
Les cartes de tralala

Portrait Robot

6 jeux évolutifs pour faire la différence



1 pion 
36 cartes «animaux» (dosÊj aune)
-Ê18 Êc artesÊe ncadrŽ esÊd eÊb leu
-Ê18 Êc artesÊe ncadrŽ esÊd eÊr ouge

44 cartes «indices» (dosÊvi olet)
-Ê8Ê cartesÊe ncadrŽ esÊd eÊj aune
-Ê8Ê cartesÊe ncadrŽ esÊd eÊma rron
-Ê6Ê cartesÊe ncadrŽ esÊd eÊve rt
-Ê9Ê cartesÊe ncadrŽ esÊd eÊvi olet
-Ê8Ê cartesÊe ncadrŽ esÊd eÊr ose

-Ê3Ê cartesÊ0,Ê1,Ê2
-Ê2Ê cartesÊT ralalaÊÇd Ž tectiveÈÊe tÊÇp asÊd Ž tectiveÈ

Matériel



Gr‰ ceÊˆ Êc esÊj eux,Ê lÕe nfantÊva Êa pprendreÊ
ˆ Êo bserverÊe tÊˆ Êd Ž coderÊd eÊf a• onÊt r• sÊ
progressive.ÊI lÊva Êd Ž couvrirÊl esÊno tionsÊ
essentiellesÊq uiÊl uiÊp ermettrontÊd eÊ
raisonner,Êd eÊd Ž duireÊma isÊa ussiÊ
dÕa pprendreÊˆ Êe xprimerÊsa Êp ensŽ e,Ê
ˆ Ême ttreÊd esÊmo tsÊsurÊc eÊq uÕi lÊe stÊe nÊ
trainÊd eÊf aireÊo uÊsurÊc eÊq uÕi lÊvo it.Ê

PrenezÊl eÊt empsÊd eÊp rŽ senterÊl esÊc artesÊˆ Êl Õe nfant,Ê
avantÊd eÊc ommencerÊˆ Êj ouerÊp ourÊl aÊp remi• reÊf ois.

ÇÊDa nsÊc eÊj eu,Êse lonÊl esÊr• gles,Êt uÊse rasÊt ourÊˆ Êt ourÊ
dŽ tectiveÊo uÊ tŽ moin.ÊLe sÊa nimauxÊso ntÊd esÊsusp ectsÊ:Ê
ilÊyÊa Êd esÊc hats,Êd esÊso urisÊe tÊd esÊl apins.ÊI lsÊp euventÊ• treÊ
rouges,Êve rtsÊo uÊj aunesÊe tÊo ntÊunÊj ournalÊo uÊunÊp arapluieÊ
dansÊl aÊp atte.Ê

PourÊŽ liminerÊunÊsusp ect,Êp ourÊr etrouverÊl eÊc oupableÊo uÊ
leÊd Ž crire,Êt uÊd evrasÊut iliserÊd esÊc artesÊq uiÊd onnentÊd esÊ
indices.Ê
PourÊd Ž coderÊc esÊi ndicesÊj eÊt eÊc onseilleÊd eÊl esÊd Ž crireÊ:Ê
par exemple la carte «chat barré» signifie que le 
coupableÊnÕe stÊp asÊunÊc hat.ÊLe Êc oupableÊe stÊd oncÊune Ê
sourisÊo uÊunÊ lapin.ÈÊ

BonnesÊp artiesÊ!

LaurenceÊBo ukobza,Ê
orthophoniste

Les conseils de l’orthophoniste



Comment lire les cartes



La crapette des suspects !

Nombre de joueurs -Êd eÊ2Êo uÊ3.Ê
But du jeuÊ -ÊPo serÊl eÊp lusÊra pidementÊ
possibleÊÊl esÊc artesÊÇa nimauxÈÊc orrespondantÊ
auxÊÇi ndicesÈÊd esÊc artesÊe ncadrŽ esÊd eÊj aunes.Ê
Matériel -ÊLe sÊ36Êc artesÊÇa nimauxÈ.Ê
-ÊLe sÊ8 Êc artesÊÇi ndicesÈÊe ncadrŽ esÊd eÊj aune.

