Les championnats d’'épouvante

Comme tous fes ans, fex fantdmes particigent aux passionnants

championnats d'cpouvante G ?
shnscrire a cuelyues-unes des disciplines ci-dessous ou bien fes
ossayer toutes.

Yous pouverz bien sur inventer de toutes nouvelies disci

{weui v prendre part peut

Que le meilleur fantéme gagne !

Discipline n° 1 ; Roule-ta-bille
But du jeu : Qui va réussir en premier & amener igs billes vers le
coffre a trésors ?

I' Accessoires supplémentaires nécessaires : une montre indi-
quant les secondes ou un chronomeétre, une feuille de papier et
un crayon.

* Le joueur dont cest le tour retourne une carte-piéce et pose le
fantéme dans |a piece correspondante.
Les autres joueurs retournent ensuite cing autres cartes-piéces
les unes aprés les autres et posent d'ahord les quatre billes
hantées, puis le coffre duns les pitces correspondantes.

Au signal de départ : « A vos billes, préts, partez, houuuu ! ! ! »,
on commence & compter le temps. Le joueur essaye alors de
récupérer les billes avec le fantome ef de les amener vers le coffre
Un autre joueur chronomeétre le temps mis et Uinscrira apres.

On n'est pas obligé d'amener las hillas les unes apres les autres
Celui qui le veut, peut essayer de « wiler » plusieurs billes en
méme temps au fantdme et de les transporter ainci.
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N.B. : les bifles doivent étre déplacées en méme temps que le
fantéme. On n‘a pas le droit de les faire avancer seulement avec
la baguette magique !

Le fantdéme est arrivé au coffre en ayant une bille avec lui ?
Le joueur essaye de débarrasser le fantome de la bille en la
secouant. Vous pouvez aussi vous mettre d'accord pour que la bille
soit enlevée & la main

Ensuite, le joueur se remet aussitdt en route pour aller chercher la
deuxieme bilte.

Qui mettra le moins de temps possible pour amener toutes
les billes jusqu’au coffre ?

Si tu es tout seul et que tu as envie de hanter le chateau. ..
essaye de récupérer toutes les billes pendant le temps imparti par
le sablier.

Discipline n® 2 : Le slalom des fantémes
But du jeu : Qui o pius raguce en faisant passor ie fantome

s inecns dfor 2

Accessoires supplémentaires nécessaires : une montre indi-
quant les secondes ou un chronométre, une feuille de papicr et
un crayon.
Pour ce jey, il faut complétement transformer le chateau :
Retirer tous les murs intérieurs et les mettre de coté
Mettre e coffre dans un coin du chateau et poser le fantome
tout & coté.
Poser les cing piéces d’or dans le chateau et en faire une
rangée. L'écart entre les piaces d'or doit étre tel que le fantdme
ait suffisamment de place pour passer sans les toucher.
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‘ ~ lAu signal de déparl : « A vos pieces

(‘__}‘ d'or, préts, partez, houuuu ! », e pre-

mier joueur essaye de faire faire un

slalom au fantéme entre ies piéces dor.

£ Les autres joueurs vérifient que le

fantdme passe bien entre les pigces d'or.
Ils ont le droit de les toucher,

o

Une fois que la derniére piéce d'or est passée, retourner le fantéme
pour le faire revenir au coffre, également en slalom.

Un autre joueur chronométre le temps mis et I'inscrit.

Avant que le joueur suivant ne commence, remettre les piéces d'or
en place.

Qui sera le plus rapide au slalom ?

Si tu es tout seul et que tu as envie de hanter le chateau. ..
vas-tu réussir a faire faire un slalom au fantéme avec 6 pieces d'or
ou plus avant que le temps imparti par le sablier ne soit écoulé 7

@ we 6 5 . y
Discipline n° 3 : La course hantée

But du jeu ; Qui va réussic & hanter (0UI0S fes mées du
avec ie fantdme en mettant io moins de tomps possibic ?

