ATTRAPE FANTOMES
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	Editeur : WONDER GAME


	
	Nombre de joueurs : 2 ou 3


	
	Niveau : PS MS


	
	Durée de la partie : 5 mn



Type de jeu : jeu à règles simples
Matériel : 12 fantômes en tissu, de quatre couleurs, trois « mains » à velcro, 12 cartes « portait de fantôme », un plan de jeu à monter
Capacités mises en jeu :
- discrimination visuelle
- habileté manuelle, précision

- concentration

- rapidité
Apprentissages servis : 
- langage : surtout avec les plus jeunes, les couleurs, les expressions du visage… et tout ce que peut entraîner le matériel, qui incite aux « dérives » vers le jeu symbolique, domaine du langage tout puissant… au niveau du langage écrit, voir à « compétences transversales » les aptitudes mises en jeu…
- compétences transversales : attention, observation, discrimination visuelle, rapidité, habileté manuelle, analyse de l’information, prise d’indices
Contraintes particulières : le matériel est très silencieux, mais les parties peuvent être animées et donc sonores... on peut jouer en utilisant l’espace clos prévu, ou non…
Un des premiers jeux à présenter en PS …
Règle du jeu, adaptations éventuelles : les douze fantômes sont placés dans le château hanté, les chasseurs de fantômes sont équipés d’une main magique qui permet la capture (velcro)… le meneur de jeu découvre une carte : il s’agit alors d’être le plus rapide à attraper le « bon » fantôme en tapant dessus avec la main en tissu…