InstallationÊ -ÊLe sÊc artesÊÇi ndicesÈÊf ormentÊl aÊp ioche,Ê
etÊl esÊc artesÊÇa nimauxÈÊso ntÊp artagŽ esÊe ntreÊl esÊ
joueurs.ÊC haqueÊj oueurÊd isposeÊl esÊt roisÊp remi• resÊ
cartesÊÇÊa nimauxÈÊd eÊso nÊp aquetÊf acesÊvi siblesÊd evantÊ
lui.ÊLe sÊa utresÊc artesÊf ormentÊune ÊrŽ serveÊq uÕi lÊg ardeÊ
pr• sÊd eÊl ui,Êf acesÊc achŽ es.ÊÊ

- RetournerÊune Êc arteÊÇi ndicesÈÊe tÊl aÊp oserÊa uÊc entre,Ê
faceÊvi sible.Ê
- PoserÊa lors,Êl eÊp lusÊvi teÊp ossible,Êl esÊc artesÊ
Ça nimauxÈÊd eÊso nÊj euÊq uiÊc orrespondentÊˆ Êl Õi ndiceÊ
demandŽ Êa uÊc entreÊd eÊl aÊt able.Ê

- UnÊj oueurÊ peutÊt oujoursÊa voirÊt roisÊc artesÊvi siblesÊ
devantÊl ui.ÊD • sÊq uÕi lÊe nÊut iliseÊune ,Êi lÊp eut,Êsa nsÊ
attendre,Êr etournerÊune Êno uvelleÊc arteÊd eÊsa ÊrŽ serve.Ê
- TantÊ quÕi lÊ aÊd esÊ cartesÊÇa nimauxÈÊ quiÊc orrespondentÊ ˆ Ê
laÊc arteÊÇi ndicesÈ,Êi lÊp eutÊc ontinuerÊˆ Êj ouer.Ê
- LorsqueÊp lusÊp ersonneÊne Êp eutÊj ouer,Êi lÊf autÊp iocherÊ
uneÊno uvelleÊc arteÊÇi ndicesÈÊe tÊr ecommencer.Ê
- LeÊp remierÊˆ Êa voirÊp osŽ Êt outesÊse sÊc artesÊÇa nimauxÈÊ
remporteÊl aÊp artie.



Le détective tourne en rond

Nombre de joueurs - de 2Êˆ Ê4.Ê
But du jeu - SeÊd Ž partirÊl eÊp remierÊd eÊse sÊ
cartesÊe nÊrŽ pondantÊˆ Êune Êc onsigneÊc odŽ e.
MatérielÊ -ÊLe sÊ36Êc artesÊÇa nimauxÈ
-ÊL eÊp ion.
-ÊL aÊc arteÊT ralalaÊÇÊp asÊd Ž tectiveÈ.Ê
-ÊL esÊc artesÊÊÇi ndicesÈÊsui vantesÊ:
- NiveauÊ1Ê:Êe ncadrŽ esÊd eÊj aune.

- NiveauÊ2Ê: Êe ncadrŽ esÊd eÊma rron.
- NiveauÊ3Ê: Êe ncadrŽ esÊd eÊve rtÊ& ÊT ralalaÊÇd Ž tectiveÈ.
- NiveauÊ4Ê: Êe ncadrŽ esÊd eÊvi oletÊ& ÊT ralalaÊÇd Ž tectiveÈ.
- NiveauÊ5Ê: Êe ncadrŽ esÊd eÊr oseÊ& ÊT ralalaÊÇd Ž tectiveÈ.

