LES CARTES DE TRALALA

Portrait Robot

J

6 jeux évolutifs pour faire la différence

tralalere




Matériel

1 pion

36 cartes «animaux» (dosj aune)
=18 c artese ncadr iesd eb leu

-18 c artese ncadr esd er ouge

44 cartes «indices» (dosvi olet)
-8 cartese ncadriiesd ej aune

-8 cartese ncadr esd ema rron

-6 cartese ncadriiesd eve rt

-9 cartese ncadr esd evi olet

-8 cartese ncadr esd er ose

-3 cartes0,1,2
-2 cartesTralalad ' tectivee tp asd tective

0 1 £ &



Les conseils de I'orthophoniste

Gr ce c esjeux, le nfantva a pprendre
o bserveret diicoderdefa ontr s
progressive.l lva d “.couvrirl esno tions
essentiellesq uil uip ermettrontd e
raisonner,d ed " duirema isa ussi
da pprendre e xprimersa p ens: e,
me ttred esmo tssurc eq uile ste n
traind ef aireo usurc eq ui Ivo it.

Prenezl et empsd ep r senterl esc artes | e nfant,
avantd ec ommencer j ouerp ourl ap remi ref ois.

Da nsc €j eu,se lonl esr gles,t use rast our tour
ditectiveo u t moin.Le sa nimauxso ntd essusp ects:
ilya d esc hats,d esso urise td esl apins.| Isp euvent tre
rouges,ve rtso uj aunese to ntunj ournalo uunp arapluie
dansl ap atte.

Pour ' liminerunsusp ect,p ourr etrouverl ec oupableo u
led [ icrire,t ud evrasut iliserd esc artesq uid onnentd es
indices.

Pourd [ .coderc esi ndicesj et ec onseilled el esd ' crire:
par exemple la carte «chat barré» signifie que le
coupablene stp asunc hat.Le c oupablee std oncune
souriso uun lapin.

Bonnesp arties!

LaurenceBo ukobza,
orthophoniste




Comment lire les cartes
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La crapette des suspects !

® Nombre de joueurs -d e2o0 u3.

‘ But du jeu -Po serl ep lusra pidement
possiblel esc artesa nimauxc orrespondant
auxi ndicesd esc artese ncadr esd ej aunes.

2Matériel -Le s36¢c artesa nimaux.

-Le s8 c artesi ndicese ncadr esd ej aune.

Installation -Le sc artesi ndicesf ormentl ap ioche,
etl esc artesa nimauxso ntp artagi ese ntrel es
joueurs.C haquej oueurd isposel est roisp remi res
cartesa nimauxd eso np aquetf acesvi siblesd evant
lui.Le sa utresc artesf ormentune r.| serveq ui Ig arde
pr sd el ui,f acesc achi es.

- Retournerune c artei ndicese tl ap osera uc entre,
facevi sible.

- Posera lors,| ep lusvi tep ossible,l esc artes

a nimauxd eso nj euq uic orrespondent | i ndice
demand a uc entred el at able.

- Unj oueur peutt oujoursa voirt roisc artesvi sibles
devantl ui.D sq ui le nut iliseune ,i Ip eut,sa ns
attendre,r etournerune no uvellec arted esa ri serve.

- Tant qui | ad es cartesa nimaux quic orrespondent
lac artei ndices,i Ip eutc ontinuer jouer.

- Lorsquep lusp ersonnene p eutj ouer,i If autp iocher
uneno uvellec artei ndicese tr ecommencer.

- Lep remier a voirp osi it outesse sc artesa nimaux
remportel ap artie.



Le détective tourne en rond

Nombre de joueurs - de 2 4.

But du jeu - Sed partirl ep remierd ese s
cartese nr.: pondant une c onsignec od: e.
Matériel -Le s36c artesa nimaux

-L ep ion.

-L ac arteTralalap asd itective.

-L esc artesi ndicessui vantes:

- Niveaul:e ncadr esd ej aune.

- Niveau2: e ncadr iesd ema rron.

- Niveau3: e ncadr esd eve rt& Tralalad ' tective.

- Niveau4: e ncadr iesd evi olet& Tralalad ' tective.
- Niveau5: e ncadr esd er ose& Tralalad | itective.

Installation niveaux 1 & 2

- Disposerl esc artesi ndicese tl ac arteT ralala

p asd tectivee nc ercle,f acesvi siblessurl at able.
Distribuer5 cartesa nimaux c haquej oueur,l er este
formel ap ioche. Poserl ep ionsurl ac arteTralalap as
d tective.

-A vantd ej ouer,a vancerl ep iond une c arte.

- Lej oueur doita lorsse d ' partird une c arted eso nj eu
correspondant | i ndicesurl equelilset rouve,e nl a
posanta uc entred uc ercle.

