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Règles  du jeu

Repérage fantôme



2

Préparation
L’intervenant choisit le niveau de difficulté des 
textes et des cartes-questions qu’il juge adéquat pour 
les joueurs. La complexité et la longueur des textes  
augmentent d’un niveau à l’autre, tout comme la 
présence d’informations qui ne sont pas rapportées  
textuellement dans les cartes-questions et le texte.

L’intervenant prend une carte-texte parmi celles du 
niveau choisi ainsi que les 12 cartes-questions qui 
y sont associées (celles-ci sont identifiées au verso 
par le numéro du texte). Il remet la carte-texte aux 
joueurs puis forme une pile avec les cartes-questions 
et la place, face cachée, sur la table.

S’il préfère, il peut faire des copies en nombre suffi-
sant de la carte-texte disponible en téléchargement 
et en remettre une copie à chaque joueur.

L’intervenant dépose le plateau de jeu, l’aide-mémoire  
et le dé sur la table. Il place le pion-personnage au 
début du parcours au haut de l’escalier et le pion-
temps au bas du parcours, sur la case la plus à gauche  
représentant le jour. Il prend une carte-fantôme au 
hasard et la place, face cachée, sur la table.

Il garde le corrigé (voir page 4) près de lui et lit la 
mise en situation aux joueurs. Ceux-ci font ensuite 
une première lecture du texte en lecture partagée  

– Aide-mémoire –

Sais-tu distinguer les 
informations présentes 
ou non dans un texte ?

Aide- 
mémoire

Il est important de savoir distinguer les informations présentes ou 
non dans un texte. Les informations présentes peuvent être rappor-
tées de façon textuelle ou non.

Prenons par exemple l’extrait de texte suivant : 

 Le 30 juillet, il faisait 31 degrés Celsius à Québec.

On pourrait dire que l’information suivante est fournie dans cet extrait 
de texte et qu’elle est rapportée de façon textuelle (mot pour mot) : 

 À Québec, il faisait 31 degrés Celsius le 30 juillet.

L’ordre des mots peut varier quelque peu, mais ce sont les mêmes 
mots qui sont utilisés pour rapporter l’information.

On pourrait aussi dire que l’information suivante est fournie dans 
l’extrait de texte, même si elle n’est pas rapportée de façon textuelle : 

 À la fin juillet, le thermomètre indiquait un mercure élevé à Québec.

Même si elle n’est pas formulée dans les mêmes mots, il s’agit, 
grosso modo, de la même information.

Aide-mémoire

Mise en situation
Tes amis et toi vous aventurez dans un vieux manoir abandonné, autrefois habité par  
M. Péloquin, un célèbre journaliste. Après avoir visité plusieurs pièces, vous trouvez un 
texte sur le sol au haut d’un grand escalier. Vous le lisez. Soudain, vous entendez une 
grosse voix dans la pièce, comme si quelqu’un se trouvait devant vous. C’est le fantôme  
de M. Péloquin. La voix du fantôme rage : « Pauvres vivants ! Incapables de distinguer ce 
qui est visible et invisible ! Pourtant, il y a des choses, comme moi, qu’on ne voit pas, mais 
qui sont bien là ! »

Pour réussir à sortir du manoir, vous devrez être aussi habiles que le fantôme à distinguer 
ce qui est présent ou non dans des textes. Si vous parvenez à atteindre la sortie du manoir 
avant la tombée de la nuit, le fantôme vous laissera sortir et vous montrera son visage. 
Sinon, il demeurera invisible et vous devrez passer la nuit dans le manoir hanté…

(p. ex., en lisant chacun un paragraphe). L’intervenant  
présente enfin l’aide-mémoire aux joueurs et leur expli
que comment distinguer une information présente 
ou non dans un texte.

– 18 –

Certaines personnes prétendent qu’il est possible de communiquer avec les fantômes 
et autres formes d’esprits invisibles qui nous entourent. L’outil le plus populaire pour 
tenir de telles conversations serait une planche de bois appelée Ouija sur laquelle 
sont inscrits les 26 lettres de l’alphabet, les chiffres de 0 à 9 ainsi que les mots oui, 
non et au revoir. Pour communiquer avec les esprits, les participants mettent chacun 
un ou deux doigts sur une plaquette et la laisse se promener sur la planche de bois 
pour former des messages.