Installation niveaux 1 & 2 
- DisposerÊl esÊc artesÊÇi ndicesÈÊe tÊl aÊc arteÊT ralalaÊ
Çp asÊd Ž tectiveÈÊe nÊc ercle,Êf acesÊvi siblesÊsurÊl aÊt able.Ê
DistribuerÊ5Ê cartesÊÇa nimauxÈÊˆ Êc haqueÊj oueur,Êl eÊr esteÊ
formeÊl aÊp ioche. PoserÊl eÊp ionÊsurÊl aÊc arteÊT ralalaÊÇÊp asÊ
dŽ tectiveÈ.Ê
-ÊA vantÊd eÊj ouer,Êa vancerÊl eÊp ionÊd Õune Êc arte.
- LeÊj oueurÊ doitÊa lorsÊse Êd Ž partirÊd Õune Êc arteÊd eÊso nÊj euÊ
correspondantÊˆ Êl Õi ndiceÊsurÊl equelÊi lÊse Êt rouve,Êe nÊl aÊ
posantÊa uÊc entreÊd uÊc ercle.Ê
- SiÊunÊj oueurÊne Êp eutÊp asÊse Êd Ž partirÊd Õune Êc arte,Êi lÊ
piocheÊe tÊj oueÊsÕi lÊl eÊp eut.ÊSi nonÊi lÊp asseÊso nÊt our.
- LorsquÕun Êj oueurÊt ombeÊsurÊl aÊc arteÊT ralalaÊ
ÇPa sÊd Ž tectiveÈ,Ê
ilÊp asseÊso nÊt our.Ê

Niveau 1 
Entraînement 
(dès 3-4 ans)
-ÊEx empleÊ:Ê SiÊl eÊ
pionÊe stÊsurÊ laÊ
carteÊÇl apinÈ ,Êa lorsÊ
leÊj oueurÊd oitÊÊse Ê
dŽ partirÊd Õun eÊc arteÊ
quiÊr eprŽ senteÊunÊ
lapin.



Niveau 2 (dès 5 ans)
- ExempleÊ:ÊSi Êl eÊp ionÊe stÊsurÊ
laÊc arteÊÇp asÊr ougeÈ,Êa lorsÊl eÊ
joueurÊd oitÊse Êd Ž partirÊd ÕunÊ
animalÊq uiÊnÕe stÊp asÊr ougeÊ( doncÊunÊ
animalÊj auneÊo uÊve rt).

Installation niveaux 3, 4 & 5 
- DisposerÊl esÊc artesÊÇi ndicesÈÊe tÊ
lesÊ cartesÊT ralalaÊ
Çd Ž tectiveÈÊe tÊÇp asÊd Ž tectiveÈÊe nÊc ercle,Êf acesÊvi siblesÊ
surÊl aÊt able.ÊDi stribuerÊ7Êc artesÊÇa nimauxÈÊˆ Êc haqueÊ
joueur,Êl eÊr esteÊf ormeÊl aÊp ioche.ÊPui sÊr etournerÊl aÊ
premi• reÊc arteÊd eÊl aÊp iocheÊe tÊl aÊme ttreÊa uÊc entreÊd uÊ
cercle.Ê PoserÊ leÊ pionÊ surÊ laÊ carteÊ TralalaÊ Çp asÊ dŽ tectiveÈ.Ê
-ÊA vantÊd eÊj ouer,Êa vancerÊl eÊp ionÊd Õune Êc arte.
-ÊLe Êj oueurÊd oitÊse Êd Ž partirÊd Õune Êc arteÊc orrespondantÊ à 
la foisÊˆ Êl Õi ndiceÊd onnŽ Êp arÊl aÊc arteÊsurÊl aquelleÊl eÊp ionÊ
estÊp lacŽ Ê etÊˆ Êl Õi ndiceÊd eÊl aÊc arteÊp iocheÊd Ž couverte.
-ÊS iÊunÊj oueurÊne Êp eutÊse Êd Ž partirÊd Õune Êc arte,Êi lÊp iocheÊ
etÊj oueÊsÕi lÊl eÊp eut.ÊSi nonÊi lÊp asseÊso nÊt our.
-ÊS iÊunÊj oueurÊse Êt rompe,Êi lÊd oitÊa lorsÊp iocherÊune Êc arteÊ
deÊ pŽ nalitŽ .Ê
-ÊLo rsquÕunÊj oueurÊt ombeÊsurÊl aÊc arteÊT ralalaÊ
Çp asÊd Ž tectiveÈ,Êi lÊp asseÊso nÊt our.Ê
- LorsquÕunÊj oueurÊt ombeÊsurÊl aÊc arteÊT ralalaÊÇd Ž tec-
tiveÈ,Êi lÊse Êd Ž partitÊd eÊd euxÊc artesÊd eÊso nÊc hoix.