- Siunj oueurne p eutp asse d [ partird une c arte,i |
piochee tj ouesi Il ep eut.Si noni Ip asseso nt our.

= Lorsquun j oueurt ombesurl ac arteT ralala

Pa sd (itective,

ilp asseso nt our. o v
Niveau 1 ) _1
Entrainement C'EST LN

(dés 3-4 ans) m Gl »
-Ex emple: Sile d sl iR

pione stsur la ?" iy K
cartel apin ,alors et =il ’

lej oueurd oitse "-i.

d partird un ec arte 4

quir epri senteun
lapin.



L'AnmAL
. - WEST PAS ROUSE.
- Exemple:Si | ep ione stsur IL B4T BONC

Niveau 2 (dés 5 ans)

T OL JALNG.
lac artep asrouge,a lorsle e

joueurd oitse d ' partird un

animalg uine stp asr ouge( doncun

animalj auneo uve rt).

Installation niveaux 3, 4 & 5

- Disposerl esc artesi ndicese t

les cartesT ralala

d (tectivee tp asd tectivee nc ercle,f acesvi sibles
surl at able.Di stribuer7c artesa nimaux ¢ haque
joueur,| er estef ormel ap ioche.Pui sr etournerl a
premi rec arted el ap iochee tl ame ttrea uc entred u
cercle. Poser le pion sur la carte Tralala p as di itective.
-A vantd ej ouer,a vancerl ep iond une c arte.

-Le j oueurd oitse d ( partird une c artec orrespondant a
la fois |indiced onn ip arl ac artesurl aquellel ep ion
estp lac 1 et |indiced el ac artep ioched ' couverte.
=S iunj oueurne p eutse d partird une c arte,i Ip ioche
etj ouesi Il ep eut.Si noni Ip asseso nt our.

=S iunj oueurse t rompe,i Id oita lorsp iocherune c arte
de p nalit .

=Lo rsquunj oueurt ombesurl ac arteT ralala

p asd tective,i Ip asseso nt our.

= Lorsquunj oueurt ombesurl ac arteT ralalad | tec-
tive,i Ise d ipartitd ed euxc artesd eso nc hoix.

Niveau 3 (dés 6 ans) -~ - St

- Exemple:Si | ac arte ’ 1 & “

au centree stunl apin, s L;ﬁ:ﬁi:m j e—
jaunea vecunj ournal GUE LU - J6 METS

etq uel ep ione stsurl a . “‘D;*UTMC;S"'-‘"‘ 4 /

carteq uii ndiquep asl e % |
. . L3 e -
m mea nimal,| ej oueur -

doitse d [ ipartird une ;
carteq uine stp asun 1 : : }
lapin( doncune so uriso u 1 -
un chat). =



Niveau 4 (dés 7 ans)

- Exemple:Si | ac arte
aumi lieue stunl apin,
jaunea vecunj ournal
etq uel ep ione stsurl a
carteq uii ndique:
BT LG mEmg AmmaL, | €M meanimal/p as
mAS 1L rA #as LA MEME | [am  mec hosed ansl a
CHOSE DANS 5SA PATTE.

3E PELY FOMNC METTRE patte,a lorsl ej oueur
LM LAPIA, 15 1L A doitse d partird une

UN PARAPLLIE. carteq uie stunl apin
ETq uina p asd ej our-
nald ansl ap atte

(doncq uia unp arapluie).

Niveau 5 (dés 7 ans)

- Exemple:Si | ac artea umi lieue stunl apinj aune
avecunj ournale tq uel ep ione stsurl ac arteq ui
indique:p aslem meanimal/p aslam mec ouleur
/lam mec hosed ansl ap atte,a lorsl ej oueurd oitse
d partird une c arteq uine stp asunl apin,q uine stp as
jauneM AISq uia | am mec hosed ansl ap atte.l If aut
doncme ttreunc  hato uune so uris/r ougeo uve rte/
avecunj ournal. :

CE N'EST Pas LE mEME
AMIMAL, IL N'EST PAS DE LA
COULEUR malk il &
LA MEME CHOSE DANS 54 PATTE,
JE PELY DONC METTRE
LN CHAT ROUSE,
AVEC UN JOURNAL !



Qui est le coupable ?

Nombre de joueurs -de2 4.
But du jeu -Enp osantl emo insd e
questionsp ossible,| ed (itectived oitd ' .couvrir
lec oupablec ach: p armil essusp ects.
Matériel -Le s18c artesa nimaux

~.encadr esd eb leu( lessusp ects).
-Le s18c artesa nimauxe ncadr esd er ouge
(les coupables).

Installation - Disposerl es18c artesa nimaux
encadr esd eb leu( lessusp ects)f acesvi siblessurl a
table.Le s18 c artesa nimauxe ncadriiesd er ouge
formentune p ioched ec oupables.

