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Durée:
30 min et +

I®N |ntervenant: 30+
.2 requis

3¢ d 6°année
du primaire

Nombre
de joueurs: 14 4

Clientéle
visée

Mise en situation

Tes amis et toi vous aventurez dans un vieux manoir abandonné, autrefois habité par
M. Péloquin, un célebre journaliste. Apres avoir visité plusieurs pieces, vous trouvez un
texte sur le sol au haut d'un grand escalier. Vous le lisez. Soudain, vous entendez une
grosse voix dans la piéce, comme si quelqu'un se trouvait devant vous. C'est le fantéme
de M. Péloquin. La voix du fantome 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 la!»

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

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 a l'autre, tout comme la
présence d'informations qui ne sont pas rapportées
textuellement dans les cartes-questions et le texte.

Niveaul Niveau 2
textes1a 6 textes 7 a 12

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.

8 Niveau 3
N textes 13218

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

L'intervenant dépose le plateau de jeu, '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 a gauche
représentant le jour. Il prend une carte-fantéme au
hasard et la place, face cachée, sur la table.

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

2

Aide-mémoire

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

Carte-texte

't de savoir distinguer les informations présentes ou
xte. Les informations présentes peuvent étre rappor-

- Le Ouija

par M. Péloguin, ournaliste

“emple I'extrait de texte suivant :

§
v!\ faisait 31 degrés Celsius a Québec.

les fantomes B8 el

suivante est extrait
st rapportée de fagon textuelle (mot pour mot):

it 31 degrés Celsius le 30 juillet.

eut varier quelque peu, mais ce sont les mémes
sés pour rapporter linformation

Issi dire que 'information suivante est fournie dans
, méme si elle n'est pas rapportée de fagon textuelle:

thermometre indiquait un mercure élevé a Québec.

t pas formulée dans les mémes mots, il s'agit,
e 1a méme information.

— Aide-mémoire —

ans danger!
ges dictés par la

11 Linformation suivante est-elle dans le texte?

1l aut au moins deu joueurs pour
tenir une séance de Ouija. — 1 —

verso

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



Déroulement
1.

Le joueur le plus jeune commence la partie. Il
prend la carte-question sur le dessus de la pile
et lit a haute voix son contenu. Il doit répondre
a la question en consultant le texte. Les autres

Selon h_as scientifj
de Ouija est con,
un artéfae

ques, la planche
Sldérée comme
t magique.

joueurs peuvent l'aider et se mettre d'accord sur la Y Aeee a
A A & 1 A . ," els sont ], AP
réponse a donner. L'intervenant valide la réponse i mots oules ingiceg

en consultant le corrigé au besoin (il se fie au
numéro du texte et a celui de la carte-question).

+ Si la réponse est correcte, le joueur lance le dé et

avance le pion du nombre de cases indiqué. Note: Certaines cartes offrent la
+ Si la réponse est incorrecte, le pion demeure sur m‘g X ?. f)ocsls,ﬂ;lhte fal_l ]OF?: de' lanc‘e_li
sa case. Lintervenant explique la réponse ou € de deux fols piutot quune si
demande a un joueur volontaire de le faire.

a répondu correctement.

2.Le jeu se poursuit a tour de role, dans le sens
horaire. Aprés 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.

+ Si le pion atteint la fin du par-
cours, les joueurs remportent la
partie et l'intervenant dévoile la
carte-fantome 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 I'intervenant ne
dévoile pas la carte-fantome.

Variante

I'intervenant place le pion-temps sur la 2€ case
en partant de la gauche plutot que sur la premiere.
\ J

" fin du parcours Niveau expert: Avant de commencer la partie,
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