Niveau 3 (dès 6 ans)
- ExempleÊ:ÊSi Êl aÊc arteÊ
auÊ centreÊe stÊunÊÇl apin,Ê
jauneÊa vecÊunÊj ournalÈÊ
etÊq ueÊl eÊp ionÊe stÊsurÊl aÊ
carteÊq uiÊi ndiqueÊÇp asÊl eÊ
m• meÊa nimalÈ,Êl eÊj oueurÊ
doitÊse Êd Ž partirÊd Õune Ê
carteÊq uiÊnÕe stÊp asÊunÊ
lapinÊ( doncÊune Êso urisÊo uÊ
unÊ chat).Ê
Ê



Niveau 4 (dès 7 ans)
 

- ExempleÊ:ÊSi Êl aÊc arteÊ
auÊmi lieuÊe stÊÇunÊl apin,Ê
jauneÊa vecÊunÊj ournalÈÊ
etÊq ueÊl eÊp ionÊe stÊsurÊl aÊ
carteÊq uiÊi ndiqueÊ:Ê
Çl eÊm• meÊa nimalÊ/Êp asÊ
laÊm• meÊc hoseÊd ansÊl aÊ
patteÈ,Êa lorsÊl eÊj oueurÊ
doitÊse Êd Ž partirÊd Õune Ê
carteÊq uiÊe stÊunÊl apinÊ
ETÊq uiÊnÕa Êp asÊd eÊj our-
nalÊd ansÊl aÊp atte

(doncÊq uiÊa ÊunÊp arapluie).Ê

Niveau 5 (dès 7 ans)
- ExempleÊ:ÊSi Êl aÊc arteÊa uÊmi lieuÊe stÊÇunÊl apinÊj auneÊ
avecÊunÊj ournalÈÊe tÊq ueÊl eÊp ionÊe stÊsurÊl aÊc arteÊq uiÊ
indiqueÊ:ÊÊÇp asÊl eÊm• meÊa nimalÊ/Êp asÊl aÊÊm• meÊc ouleurÊ
/Êl aÊm• meÊc hoseÊd ansÊl aÊp atteÊÈ,Êa lorsÊl eÊj oueurÊd oitÊse Ê
dŽ partirÊd Õune Êc arteÊq uiÊnÕe stÊp asÊunÊl apin,Êq uiÊnÕe stÊp asÊ
jauneÊM AISÊq uiÊa Êl aÊm• meÊc hoseÊd ansÊl aÊp atte.ÊI lÊf autÊ
doncÊme ttreÊÇÊunÊc hatÊo uÊune Êso urisÊ/Êr ougeÊo uÊve rteÊ/Ê
avecÊunÊj ournalÈ.Ê

jauneÊa vecÊunÊj ournalÈÊ

ET



Qui est le coupable ?

Nombre de joueurs -Êd eÊ2Êˆ Ê4.
But du jeuÊ -ÊEnÊp osantÊl eÊmo insÊd eÊ
questionsÊp ossible,Êl eÊd Ž tectiveÊd oitÊd Ž couvrirÊ
leÊc oupableÊc achŽ Êp armiÊl esÊsusp ects.
MatérielÊ -ÊLe sÊ18Êc artesÊÇa nimauxÈÊ
encadrŽ esÊd eÊb leuÊ( lesÊsusp ects).Ê
-ÊLe sÊ18Êc artesÊa nimauxÊe ncadrŽ esÊd eÊr ougeÊ
(lesÊ coupables).Ê

InstallationÊ - DisposerÊl esÊ18Êc artesÊÇa nimauxÈÊ
encadrŽ esÊd eÊb leuÊ( lesÊsusp ects)Êf acesÊvi siblesÊsurÊl aÊ
table.ÊLe sÊ18 Êc artesÊÇa nimauxÈÊe ncadrŽ esÊd eÊr ougeÊ
formentÊune Êp iocheÊd eÊc oupables.Ê