= Unj oueur estd 11signip our trel et “moin.l Ip ioche

unec artec oupableq ui lg ardep ourl uisa nsl amo n-

trera uxa utres.

= Leo ul esa utresj oueursso ntd [ tective(s).

- Atourd er le,| esd tectivesd oiventp oserd es

questions pour éliminer des suspects et ainsi identifier

lec oupable :Est -ceq uel ec oupablea unp arapluie?

Est-ilve rt?...

- Ac haque riponseo btenue,l esd ' tectivesp euvent
liminerd essusp ectse nr etournantt outesl esc artes

nec orrespondantp asa uxi ndices.

- Lej oueur quir etrouvel ec oupablea g agni .| Id evient

tiimoin so nt our.

LE COUPABLE A-T-IL
UM PARAPLUIE 2

. m:w' l:—l

b (3)[] 9

L4




Attrapez-les !

® Nombre de joueurs -2.
‘ But du jeu -G agnerl ep lusd ec artes
~—=@y Possiblee ntrouvantuno up lusieursi ndices
\; communse ntrel esc artesr etourn ies
( em meanimal,l am mec ouleure t/ou
}, | am mec hosed ansl ap atte) .

Matériel - Lesc artesa nimaux.
- Lac arteTralalad | tective.

Installation -M [ langerl esc artese tl esr | partire ntre
tousl esj oueursq uine | esr egardentp as.La c arte
Tralalad [ tectivee stp os ee ntre lesj oueurs.

Niveau 1 (dés 5 ans)

-Si multan ment,| esj oueursa battentune c arte,
facevi sible, surl at able,e tl esc omparent.

=Le p remierq uivo itd euxc artesa yanta umo ins un
indicee nc ommunt apesurl ac arted | tectivee t
annoncel i ndicec ommun.

-Si la raison,i Ir emportel esc artes.

-Si Ise t rompe,| a utrej oueurr emportel esc artes.

ILS SONT VERTS !

7' TAPE LE .
S .
‘v,

-Si Inya a ucuni ndicec ommun,c haquej oueura bat
uneno uvellec arted ema ni re r ecouvrirl esa nciennes.
-Lo rsquet outesl esc arteso nt | t r etourni ies,c hacun
comptec ombieni le na r emport es.C eluiq uia | ep lus
dec artesg agnel ap artie.



Niveau 2 (dés 7 ans)
- M mer gleq uep r ciidemment,ma isi If autt rouver
tousl esi ndicesc ommuns.

- Sil esc artesf ormentune p airea yantd euxi ndicese n
commun,i If autt aperd euxf oise ta nnoncerl esd eux
indicesc ommunsp ourr emporterl esc artesp riisentes
surl at able( m mec hosep ourt roisi ndicesc ommuns).
- Sil ep remierj oueurq uia t apina vug uunse uld es
deuxi ndices,| ed euxi mej oueurp euta lorsg agnersi |
tapee ta nnoncel ed euxi mei ndice.

pagasLLE !
F’.‘-Fi‘ﬁPLLII’-
L]
i'OI.Iﬁ-E !

§uini2

Variante - 3 joueurs

- M mep rincipeq uep r..c.demment maisc haque
joueura batune c arte tourder le.llya doncso itune
carte,so itd euxc artes,so itt roisc artesvi sibles
simultantmentsurl at able.

- Ac haquet our,d sq ued euxc artesso ntp os/iessur
lat ablee tq ue llesf ormentune p aire,t ousl esj oueurs
(m mec eluig uina p ase ncorep os sa c arte)p euvent
tapere td irel eo ul esi ndicesc ommunsd esc artes( voir
les niveauxc i-dessus).

- Lorsquet roisc artesso ntp osies,o0 nne t apeq uesi
les trois carteso ntuno up lusieursi ndices
communs.

- Lep lusra pider emportet outesl| esc artesq uise so nt
accumul-essurl at able.

=S iunj oueurt apep are rreur, ild onneune d ese s
cartes c hacund esa utresj oueurs.




Portrait Robot

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

® Nombre de joueurs -2.
‘ But du jeu -( faire)r etrouverl ec oupablee nun
@& minimumd e ssais.
5 Matériel -Le s36c artesa nimaux.
-Le sc artesTralalad itectivee tp asd tective.
"-N iveaul:Le s3c artesi ndicese ncadr esde
vertm mea nimal,m mec ouleur,m me
chosed ans lap atte.

=N iveau2: les3c artesc hiffresq uel o np osee n
colonnesur lat able.

Installation - Chaquej oueurp rendunp aquetd e
cartesa nimaux,c ellese ncadr esd er ougep ourl un,
cellese ncadr esd eb leup ourl a utre.

Let “moinp oss dei galementl esc artesi ndices.

