 L’auberge de Nulle Part

· Edité une première fois en 2002 puis réédité en 2006. Titre original : The last resort (le dernier voyage).

Illustrations : Roberto Innocenti

· Artiste peintre italien (avant graphiste et affichiste). Illustration très influencée par le « push pin style » = réalisme des images avec humour caustique… cf références et définition.

Texte : J. Patrick Lewis

· Auteur anglais, bcp de livres de jeunesse. Jeux sur la langue (métaphore, personnification, citation de poésies, vers, comptines, contes…)

Editeur : Gallimard Jeunesse

Texte : J. Patrick Lewis
Présentation :
Résumé de l’œuvre :

L’auberge de nulle part met en scène un artiste qui a perdu son imagination lui permettant de créer. Il décide alors de partir à sa recherche. 

Dans une énonciation en « je » type autobiographie, le récit amène le héros de l’histoire dans une auberge « réservée aux personnes qui ont perdu la mémoire ». Lors de son séjour à l’auberge, l’artiste y rencontre nombre de personnages que le lecteur expert reconnaîtra comme des références plus ou moins transparentes aux arts et à la création. Chacun de ces personnages est la recherche de quelque chose, (la quête de la découverte personnelle) et le récit se développe autour du genre policier (champs lexical de l’enquête policière et de l’énigme, stéréotype du policier). Ce sont ces rencontres successives avec les personnages de l’auberge, qui vont permettre à l’artiste de renouer avec l’imagination créatrice et créer de nouveau.

Illustration :

L’étude de cette œuvre ne pourra se faire sans l’étude conjointe de l’illustration. A la fois riche et donc complexe, elle permet 

· de compléter les blancs laissés par la narration (sur les actions des personnages lorsque le narrateur est absent par exemple)

· de donner des indices sur l’identité des personnages 

· ou même sur les références culturelles du véritable illustrateur : Roberto Innocenti (allusion au cinéma, Hitchcock, clins d’œil aux contes…)

Elle participe entièrement au projet de l’ouvrage : donner à voir le processus de création littéraire (qui est nourri des références culturelles du créateur). 

L’illustration est fortement inspirée du cinéma (story board, différents plans…) et insère le récit dans le genre fantastique (gamme de couleur sombre, motifs d’Hitchcock…). De plus, elle place le lecteur en position de témoin privilégié des scènes en adoptant un point de vue extérieur: on voit l’illustrateur en train de retrouver son inspiration : donner à voir.

LES ENJEUX PEDAGOGIQUES :

Il s’agira pour l’élève de :

· Identifier les personnages comme liés aux arts et à la littérature donc reconnaître les personnages de l’auberge de nulle part, afin de montrer comment, y compris dans la littérature, tout travail d’écriture vient s’appuyer sur le réseau de lectures antérieures.

· Identifier que l’acte de création se nourrit des œuvres déjà là. L’intertextualité est une aide à la création.

	Unité 0  Répertorier les éléments connus des élèves permettant d’entrer dans le module. 
 Intertextualité : 
· Extrait du baron perché, Italo Calvino

· Dom quichotte, 

· Lîle au trésor

· Tintin

· Moby Dick

· La petite sirène
Mise en scène du travail de l’auteur :

· Sept cochons sauvages, Helme Heine (Gallimard jeunesse)

· Moi Fifi, Solotareff

· Maus, Spiegelman

· Le plus brave de tous les ours, A. Ahlberg

· Otto, Ungerer

· Le livre disparu, colin Thompson

· La petite fille du livre, Nadja

· La tache, Nadine Walter (Milan)

· Petit homme de fromage et autres contres trop faits, Jon Scieszka (Le seuil jeunesse)

· C’est l’histoire d’un loup et d’un cochon, Rascal (Ecole des loisirs)


	Unité 1 Créer l’horizon d’attente  débouchant sur une situation problème

S1 : Séance 1

Qui ? Quoi ?

· Lecture de la préface par l’enseignant

· Qui parle ?

· Qui est-il ? (« je » : artiste…)

· Confirmation des hypothèses avec l’étude de l’illustration de la page 7

· Relever tous les indices qui montrent que le narrateur est un artiste.

Comment ?

· Comment va-t-il faire pour retrouver son inspiration ?
· A partir de la préface et de l’illustration de la page 7

S2 : Séance 2

Construire la problématique du départ et du lieu

Où part-il ?

· Etude des illustrations des pages 8/9

· Passage d’un monde à l’autre symbolisé par le pont (transition entre le réel et l’imaginaire)
· Panneau finisterre, zone sans TV 
· Allusion aux contes (panneau indicateurs)
· Dramatisation de la scène : (Compteur et jauge : temps)

· Etude de l’illustration pages 12-13 et lecture du texte

· L’auberge de nulle part 

· contraste avec l’effet attendu (paradoxe extérieur/intérieur)

· faire réagir les élèves sur «  réservée aux gens qui ont perdu la mémoire »

S3 : Séance 3

Lancer le travail de recherche : L’artiste a-t-il retrouvé son imagination ?

· Etude de l’illustration page 43 et du texte «  Je parie que vous avez…Et c’est ce que je fis »
S4 : Séance 4 

Poser la situation problème aux élèves :

Comment l’artiste a-t-il retrouvé son imagination ?



	Unité 3 Repérer les éléments permettant de répondre à la situation problème

- S1 : Séance 1 :
A partir de l’illustration page 15 (registre)

· Qui sont les pensionnaires de l’auberge de nulle part ?

· Oliver Twist

· Peter Pan

· Tom Sawyer

· Huckleberry Finn

postface (page 47) cachée

- S2 : Séance 2, 2bis : 
· Suivre un personnage du livre et identifier ses liens avec la littérature ainsi que les liens avec les personnages du livre

Demander à chaque  groupe d’élève de choisir un personnage du livre :

· de le reconnaître en prenant appui sur des indices textuels ou iconographiques 

· d’identifier les liens avec les autres personnages.

· De retrouver ce qu’il est venu chercher 

Elaboration d’un tableau

Dénomination du personnage dans l’œuvre

Indices donnés par l’illustration

Indices donnés par le texte

Je pense que ce personnage est…

Liens avec les autres personnages et l’artiste
La jeune infirme

Sa queue de poisson, elle nage dans l’eau…

Elle lit la petite si…

C’est la petite sirène …

-S3 : Séance 3 :
· Présentation de la recherche de chaque groupe et échange. 

· Prendre appui sur les passages qui indiquent que c’est la rencontre avec les personnages qui permet à l’artiste de renouer avec son imagination créatrice :

· Page 28 ; page 39 ; page 41

-S4 : Séance 4 :

Répondre au problème de départ en prenant appui sur les recherches effectuées

Lecture de la postface pour confirmer les hypothèses



	Unité 4 :  Rédiger une trace personnelle dans son carnet de lecture

- S1 : Séance 1 :    Produire un écrit (se mettre à la place de Innocenti)
A partir de l’illustration de la page 33 :
Demander aux élèves d’insérer dans l’œuvre  l’arrivée d’un nouveau personnage, tiré de leur propre culture littéraire, en lui assignant une quête et d’imaginer le dialogue qu’il pourrait avoir avec l’artiste.
- S2 : Séance 2 :    
Echange sur les productions des élèves
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