- UnÊj oueurÊ estÊd Ž signŽ Êp ourÊ• treÊl eÊt Ž moin.ÊI lÊp iocheÊ
uneÊc arteÊÇc oupableÈÊq uÕi lÊg ardeÊp ourÊl uiÊsa nsÊl aÊmo n-
trerÊa uxÊa utres.Ê
- LeÊo uÊl esÊa utresÊj oueursÊso ntÊÇd Ž tective(s)È.Ê
- AÊt ourÊd eÊ r™ le,Êl esÊd Ž tectivesÊd oiventÊp oserÊd esÊ
questions pour éliminer des suspects et ainsi identifier 
leÊc oupableÊ :ÊÇEst -ceÊq ueÊl eÊc oupableÊa ÊunÊp arapluie?Ê
Est-ilÊve rt?...ÈÊ
- AÊc haqueÊ rŽ ponseÊo btenue,Êl esÊd Ž tectivesÊp euventÊ
Ž liminerÊd esÊsusp ectsÊe nÊr etournantÊt outesÊl esÊc artesÊ
neÊc orrespondantÊp asÊa uxÊi ndices.Ê
- LeÊj oueurÊ quiÊr etrouveÊl eÊc oupableÊa Êg agnŽ .ÊI lÊd evientÊ
tŽ moinÊˆ Êso nÊt our.



Nombre de joueurs -Ê2.Ê
But du jeuÊ -ÊG agnerÊl eÊp lusÊd eÊc artesÊ
possibleÊe nÊt rouvantÊunÊo uÊp lusieursÊÊi ndicesÊ
communsÊe ntreÊl esÊc artesÊr etournŽ esÊ
(Çl eÊm• meÊa nimalÈ,ÊÇl aÊm• meÊc ouleurÈÊe t/ouÊ
Çl aÊm• meÊc hoseÊd ansÊl aÊp atteÈ) .Ê
Matériel - LesÊc artesÊÇÊa nimauxÈ.
- LaÊc arteÊT ralalaÊÇÊd Ž tectiveÈ.  

InstallationÊ -ÊM Ž langerÊl esÊc artesÊe tÊl esÊrŽ partirÊe ntreÊ
tousÊl esÊj oueursÊq uiÊne Êl esÊr egardentÊp as.ÊLa Êc arteÊ
TralalaÊÇÊd Ž tectiveÊÈÊe stÊp osŽ eÊe ntreÊ lesÊj oueurs.Ê

Niveau 1 (dès 5 ans)
-ÊSi multanŽ ment,Êl esÊj oueursÊa battentÊune Êc arte,Ê
faceÊvi sible,Ê surÊl aÊt able,Êe tÊl esÊc omparent.Ê
-ÊLe Êp remierÊq uiÊvo itÊd euxÊc artesÊa yantÊa uÊmo insÊ unÊ
indiceÊe nÊc ommunÊt apeÊsurÊl aÊc arteÊd Ž tectiveÊe tÊ
annonceÊl Õi ndiceÊc ommun.Ê
-ÊSÕi lÊa Êra ison,Êi lÊr emporteÊl esÊc artes.Ê
-ÊSÕi lÊse Êt rompe,Êl Õa utreÊj oueurÊr emporteÊl esÊc artes.Ê

-ÊSÕi lÊnÕyÊa Êa ucunÊi ndiceÊc ommun,Êc haqueÊj oueurÊa batÊ
uneÊno uvelleÊc arteÊd eÊma ni• reÊˆ Êr ecouvrirÊl esÊa nciennes.Ê
-ÊLo rsqueÊt outesÊl esÊc artesÊo ntÊŽ tŽ Êr etournŽ es,Êc hacunÊ
compteÊc ombienÊi lÊe nÊa Êr emportŽ es.ÊC eluiÊq uiÊa Êl eÊp lusÊ
deÊc artesÊg agneÊl aÊp artie.Ê

Attrapez-les !