= Chaquej oueurt ireune c arteT ralalap oursa voirq ui
seral ed  tective.

- Lej oueur quip iochel ac arteT ralalad ' tectivee stle
d tective.l | doitr etrouverl ec oupablee np roposantd es
suspects.

- La utrej oueur,| et imoin,p iocheune c arted ansso n
paquetd ec artesa nimauxsa nsl amo ntrer:c e stl e
portraitr obotd uc oupable.l Iva a iderl ed i itective
trouverl eb onc oupablee nl uid onnantd esi ndices.

- Led ' tectivep roposea ut 'moinunsusp ectp armise s
cartesa nimaux.

- Let iimoinri ponde nmo ntranta ud i itectiveune c arte
i ndicesi ndiquantsi | esusp ecta unp ointc ommun
avecl ec oupable( cf.l llustrationd esni veaux).

- Led 'tectivep euta lorsp roposerunno uveaususp ect
ent enantc ompted ec eti ndice.

- Lorsquel ed [ tectiver etrouvel ec oupable,| ap artiee st
finie et on inverse les roles.



Niveau 1 (dés 5-6 ans)

= Let imoini ndiquel esp ointsc ommunse ntrel e
suspecte tl ep ortraitr obotd uc oupablee na baissant
uneo up lusieursc artesi ndices.

BTk GlE

MON, Tk NRST Lo
PAS L
A L COLPARLE
A LA MENE CHOSE
PANS LA PATTE

Niveau 2 (des 7-8 ans)

= Let imoini ndiquel eno mbred i ndicesc ommunse n
pla antl ac artesusp ecte nf aced el ac artec hiffre
correspondante.

v ] E§ B

il B
.
g

TON NOUVEAL
SUSPRCT A PEUY
POINTS COMMLINS
] AVEC LE PORTRAIT

-’- ROBOT
o 0 .1




Tralala !

Nombre de joueurs -de2 4.
But du jeu -Se d fausserl ep remierd e
toutesse sc artes.
Matériel -Le s36c¢c artesa nimaux
) - Le sc artesi ndicessui vantes:
- Niveaul:c artesi ndicesj aunes.
- Niveau2:c artesi ndicesma rron.

Installation - Bienm: langert outesl| esc artese te n
distribuer7 ¢ haquej oueur.Le r estef ormel ap ioche.
- Retournerl ap remi rec arted el ap iochee tl ap oser
auc entred el at able.

- Lesj oueursd oiventd ' poserune c artea yanta u
moinsd eux indicese nc ommuna vecl ac arted [}

pos esurl at able.

= Siunj oueurd poseune c artei dentique( troisi ndices
communs),i Ip eutr ejouer.l If audrae nsuitec hangerd e
sens.

- Lorsquun j oueurd ' poseune c artee tq ui la une
deuxi mec artei dentique,i Ip eutl ap osere nm me
temps.| Ir ejouerad oncune t roisi mef ois.

- Sil ej oueurne p eutd Iposera ucunec arte,i Ip ioche,
etj ouesi Il ep eut.

- Lesc artesi ndicesa gissentc ommed esj okers:
ellesp euvent trep osiiessurni mporteq uellec arte
etp ermettentd ec hangerl ar glep endantunt our
complet.Le sj oueursne se c oncentrentp lusq uesurl e
seuli ndiced onn p arl ac arte.

- Lorsquun j oueurne p oss dep lusq uune se ulec arte,
ild oitd ireT ralala! .Si | esa utresj oueursse r endent
compteq ui la o ublitd ed ireT ralala,i Id oitp iocher
unec arted ep 1 naliti.

- D squun joueura p osi 't outesse sc artes,i la g agni.



Niveau 1 (dés 5 ans)

MANTRAANT
8 8 | Onl NE JOUE PLS L
'} ! GUE PES CHATS | L
Y P PEMNPANT .--g::_
| | LN TOUR - "

Niveau 2 (des 6 ans)

FLUS PERSONNE

L] Mg PELT JOUER | @ L]
P DB CARTE ROUGE .
ar" PENPANT
By o udTOWR!
e




LES CARTES DE TRALALA

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

wmwmwens —  Drcouvrezl esa ctivit's
interactivesg ratuites
o= | rservi esa uxj oueursd es
- i‘i - cartes de Tralala, les conseils
{ del o rthophonistee tl es
r glesd uj eue nvi d o.

Tralalere,e xpertd umul timrdiar ducatif,se sta ssoci

lo rthophonistela urenceBo ukobzap ourc riierd esj eux
dr veile td ed rcouverte.T ralala,c ompagnoni nteractif
devo tree nfant,a nimec ettec ollectioni nnovanted e
jeuxd ec artes,p oura pprendre |ire, c ompteret
raisonner...e nsa musant!

A découvrir dans la méme collection
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