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18" ¢ Train Fantome
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grand jeu
coopératif

Les enfants forment un train humain 1+ * Plots

et do'went travers?r le parcours rempli P ¢ Cotceaux
de défis sans se séparer. En restant G
unis, ils atteindront ensemble la gare

finale et remporteront 'aventure !

* Panneaux de gare
* Tickets de train
* Cartes wagons

e Chronométre

» Créez un parcours simple avec =
p!usleurs zones : tunnel, pont, ; Las ehfanes sa mattenten Rle indishne
virage, gare... : - :
et posent les mains sur les épaules

* Disposez les plots et cerceaux e lanarsenne deyant sl

pour guider le train.

s Placez la gare de départ et la R Le train doit rester connecté
gare d’arrivée. du départ a 'arrivée !

* Donnez a chaque équipe ses '
tickets et cartes wagons.
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= fiche du jeu (page 2)
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Présentation : I'animateur explique I'histoire 5 S o TUNNEL NOIR

et les régles du Train Fantome des Aventuriers. On avance prudemment

0 Formation des trains : les enfants se placent | 5 : dans le noir complet.
en file indienne, mains sur les épaules. |
9 PONT QUI TREMBLE
Le train traverse le pont
qui bouge.

Tour d’essai : on fait un petit tour tranquille
pour se familiariser avec le parcours.

Partie prim:ipale : les trains partent pour P 4 &
la course ! Attention aux dangers... i o . e VIRAGE FANTOME

= ‘ On tourne sans se décrocher,
Dernier passage fantome : un dernier tour | 25 méme dans les virages serrés.

pour tous, en silence et en douceur.

@) GARE HANTEE
On passe devant |a gare hantée
ou des fantémes nous saluent !

Comptage des tickets : on compte les tickets
récoltés selon les performances.
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i-*" SI LE TRAIN SE CASSE POINTS ET TICKETS REGLES DE SECURITE { ..'U

P sdiat . e Train complet | | =
Arrét immédiat : tout le monde 1 e msfre | | @ On ne pousse pas. .

s'arréte pendant 5 secondes. . il = 5 tickets ._
Reformer le train : chacun | | = P @ On ne tire pas.

a tos éoaul Train complet
remet ses mains sur les épaules At Tcaistie

E Sk copaby devank = dtickets | | 9 On ne court pas

Repartir calmement : trop vite.
on redémarre doucement o0
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Train arrivé

tous ensemble - | 1E 13 en désordre | On s’arréte si un
. ! =2 3 tickets | enfant tombe.

A RETENR "

Le plus important, c’est d’arriver ensemble ! L
Entraide, écoute et bonne humeur
sont les clés de la victoire.