Accessoires supplémentaires nécessaires : une montre indi
quant les secondes ou un chronométre, une feuille de papier et
un crayon.

Retourner une carte-piéce, mettre lo fantéme et le coffre
dans la piece correspondante. Apiés cela, retourner agalement
les huit autres cartes-piéces.
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Au signal de départ : « A vos trésors, préts, partez, houuuu ! »,
le premier joueur commence et ameéne e fantéme de piece en
piece. A chaque fois que le fantéme entre dans une autre piéce, les
autres joueurs retournent de nouveau la carte correspondante. Une
fois que le fantdme s'est rendu dans toutes les pieces, il faut le
ramener de nouveau vers le coffre.

Un autre joueur chronométre le temps mis et I'inscrit.

Qui va réussir & parcourir le circuit le plus vite possible et
devenir le fantéme-champion ?

Si tu as envie de hanter le chateau tout seul..,
essaye de hanter toutes les pieces du chateau pendant le temps
imparti par le sablier.

Pour les fantdmes professionnels :

On peut compliquer le parcours en répartissant les billes hantées et
les piéces d’or comme obstacles dans les piéces du chateau. On les
changera de place pour chaque joueur.

5 en d Bhdi <
Discipline n° 4 : A la queue leu leu

But du jeu : Qu: vir se rappeler d'un Grond nombre d'Rabitants du
chateais ef roussir o fes effravor dans le bon ordre 2

¢ Retourner une carte-piéce et mettre le fantéme dans la piéce
correspondante.

* Le joueur dont c'est le tour pose le coffre devant lui.

* Meélanger les cartes-tableaux. Le joveur dont c'est te tour en
retourne neuf et les pose ¢n une rangée a droite du coffre.
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Retourner le sablier. Le joueur essaye de se souvenir des habitants
du chateau qui sont dessinés sur les cartes et surtout de s'en
rappeler dans le bon ordre !

Quand le temps est écoulé, retourner les cartes-tableaux pour
qu‘on ne voie plus les illustrations.

N.B. : ne pas changer I'ordre des cartes-tableaux en les retournant !

Le joueur essaye alors d’amener le fantéme vers le premier
habitant du chateau, c'est-a-dire le personnage représenté sur le
tableau & droite du coffre,

Deés qu'il pense qu'il est arrivé auprés de I'habitant recherché, il le
touche avec le fantdme en criant bien fort : « Houuuuuu ! »

Les autres joueurs retournent alors fa premiére carte posée
a droite du coffre :
¢ Est-ce que le joueur a effrayé le bon habitant ?
Il a le droit de continuer et va hanter le deuxiéme habitant. La
carte de I'habitant trouvé reste posée face visible,
Le joueur a le droit de continuer jusqu’a ce qu'il se trompe ou
qu'il ait trouvé les neuf personnages.
¢ Est-ce que le joueur s’est trompé ?
Les autres joueurs se mettent a wier . « 1, 2, 3 — fantome,
arréte-toi ». Ce tour est terminé pour le joueur.
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Le joueur prend tous les tableaux des habitants qu'il a pu effrayer
dans le bon ordre. Les autres cartes-tableaux sont mélangées et
remises dans la réserve,
Clest au tour du joueur suivant. Il retourne une carte-piéce et
neuf cartes-tableaux.

La partie est terminée dés que chaque joueur a joué deux fois ou
que toutes les carte-tableaux ont été récupérées.

Celui qui a récupéré le plus grand nombre de cartes-
tableaux gagne la partie.

$i plusieurs joueurs ont fe méme nombre de tableaux, ils gagnent
tous ensemble,

Si tu as envie de hanter le chateau tout seul ...

essaye de garder en mémoire le plus grand nombre possible
d'habitants du chateau et de les effrayer chacun a leur tour dans le
bon ordre. Peut-étre réussiras-tu & en effrayer plus de 9. Ce serait
alars un vrai record |

Discipline n° 5 : Le trésor du fantéme
But du feu : Qui va riussi

)

a amener e plus grand nombre

e coffre

e de prices dlor vors

¢ Mettre le coffre et le fantéme dans la piece centrale
* Mettre une piéce d’'or au milieu de chacune des huit autres
piéces.

