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Résumé : 

 

Un soir d'orage, Ethan et quatre de ses amis trouvent refuge dans une école de campagne abandonnée, 

près de Spiritwood. Pour passer le temps, ils se racontent des histoires à donner la frousse, dont une 

légende concernant les aurores boréales. Tout le monde sait que les légendes ne sont pas véridiques. 

Pourtant, Ethan et ses amis apprendront à leurs dépens qu'il suffit de peu de chose pour devenir 

l'instrument des esprits. 

À propos de l’auteure : 

 

D’origine québécoise, Mar3ne Noël-Maw vit en Saskatchewan 

depuis 1993. Diplômée en liJérature de l’Université de 

Montréal, elle a publié une quinzaine de livres dont une dizaine 

pour la jeunesse. Ses écrits lui ont valu plusieurs disNncNons, 

dont le SATAward 2020 du meilleur texte dramaNque pour Will 

& Ernest et deux Saskatchewan Book Awards (Amélia et les 

papillons et Dans le pli des collines, 2e édi7on).  

Par3cularités du livre : 

 

Un roman d’aventure et de mystère qui soulève une quesNon fondamentale : les légendes sont-elles 

véridiques ou non ? 
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NOTES : Il est possible de consulter un guide pédagogique qui avait été préparé il y a quelques années pour les 
livres eSKapade suivants : Olga, Le trésor du Wascana et Les fantômes de Spiritwood. 
hIps://plume.refc.ca/wp-content/uploads/2021/02/GUIDE-ENP-Olga-Tresor-Wasc_Fantomes-Spiritwood.pdf 
 

Les fantômes de Spiritwood 
Mar3ne Noël-Maw 
 
Avant la lecture 
 
Ces acNvités visent à acNver les connaissances antérieures des élèves, à susciter leur curiosité et à les préparer 
aux thèmes du roman (mystère, peur, surnaturel et quesNons morales). 
 
1. Que ferais-tu? (Écriture ou discussion) 

Consigne : Imagine que toi et tes amis êtes enfermés dans votre école pendant la nuit. Vous entendez un 
enfant pleurer… mais personne d’autre n’est censé être là. 
Op3ons : Écris un court paragraphe expliquant ce que tu ferais. Partage tes idées avec un partenaire ou un 
peNt groupe. 

2. Le sac aux objets mystérieux 
L’enseignant apporte un sac contenant des objets « hantés » ou intrigants (ex. : des clés rouillées, un vieux 
jouet, des luneJes cassées, une chaussure d’enfant, une photo de couloir vide, etc.). Les élèves : 
• Choisissent un objet au hasard. 
• Imaginent son origine ou à qui il appartenait. 
• Partagent leurs idées en groupe ou écrivent une mini-histoire autour de l’objet. 

3. Cercle d’histoires autour du feu : « La rumeur dans les couloirs » 
Objec3f : Créer et partager une histoire orale improvisée, inspirée de rumeurs ou de légendes sur une école 
hantée. 
Instruc3ons : 
a. Créer l’ambiance : Réorganiser la classe en cercle, tamiser les lumières. Ajouter une lampe de poche ou 

une ambiance sonore (vent, cloche d’école, craquements) pour créer une atmosphère de feu de camp. 
b. Construire l’histoire (histoire en chaîne) 

• Le professeur commence avec une phrase comme : « On raconte qu’un élève... n’est jamais sorN de 
l’école. » 

• Chaque élève ajoute 1 ou 2 phrases pour conNnuer l’histoire. 
• On encourage l’uNlisaNon d’effets sonores, de chuchotements ou de changements de ton pour créer 

du suspense. 
c. Ques3ons-guides pour inspirer l’histoire : 

• Qui est ce peNt garçon fantôme? 
• Pourquoi hante-t-il l’école? 
• Que s’est-il passé dans la salle de classe 213? 
• Qui est ceJe silhoueJe mystérieuse dans le miroir des toileJes? 

d. Retour en groupe : 

https://plume.refc.ca/wp-content/uploads/2021/02/GUIDE-ENP-Olga-Tresor-Wasc_Fantomes-Spiritwood.pdf
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• Qu’est-ce qui a rendu certaines parNes plus effrayantes? 
• Quel effet la voix et le rythme ont-ils eu sur l’ambiance? 
• Qu’est-ce qui a aidé à rendre l’histoire plus vivante ou plus effrayante? 

