dudit officier. Elle se réunit également lorsque le jugement rendu par un officier ou capitaine lors d'une tentative de médiation est remis en cause par une des deux parties. 

Article 21: le tribunal pirate, en tant qu'autorité collégiale, est constitué des "Maîtres d'équipages" de chaque navire (ou d'un de leur représentant nommé par ceux-ci). Il est présidé par un juge élu par l'ensemble des pirates et en place jusqu'à remise en question de son autorité par une majorité de pirates.

Article 22: le tribunal pirate statue par vote de tous ses membres. En cas d'égalité des suffrages, le juge dispose d'une voix prépondérante qui emporte la décision. La sentence est annoncée par le juge, au nom du tribunal.

Article 23: toute décison du tribunal pirate est ferme et définitive et prend effet dès sa notification aux parties en présence.

Article 24: Tout pirate a le droit de se faire accompagner de la personne de son choix pour l'aider dans la défense de ses intérêts.


Chapitre III: Les peines.

Article 25: les sanctions disciplinaires sont à la discrétion du capitaine ou de ses officiers. (4)

Article 26: les condamnations par juge-médiateur ou par le Tribunal pirate sont à leur discrétion.(4)

-Règle 1-
Tous devront obéir aux ordres
du capitaine.

 
 

-Règle 4-
Quiconque invitera un nouveau pirate à intégrer l'équipage sans l'accord préalable de tous les autres recevra le châtiment que le capitaine et l'équipage jugeront approprié.

-Règle 5-
Dés lors que ce règlement sera en vigueur, quiconque frappera un autre membre de l'équipage recevra 39 coups de fouet.

-Règle 6-
Quiconque brandira une arme en dehors d'une bataille, ou laissera une bougie allumée sans surveillance, subira le même châtiment qu'à la règle 5.

-Règle7-
Quiconque n'aurait pas ses propres armes, ou ne serait pas prêt à se battre, de quelque façon que ce soit,
sera privé de sa part de butin et subira en outre le châtiment que le
capitaine et l'équipage jugeront approprié.

-Règle 8-
Quiconque perdra un doigt ou un
orteil recevra en dédommagement
400 écus d'ors; s'il s'agit d'un bras ou d'une jambe, la somme s'élèvera
alors à 800 écus d'or.