Retourner le sablier.
Le joueur dont c'est le tour essaye alors d'amener le fantéme vers
les pieces d'or et de faire glisser celles-ci le plus vite possible dans
la piéce ol se trouve le coffre.
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Conseil - fairc attention & ne pas emmener les pieces d'or dans
les coins des pigces, car ce sera alors difficile de las an rotirer !
Si cela arrive quand méme, faisser ces pieces et emmener vite le
fantéme vers les autres pieces d'or,

Le temps est écoulé ?

Le joueur compte les pieces d'or qu'il a pu emmener dans la piece
du coffre. En récompense, il prend le nombre correspondant de
tableaux.

Remettre le coffre, le fantome et les piéces d'or en place comme
indiqué au début. C'est ensuite le tour du joueur suivant.

Qui va étre le meilleur chasseur de trésor dans le chateau
hanté 7

Pour les fantémes professionnels :
On pourra compliquer Je jeu en répartissant aussi les billes hantées
dans le chateau. On les changera de place a chaque tour,

Discipline n°® 6 : Le fantéme sans téte
Pour 4 ou 6 vaillants fantémes

But du jeu : quetle &
Ve Congure fe faricme ai Coll

e de fantomaes va e miicux raveitier of

Accessoires supplémentaires nécessaires : une montre indi-
quant les secondes cu un chronométre, une feuiile de papier et
un crayon, un foulard pour hander les yeux.

Retourner une carte-piéce et mettre le fantéme dans la picce
correspondante.
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Les joueurs forment alors des équipes de deux :

* Lun des joueurs est le chef-fantéme. Il prend la baguette
magique et |'amene vers le fantdme en |a tenant en dessous
du chateau. Aprés, on lui bande les yeux.

Lautre joueur est son pilote. Il lui donne les instructions pour
avancer. ! v a des pilotes p. ox dans fes
fe port ot indhquent aix manns ou s doivent faire passer
feurs batea
Le pilote retourne une deuxiéme carte-piéce et pose le coffre
dans la piéce correspondante. Il va falloir emmener le fantéme
dans cette piece.

f;

L'un des autres joueurs donne le signal de départ et contréle le
temps.

Le pilote donne alors des instructions en disant par ou le fantome
doit passer. Il dit p. ex. : « Vas tout droit, un petit peu a droite,
gauche, recule, etc. ».

N.B. : si le chef-fantome perd le contact entre la baguette et le
fantéme, le pilote devra dire : « attends » et if raménera la
baguette vers le fantéme. Dans ce cas, le temps compte quand
méme,

Conseil : un autre joueur tiendra le chateau pour qu'il ne bascule
pas par inadvertance. Il fera attention & ne pas géner le chef-

fantéme.

Dés que le fantéme touche le coffre, le temps est arrété et noté.
Ensuite, C'est au tour de I'équipe suivante.

Quelle équipe va le mieux travailler et sera la plus rapide ?
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Autres expérimentations pour hanter le
chateau :

fartenant quo vous eies de wais eapens, vous PoUveZ essayer
a0S SUPErs exparimentations

Vous avez certainement découvert le secret de la haguette
magique et des forces sumaturelles du fantome ?

Mais est-ce que vous avez déja essayé de déplacer d'autres ohjets
dans les piéces du chéteau ? Faites donc un essai en prenant des
petits objets de votre chambre.

Est-ce qu'une petite voiture métallique va pouvoir aussi circuler
dans les pieces du chéteau ? Est-ce que vous allez pouvoir déplacer
des objets en plastique ? des pieces de monnaie ?

Qui va trouver l'objet le plus rigolo, le plus gros ou le plus petit
pour hanter le chiteau ?

Nous vous souhaitons une bonne partie de plaisir dans le
chateau hante !
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