 
4. Histoires et croyances autour des fantômes et esprits 

Objec3f : Partager des croyances ou des histoires entendues à propos des fantômes ou des esprits tout en 
respectant les différentes opinions et expériences des autres. 
Consignes : 
a. Réflexion individuelle (écriture) : Réponds aux deux quesNons suivantes dans ton cahier ou sur une 

feuille : 
o As-tu déjà entendu une histoire de fantôme ou d’esprit racontée par un membre de ta famille, un 

ami ou une émission? Raconte-la brièvement. 
o Crois-tu aux fantômes ou aux esprits? Pourquoi ou pourquoi pas? (Il n’y a pas de bonne ou de 

mauvaise réponse.) 
b. Discussion en pe3ts groupes : En peNts groupes de 3 ou 4, partage ce que tu as écrit si tu te sens à l’aise. 

o Écoute les autres avec respect. 
o N’interromps pas et ne juge pas ce que les autres racontent. 
o Tu peux dire «je ne suis pas sûr(e) » ou «je préfère ne pas répondre » si tu ne veux pas partager. 

c. Retour en grand groupe (op3onnel) : 
L’enseignant peut inviter quelques élèves volontaires à partager une histoire ou une idée intéressante de 
leur groupe. 

 
Rappel important : Tout le monde n’a pas les mêmes croyances ou expériences. Certaines personnes croient 
aux fantômes, d’autres non, et c’est correct. L’important est d’écouter avec respect et de ne pas se moquer 
des idées des autres. 
 

Pendant la lecture 

Ques3ons de compréhension 

1 - Vendredi soir 
1. Pourquoi les jeunes doivent-ils marcher vers Spiritwood?  
2. Le groupe trouve enfin un abri. Qu’est-ce que c’est? 
3. Alex raconte une histoire de fantôme. Selon elle, comment se sentait-elle lorsque la présence était dans sa 

chambre?  
4. Quelle nouvelle la famille a-t-elle apprise le maNn suivant l’expérience d’Alex? 
5. Le narrateur, Ethan, parle aussi de son expérience avec une appariNon. Sa grand-mère le visitait –  quand 

apparaissait-elle? 
6. Vocabulaire : Donne la définiNon des mots soulignés.  

a. « Depuis que tu dis des conneries, dit Reggie. » (p. 15) 
b. « Leur placotage me tombait sur les nerfs. » (p. 20) 
c. « C’est capoté comme histoire. » (p. 36) 
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d. « Je n’ai jamais eu de veilleuse dans ma chambre. » (p. 39) 
 
 
 

2 - Dans la nuit de vendredi à samedi 
1. Selon les recherches d’Ethan, quelle est la cause des aurores boréales?  
2. Les amis se réveillent un par un à environ trois heures trente. Qu’est-ce qui les réveille?  
3. Comme Ethan s’endort à nouveau, lui et Alex voient quelque chose au fond de la classe. Qu’est-ce que c’est? 
4. Le groupe d’amis décide d’essayer d’entrer en communicaNon avec le spectre. Comment?  
5. Les adolescents entrent en contact avec le spectre. Qu’apprend le lecteur à son sujet?  
6. Les adolescents veulent plus d’informaNons de la part du fantôme, alors ils décident de poser des quesNons 

et d’enregistrer les réponses sur un téléphone. Donne trois exemples de communicaNon de la part du 
fantôme.  

7. La lumière bleue réapparaît, mais ceJe fois, elle se transforme en quelque chose de différent. En quoi la 
lumière bleue se transforme-t-elle?  

8. Ethan essaie de comprendre ce que veut le jeune José. Après de mulNples devineJes, il le découvre. Que 
veut José?  

9. Que croit Ethan après le déplacement du pupitre?  
10. Vocabulaire : Donne la définiNon des mots soulignés. 

a. « On dirait que ça vient du placard. » (p. 56) 
b. « Si vous partez, vous allez tout faire foirer, dit Alex. » (p. 91) 

 
3 - Samedi ma3n 
1. Britney et Reggie ont décidé de quiJer samedi maNn. Que font les trois autres amis pendant la journée?  
2. À leur retour à l’école, Ethan fait une suggesNon aux deux autres. Qu’aimerait-il faire? 
3. Vocabulaire : Donne la définiNon du mot souligné. 

a. « À l’autre bout de la cave se trouvait une citerne. » (p. 102) 
 

4 - Samedi soir 
1. Les trois amis tentent de penser aux raisons pour lesquelles les deux enNtés restent aJachées au monde des 

vivants. Quelles sont leurs pensées? 
2. Le soir finalement venu, les aurores boréales sortent et Ethan siffle encore une fois. Quelle est la 

conséquence de ceJe acNon? Quelle informaNon le trio reçoit-il? 
 