Niveau 2 (dès 7 ans)
- M• meÊr• gleÊq ueÊp rŽ cŽ demment,Êma isÊi lÊf autÊt rouverÊ
tousÊl esÊi ndicesÊc ommuns.Ê
- SiÊl esÊc artesÊf ormentÊune Êp aireÊa yantÊd euxÊi ndicesÊe nÊ
commun,Êi lÊf autÊt aperÊd euxÊf oisÊe tÊa nnoncerÊl esÊd euxÊ
indicesÊc ommunsÊp ourÊr emporterÊl esÊc artesÊp rŽ sentesÊ
surÊl aÊt ableÊ( m• meÊc hoseÊp ourÊt roisÊi ndicesÊc ommuns).Ê
- SiÊl eÊp remierÊj oueurÊq uiÊa Êt apŽ ÊnÕa ÊvuÊq uÕunÊse ulÊd esÊ
deuxÊi ndices,Êl eÊd euxi• meÊj oueurÊp eutÊa lorsÊg agnerÊsÕi lÊ
tapeÊe tÊa nnonceÊl eÊd euxi• meÊi ndice.ÊÊ

Variante - 3 joueurs
- M• meÊp rincipeÊq ueÊp rŽ cŽ demmentÊ maisÊc haqueÊ
joueurÊa batÊune Êc arteÊˆ Êt ourÊd eÊr™ le.ÊI lÊyÊa Êd oncÊso itÊune Ê
carte,Êso itÊd euxÊc artes,Êso itÊt roisÊc artesÊvi siblesÊ
simultanŽ mentÊsurÊl aÊt able.Ê
- AÊc haqueÊt our,ÊÊd • sÊq ueÊd euxÊc artesÊso ntÊp osŽ esÊsurÊ
laÊt ableÊe tÊq uÕe llesÊf ormentÊune Êp aire,Êt ousÊl esÊj oueursÊ
(m• meÊc eluiÊq uiÊnÕa Êp asÊe ncoreÊp osŽ Êsa Êc arte)Êp euventÊ
taperÊe tÊd ireÊl eÊo uÊl esÊi ndicesÊc ommunsÊd esÊc artesÊ( voirÊ
lesÊ niveauxÊc i-dessus).Ê
- LorsqueÊt roisÊc artesÊso ntÊp osŽ es,Êo nÊne Êt apeÊq ueÊsi Ê
lesÊ trois cartesÊo ntÊunÊo uÊp lusieursÊi ndicesÊ
communs.ÊÊ
- LeÊp lusÊra pideÊr emporteÊt outesÊl esÊc artesÊq uiÊse Êso ntÊ
accumulŽ esÊsurÊl aÊt able.Ê
-ÊS iÊunÊj oueurÊt apeÊp arÊe rreur,Ê ilÊd onneÊune Êd eÊse sÊ
cartesÊˆ Êc hacunÊd esÊa utresÊj oueurs.



Un vol a été commis. Heureusement, un témoin a vu 
toute la scène. Mais saura-t-il donner les bons indices au 
détective ? Et ce dernier arrivera-t-il à les interpréter ?

Nombre de joueurs -Ê2.Ê
But du jeuÊ -Ê( faire)Êr etrouverÊl eÊc oupableÊe nÊunÊ
minimumÊd Õe ssais.Ê
Matériel -ÊLe sÊ36Êc artesÊÇa nimauxÈ.Ê
-ÊLe sÊc artesÊT ralalaÊÇd Ž tectiveÈÊe tÊÇp asÊd Ž tectiveÈ.
-ÊN iveauÊ1Ê:ÊLe sÊ3Êc artesÊÇi ndicesÈÊe ncadrŽ esÊd eÊ
vertÊÇm• meÊa nimalÈ,ÊÇm• meÊc ouleurÈ,ÊÇm• meÊ

choseÊd ansÊ laÊp atteÈ.Ê
-ÊN iveauÊ2Ê:Ê lesÊ3Êc artesÊÇc hiffresÈÊq ueÊl Õo nÊp oseÊe nÊ
colonneÊsurÊ laÊt able.