En Chine ancienne, des tablettes semblables étaient déjà utilisées pour parler avec 
les morts. Ouija est le nom d’une marque de commerce appartenant à la société 
Parker qui a commercialisé la version que l’on connait en 1890. Le mot provient 
de la juxtaposition de oui et de son équivalent allemand ja, tous deux réponses à la  
traditionnelle question : « Esprit, es-tu là ? »

Selon la plupart des scientifiques, le véritable fonc-
tionnement serait lié à l’effet idéomoteur, un phéno-
mène par lequel nos muscles font des mouvements 
sans que nous ayons conscience que notre cerveau 
en a donné l’ordre. Ces mouvements involontaires 
poussent notre main à faire bouger la plaquette de 
bois. Des études récentes y ajoutent le pouvoir du 
regard. Les participants fixent des yeux la prochaine 
lettre qui pourrait compléter le mot commencé et 
influencent ainsi les mouvements incons cients 
mentionnés plus haut.

Une chose est certaine, l’utilisation de la planche de Ouija n’est pas sans danger ! 
Des personnes ont déjà commis des crimes en obéissant aux messages dictés par la 
planche. À utiliser avec précaution, en se rappelant que Ouija n’est pas un artéfact 
magique, mais bien un simple jeu de société !

par M. Péloquin, journaliste

Le Ouija

Carte-texte

Carte-question

Carte-fantôme

– 18 –
Si oui, quels sont les mots ou les indices  

utilisés pour te donner cette information ?

11   L’information suivante est-elle dans le texte ?

Il faut au moins deux joueurs pour  
tenir une séance de Ouija.

recto

recto

verso
verso

	 Niveau 1	 	Niveau 2	 	 Niveau 3
textes 1 à 6 textes 7 à 12 textes 13 à 18

Intervenant : 
requis

Durée : 
30 min et +

3e à 6e année  
du primaire

Clientèle  
visée

Nombre  
de joueurs : 1 à 4

30+ 1-4
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•	 �Si le pion atteint la fin du par-
cours, les joueurs remportent la 
partie et l’intervenant dévoile la 
carte-fantôme en la retournant.

•	 �Si le pion-temps atteint la case  
représentant la nuit avant que 
le pion-personnage atteigne la  
fin du parcours, les joueurs per
dent la partie et l’intervenant ne 
dévoile pas la carte-fantôme.

– 18 –– 18 –– 18 –
Déroulement
1. �Le joueur le plus jeune commence la partie. Il 

prend la carte-question sur le dessus de la pile 
et lit à haute voix son contenu. Il doit répondre 
à la question en consultant le texte. Les autres 
joueurs peuvent l’aider et se mettre d’accord sur la 
réponse à donner. L’intervenant valide la réponse  
en consultant le corrigé au besoin (il se fie au 
numéro du texte et à celui de la carte-question).

•	 �Si la réponse est correcte, le joueur lance le dé et 
avance le pion du nombre de cases indiqué.

•	 �Si la réponse est incorrecte, le pion demeure sur 
sa case. L’intervenant explique la réponse ou 
demande à un joueur volontaire de le faire.

fin du parcours

12   L’information suivante est-elle dans le texte ?

Si oui, quels sont les mots ou les indices  
utilisés pour te donner cette information ?

Selon les scientifiques, la planche  de Ouija est considérée comme  un artéfact magique.

22

Note : Certaines cartes offrent la 
possibilité au joueur de lancer 
le dé deux fois plutôt qu’une s’il  
a répondu correctement.

22
2. �Le jeu se poursuit à tour de rôle, dans le sens 

horaire. Après le tour d’un joueur, l’intervenant 
avance le pion-temps d’une case, peu importe si la 
réponse donnée est correcte ou non.

3. �La partie se termine lorsque le pion-personnage 
atteint la fin du parcours ou lorsque le pion-temps 
atteint la case représentant la nuit.

Variante
Niveau expert : Avant de commencer la partie, 
l’intervenant place le pion-temps sur la 2e case  
en partant de la gauche plutôt que sur la première.