5 - Dans la nuit de samedi à dimanche 
1. Ethan se fait réveiller par un souffle dans son cou. Il réalise vite qu’un fantôme est à ses côtés. Que fait le 

fantôme quand il refuse de quiJer les lieux?  
2. Ethan a pu sorNr de l'étreinte du fantôme. Par la suite, que fait le fantôme? 
3. Alex était soulevée dans les airs, sans que personne ne la touche. Ethan était paralysé par la peur et ne 

pouvait pas l’aider. Qu’est-ce qui a changé la situaNon?  
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4. Les amis ont finalement pu faire dire l’histoire entourant la mort de José. Comment ce jeune garçon est-il 
mort? 

5. Pourquoi Toby a-t-il caché le corps de José si c’était un accident? 
6. Comment Toby est-il mort? 
 
7. Vocabulaire : Donne la définiNon des mots soulignés. 

a. « Toi aussi, la fouine, dehors! » (p. 126) 
b. « Un cri guQural pénétrant qui m’a fait frémir. » (p. 132) 
c. « Un coup, quand on devait aller se cacher, Mat a semé José, et c’est moi qui me suis retrouvé avec le 

morveux et son chien jappeur. » (p. 137) 
 
Le mot de la fin 
1. Qu’est-ce qu’Ethan a découvert au sujet de Toby? 

 

Après la lecture 
 
1. Crée ta propre histoire de fantôme 

Objec3f : Écris une histoire de fantôme originale et pleine de suspense en sélecNonnant au hasard des 
éléments pour le début, le milieu et la fin de ton récit. Ces éléments te serviront de guide pour structurer ton 
histoire. 
a. Tire au hasard une carte dans chaque contenant : Début, Milieu et Fin (voir la banque d’idées ci-

dessous). 
b. UNlise les trois idées choisies comme cadre de ton histoire de fantôme. 
c. Rédige une histoire, en meJant l’accent sur : 

• La créaNon du suspense et de l’ambiance 
• Le développement des personnages et du cadre 
• L’intégraNon cohérente et créaNve des trois éléments choisis 
• Donne un Ntre à ton histoire. 

Banque d’idées 
DÉBUT – Choisis-en une : 
• Un groupe d’amis trouve une carte mystérieuse cachée dans un vieux livre de bibliothèque. 
• Une panne de courant enferme un élève seul dans l’école pendant la nuit. 
• Une famille emménage dans une ferme où tous les miroirs sont couverts. 
• Une histoire racontée autour du feu de camp comme une blague semble se réaliser le lendemain. 
• Une tempête force un voyageur à se réfugier dans un motel abandonné. 
• Quelqu’un reçoit une leJre d’un grand-parent décédé il y a plusieurs années. 
• Un enfant découvre une boîte à musique poussiéreuse dans le grenier — et elle se met à jouer toute seule. 
• Une chaîne YouTube de chasse aux fantômes décide d’explorer un asile oublié. 
• Un chien ne cesse d’aboyer dans un coin vide du salon. 
• Un adolescent se réveille avec une marque mystérieuse sur le bras. 

MILIEU – Choisis-en une : 
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• Des bruits étranges commencent à résonner dans la maison chaque nuit. 
• Un fantôme apparaît, mais il essaie d’averNr plutôt que d’effrayer le personnage principal. 
• Toutes les horloges de la maison s’arrêtent à exactement 3 h 17 du maNn. 
• Les personnages découvrent un vieux journal inNme révélant un passé terrifiant. 
• Un miroir montre quelque chose qui n’est pas réellement dans la pièce. 
• Quelqu’un devient possédé et se met à parler avec une autre voix. 
• Une pièce secrète est découverte derrière une bibliothèque. 
• Un personnage est suivi chez lui par quelque chose d’invisible. 
• Le protagoniste fait le même rêve chaque nuit, jusqu’à ce qu’il se réalise. 
• Le fantôme demande de l’aide pour terminer quelque chose qu’il a commencé de son vivant. 
FIN – Choisis-en une : 
• Le fantôme disparaît seulement après que la vérité est dite à voix haute. 
• Le fantôme protégeait en fait quelqu’un d’un plus grand danger. 
• Un rituel doit être accompli pour chasser l’esprit — mais quelque chose tourne mal. 
• Le fantôme emmène quelqu’un avec lui en disparaissant pour toujours. 
• Un objet enterré est remis à sa place légiNme, et le fantôme disparaît. 
• Le personnage principal réalise qu’il était lui-même le fantôme depuis le début. 
• La hanNse ne s’arrête jamais — mais le personnage apprend à vivre avec. 
• Un crime oublié est révélé, et la police rouvre l’enquête. 
• Quelqu’un disparaît sans laisser de trace, ne laissant derrière lui qu’un murmure. 
• La maison brûle, mais l’esprit est encore visible dans la fumée. 
 