InstallationÊ - ChaqueÊj oueurÊp rendÊunÊp aquetÊd eÊ
cartesÊÇa nimauxÈÊ,Êc ellesÊe ncadrŽ esÊd eÊr ougeÊp ourÊl Õun,Ê
cellesÊe ncadrŽ esÊd eÊb leuÊp ourÊl Õa utre.Ê
LeÊt Ž moinÊp oss• deÊŽ galementÊl esÊc artesÊÇi ndicesÈ.

- ChaqueÊj oueurÊt ireÊune Êc arteÊÇT ralalaÈÊp ourÊsa voirÊq uiÊ
seraÊl eÊd Ž tective.Ê
- LeÊj oueurÊ quiÊp iocheÊl aÊc arteÊT ralalaÊÇd Ž tectiveÈÊe stÊl eÊ
dŽ tective.ÊI lÊ doitÊr etrouverÊl eÊc oupableÊe nÊp roposantÊd esÊ
suspects.Ê
- LÕa utreÊj oueur,Êl eÊt Ž moin,Êp iocheÊune Êc arteÊd ansÊso nÊ
paquetÊd eÊc artesÊÇa nimauxÈÊsa nsÊl aÊmo ntrerÊ:Êc Õe stÊl eÊ
portraitÊr obotÊd uÊc oupable.ÊI lÊva Êa iderÊl eÊd Ž tectiveÊˆ Ê
trouverÊl eÊb onÊc oupableÊe nÊl uiÊd onnantÊd esÊi ndices.
- LeÊd Ž tectiveÊp roposeÊa uÊt Ž moinÊunÊsusp ectÊp armiÊse sÊ
cartesÊÇa nimauxÈ.
- LeÊt Ž moinÊrŽ pondÊe nÊmo ntrantÊa uÊd Ž tectiveÊune Êc arteÊ
Çi ndicesÈÊi ndiquantÊsi Êl eÊsusp ectÊa ÊunÊp ointÊc ommunÊ
avecÊl eÊc oupableÊ( cf.ÊI llustrationÊd esÊni veaux).
- LeÊd Ž tectiveÊp eutÊa lorsÊp roposerÊunÊno uveauÊsusp ectÊ
enÊt enantÊc ompteÊd eÊc etÊi ndice.Ê
- LorsqueÊl eÊd Ž tectiveÊr etrouveÊl eÊc oupable,Êl aÊp artieÊe stÊ
finie et on inverse les rôles.

Portrait Robot 



Niveau 1 (dès 5-6 ans) 
- LeÊt Ž moinÊi ndiqueÊl esÊp ointsÊc ommunsÊe ntreÊl eÊ
suspectÊe tÊl eÊp ortraitÊr obotÊd uÊc oupableÊe nÊa baissantÊ
uneÊo uÊp lusieursÊc artesÊÇi ndicesÈ.

Niveau 2 (dès 7-8 ans)
- LeÊt Ž moinÊi ndiqueÊl eÊno mbreÊd Õi ndicesÊc ommunsÊe nÊ
pla• antÊl aÊc arteÊÇsusp ectÈÊe nÊf aceÊd eÊl aÊc arteÊÇc hiffreÈÊ
correspondante.

uneÊo uÊp lusieursÊc artesÊÇi ndicesÈ.

Niveau 2 (dès 7-8 ans)

correspondante.



Nombre de joueurs -Êd eÊ2Êˆ Ê4.Ê
But du jeuÊ -ÊSe Êd Ž fausserÊl eÊp remierÊd eÊ
toutesÊse sÊc artes.Ê
MatérielÊ -ÊÊLe sÊ36Êc artesÊÇa nimauxÈÊ
Ê -Ê ÊLe sÊc artesÊÇi ndicesÈÊsui vantesÊ:Ê
-ÊÊ NiveauÊ1Ê:Êc artesÊÇi ndicesÈÊj aunes.
-ÊÊ NiveauÊ2Ê:Êc artesÊÇi ndicesÈÊma rron.