2. Autour du feu – Histoires de fantômes 

Objec3f : Partager oralement une histoire de fantôme dans un cadre recréant l’ambiance d’un feu de camp, 
en meJant l’accent sur l’intona3on, le rythme, et l’ambiance sonore ou visuelle. 
Mise en place : 
• Réorganiser la classe en cercle ou demi-cercle, dans un coin sombre ou tamisé si possible. 
• UNliser une lumière douce, une lampe de poche, ou une fausse flamme LED pour représenter le feu de 

camp. 
• Possibilité d’ajouter de la musique d’ambiance discrète (vent, bruissements, sons nocturnes) en arrière-

plan. 
• Encourager les élèves à apporter une couverture, une lampe de poche ou un objet mystérieux comme 

accessoire. 
Déroulement de l'ac3vité : 
• PréparaNon orale (en peNts groupes ou individuellement) 

o Les élèves praNquent la lecture de leur texte à voix haute. 
o Ils s’exercent à uNliser leur voix pour créer du suspense (pauses, chuchotements, changements de 

ton). 
o Ils peuvent ajouter des effets sonores ou mimer certaines acNons (bruits de pas, porte qui grince, 

etc.). 
• PrésentaNon autour du feu : 
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o Chaque élève prend place au centre ou reste dans le cercle pour raconter son histoire oralement 
(avec ou sans texte). 

o Les autres écoutent en silence, comme s’ils étaient réunis autour d’un feu de camp dans la forêt. 
o L’enseignant peut uNliser une lampe de poche pour éclairer le visage du narrateur pendant qu’il 

parle. 
• Échanges après chaque récit : 

o Brèves réacNons du groupe : « Quel moment t’a le plus fait frissonner? », « Qu’as-tu trouvé original 
dans ceJe histoire? » 
 

3. Ar3cle de journal – Rencontre fantoma3que en Saskatchewan 
Objec3f : Écrire un arNcle de journal ficNf décrivant une rencontre avec un fantôme qui aurait eu lieu dans 
un lieu hanté réel en Saskatchewan. L’élève devra faire un peu de recherche sur ce lieu pour rendre l’arNcle 
crédible. 
Étapes à suivre : 
a. Choisis un lieu hanté en Saskatchewan - Voici quelques exemples possibles (ou fais tes propres 

recherches) : 
• Fort San (Fort Qu’Appelle) 
• Le train fantôme de St. Louis 
• Hôtel Bessborough (Saskatoon) 
• Government House (Regina) 
• Le pont suspendu de Wolseley 
• Le collège de l’Université de la Saskatchewan 
• Le Claybank Brick Plant 

b. Recherche des informaNons importantes : 
• Où se trouve cet endroit? 
• Quelle est son histoire? 
• Quelles sont les rumeurs ou les phénomènes étranges associés? 
• Quelle atmosphère s’en dégage? 

c. Rédige ton ar3cle de journal - Ton arNcle doit respecter la structure d’un ar3cle journalis3que. Voici les 
composantes clés : 
i. Titre accrocheur : Il a}re l’aJenNon du lecteur. Exemples : « Une nuit glaciale au Fort San : le 

fantôme m’a parlé »; « Phénomène inexpliqué près de St. Louis : j’ai vu la lumière » 
ii. Chapeau (introduc3on courte) : Un peNt paragraphe en gras qui résume l’événement de manière 

intrigante. Exemple : « Un adolescent de Regina affirme avoir vu une silhoueJe fantomaNque dans 
les couloirs de Government House. Il raconte sa troublante expérience. » 

iii. Les faits (qui? quoi? où? quand? comment? pourquoi?) : Présente les informaNons importantes 
dans les premiers paragraphes. 
• Qui a vu le fantôme? (toi!) 
• Où cela s’est-il passé? 
• Que s’est-il passé? 
• Quand? 
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• Comment? 
• Pourquoi étais-tu là? 