InstallationÊ - BienÊmŽ langerÊt outesÊl esÊc artesÊe tÊe nÊ
distribuerÊ7Ê ˆ Êc haqueÊj oueur.ÊLe Êr esteÊf ormeÊl aÊp ioche.
- RetournerÊl aÊp remi• reÊc arteÊd eÊl aÊp iocheÊe tÊl aÊp oserÊ
auÊc entreÊd eÊl aÊt able.Ê
Ê
- LesÊj oueursÊd oiventÊd Ž poserÊune Êc arteÊa yantÊa uÊ
moinsÊd euxÊ indicesÊe nÊc ommunÊa vecÊl aÊc arteÊd Ž jˆ Ê
posŽ eÊsurÊl aÊt able.Ê
- SiÊunÊj oueurÊd Ž poseÊune Êc arteÊi dentiqueÊ( troisÊi ndicesÊ
communs),Êi lÊp eutÊr ejouer.ÊI lÊf audraÊe nsuiteÊc hangerÊd eÊ
sens.
- LorsquÕun Êj oueurÊd Ž poseÊune Êc arteÊe tÊq uÕi lÊa Êune Ê
deuxi• meÊc arteÊi dentique,Êi lÊp eutÊl aÊp oserÊe nÊm• meÊ
temps.ÊI lÊr ejoueraÊd oncÊune Êt roisi• meÊf ois.
- SiÊl eÊj oueurÊne Êp eutÊd Ž poserÊa ucuneÊc arte,Êi lÊp ioche,Ê
etÊj oueÊsÕi lÊl eÊp eut.Ê
- LesÊc artesÊÇi ndicesÈÊa gissentÊc ommeÊd esÊÇj okersÈÊ:Ê
ellesÊÊp euventÊ• treÊp osŽ esÊsurÊnÕi mporteÊq uelleÊc arteÊ
etÊÊp ermettentÊd eÊc hangerÊl aÊr• gleÊp endantÊunÊt ourÊ
complet.ÊLe sÊj oueursÊne Êse Êc oncentrentÊp lusÊq ueÊsurÊl eÊ
seulÊi ndiceÊd onnŽ Êp arÊl aÊc arte.Ê
- LorsquÕun Êj oueurÊne Êp oss• deÊp lusÊq uÕune Êse uleÊc arte,Ê
ilÊd oitÊd ireÊÇÊT ralalaÊ! ÊÈ.ÊSi Êl esÊa utresÊj oueursÊse Êr endentÊ
compteÊq uÕi lÊa Êo ubliŽ Êd eÊd ireÊÇÊT ralalaÊÈ,Êi lÊd oitÊp iocherÊ
uneÊc arteÊd eÊp Ž nalitŽ .Ê
- D• sÊq uÕun Êj oueurÊa Êp osŽ Êt outesÊse sÊc artes,Êi lÊa Êg agnŽ .Ê

Tralala !

A vous 

de jouer !



Niveau 1 (dès 5 ans)
 

Niveau 2 (dès 6 ans) Niveau 2 (dès 6 ans)

A vous 

de jouer !
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Tralalere,Êe xpertÊd uÊmul timŽ diaÊŽ ducatif,ÊsÕe stÊa ssociŽ Êˆ Ê
lÕo rthophonisteÊLa urenceÊBo ukobzaÊp ourÊc rŽ erÊd esÊj euxÊ
dÕŽ veilÊe tÊd eÊd Ž couverte.ÊT ralala,Êc ompagnonÊi nteractifÊ
deÊvo treÊe nfant,Êa nimeÊc etteÊc ollectionÊi nnovanteÊd eÊ
jeuxÊd eÊc artes,Êp ourÊa pprendreÊˆ Êl ire,Êˆ Êc ompterÊe tÊˆ Ê
raisonner...Êe nÊsÕa musantÊ!

LECTURE
Tap’syllabe 

et chante sons

MATHS
Troc chez 

le chef Indien

MATHS

A découvrir dans la même collection

Retrouvez les jeux en ligne sur 
www.cartes.tralala.net

DŽ couvrezÊl esÊa ctivitŽ sÊ
interactivesÊg ratuitesÊ
rŽ servŽ esÊa uxÊj oueursÊd esÊ
cartesÊ deÊ Tralala,Ê lesÊ conseilsÊ
deÊl Õo rthophonisteÊe tÊl esÊ
r• glesÊd uÊj euÊe nÊvi dŽ o.Ê