iv. Détails et témoignages : Ajoute des détails pour créer du suspense.  
• Ce que tu as ressenN 
• Ce que tu as vu ou entendu 
• Une entrevue imaginaire avec un ami, un expert ou un témoin 
• RéacNons du public ou des autorités locales 

v. Conclusion : Termine avec une réflexion, une quesNon ouverte, ou une mise en garde. 
« Je n’irai plus jamais seul au Fort San. » 
« S’agit-il vraiment d’un fantôme ou d’un simple jeu de lumière? » 

d. Format de l’ar3cle : 
• Entre 250 et 400 mots 
• UNlise des paragraphes courts 
• Peut inclure un faux nom de journal, une date, un lieu 
• Tu peux inventer certains éléments, mais appuie-toi sur de vraies informaNons sur le lieu 

 
 
Corrigé à 3tre indica3f 
 
Ques3ons de compréhension 

1 - Vendredi soir 
1. Les jeunes doivent marcher vers Spiritwood puisque le conducteur a pris le fossé afin d’éviter un chevreuil.                
2. L’abri trouvé par le groupe est une école abandonnée.   
3. Alex se sentait calme et en sécurité lorsque la présence était dans sa chambre.  
4. Le maNn suivant l’expérience d’Alex, la famille a appris que son grand-père est mort d’une crise cardiaque 

pendant la nuit. 
5. L’appariNon de la grand-mère d’Ethan le visitait lorsqu’il avait eu une mauvaise journée à l’école. 
6. Vocabulaire : 

a. Des conneries sont des propos stupides ou absurdes. C’est dire des bêNses.  
b. Le placotage c’est du bavardage inuNle ou incessant.  
c. Capoté signifie incroyable, fou, surprenant. 
d. Une veilleuse est une peNte lampe qui reste allumée la nuit pour rassurer ou éclairer faiblement. 

 
2  - Dans la nuit de vendredi à samedi 
1. Selon les recherches d’Ethan, les aurores boréales sont des esprits qui veulent entrer en contact avec les 

vivants.   
2. Une voix qui appelle Ethan réveille les amis. 
3. Comme Ethan s’endort à nouveau, lui et Alex voient une forme lumineuse de peNte taille sorNr du placard.  
4. Pour essayer d’entrer en communicaNon avec le spectre, le groupe d’amis fabrique un Ouija.  
5. Quand les adolescents entrent en contact avec le spectre, le lecteur apprend que son nom est José et qu’il a 

neuf ans.  
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6. Trois exemples de communicaNon de la part du fantôme : le mot « dehors » apparaît au tableau; un pupitre 
se soulève et retombe violemment; une voix répond aux quesNons posées. 

7. Quand la lumière bleue réapparaît, elle se transforme en l’image d’un peNt garçon. 
8. Ethan finit par comprendre que José veut qu’on découvre l’emplacement de son corps.  
9. Après le déplacement du pupitre, Ethan croit qu’il y a un deuxième esprit. 
10. Vocabulaire : 

a. Un placard est un peNt espace fermé servant de rangement. 
b. Foirer signifie rater ou gâcher quelque chose.  

 
3 - Samedi ma3n 
1. Les trois autres amis ont marché le long d’un ruisseau afin de voir s’ils pouvaient trouver le corps de José. 
2. À leur retour à l’école, Ethan suggère de rester une deuxième nuit. 
3. Vocabulaire : 

a. Une citerne c’est un grand réservoir servant à stocker l’eau.  

4 - Samedi soir 
1. Les trois amis pensent que José veut que son corps soit découvert alors que l’autre veut qu’il demeure 

caché.  
2. Lorsque Ethan siffle à nouveau, le téléphone sonne. José leur dit qu’il est ICI.   

 
5 - Dans la nuit de samedi à dimanche 
1. Lorsque Ethan refuse de quiJer les lieux, le fantôme commence à l’étrangler. 
2. Après qu’Ethan sort de l'étreinte du fantôme, ce dernier prend contrôle du corps de John.   
3. La situaNon change lorsqu’on entend la voix de José crier après Toby, lui disant d’arrêter. 
4. Le frère de José et son ami jouaient ensemble. José les suivait. L’ami était tanné de lui et il l’a poussé. En 

tombant, il s’est cogné la tête. Toby a ensuite caché le corps. 
5. Toby a caché le corps parce qu’il ne pensait pas se faire croire et il craignait que son père le frappe à 

nouveau. 
6. Toby est mort d’un accident d’auto près de l’école. 
7. Vocabulaire :  

a. Une fouine est une personne curieuse qui fouille ou qui dérange.  
b. Un cri guJural est un son rauque, profond, venant de la gorge. 
c. Semer quelqu’un signifie se débarrasser de ceJe personne, l’échapper, la laisser derrière.  

 
Le mot de la fin 
1. Ethan a découvert que Toby était ivre au volant lors de son accident. Sa femme et son enfant étaient 

également vicNmes.  






