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Trouvez l’intrus

Le dauphin!

Trouver l’intrus parmi 4 cartes en jeu.

NOTE : Les règles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ façons de jouer avec Les moyens de transport ». 
C’est un exemple. Vous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_032

7 et + 1 et +

5 minutes

 > Connaître les différents moyens de transport.

BÉNÉFICE

 > Gagner un maximum de jetons en trouvant 
l’intrus.

ÂGE JOUEURS

DURÉE

ExplorateurTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

 > Apprendre à faire une discrimination efficace.

MATÉRIEL REQUIS

 > Jeu de cartes « 50+ façons de jouer avec  
Les moyens de transport »

PRÉPARER LE JEU

 > Sélectionner les cartes « Moyen de transport » 
(contour rouge) connues des joueurs (pour faire 
découvrir de nouvelles cartes, voir page 8 du livret).

• Faire 3 piles de 4 cartes (photo visible) :

• 3 cartes avec un type de transport terrestre 
et 1 carte intruse (ex. : 1 transport aérien).

• 3 cartes avec un type de transport maritime 
et 1 carte intruse (ex. : 1 transport terrestre).

• 3 cartes avec un type de transport aérien  
et 1 carte intruse (ex. : 1 transport maritime).

 > L’animateur ou le joueur qui prépare les piles 
de cartes ne peut pas jouer.

https://amelio.tv/MJ_032
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L’animateur doit :

 > Distribuer 1 jeton « Point » à chaque 
joueur.

 > Étaler les 4 cartes de la 1re pile sur le sol*.

 > Inviter les joueurs à trouver la carte dont 
le type de transport (terrestre, aérien 
ou maritime ) est un intrus par rapport 
aux autres.

* Jouer sur une table en cas de contrainte 
physique.

Le 1er joueur qui trouve l’intrus doit : 

 > Poser sa main sur la carte intruse.

 > Nommer le moyen de transport intrus  
(ex. : l’hydravion). 

 > Justifier son choix (ex. : l’hydravion n’est pas 
un moyen de transport terrestre contrairement 
au train, à la voiture et au dromadaire). 

Défausser les cartes en jeu.

Jouer une autre manche avec la 2e, puis 
avec la 3e pile de cartes. 

Le gagnant est le joueur qui a le plus 
de jetons à la fin de la partie.

JOUER

Acclamer le gagnant !

POINTAGE

Le joueur qui :

 > Désigne la bonne carte intruse gagne 1 jeton 
« Point ».

 > Nomme correctement le moyen de transport 
de la carte gagne 1 jeton.

 > Justifie correctement son choix gagne  
1 jeton.

 > Se trompe d’intrus ou qui n’est pas capable 
de justifier son choix perd 1 jeton (pas de 
décompte négatif). Il perd aussi son droit de 
parole jusqu’à la fin de la manche. Ne pas 
faire perdre de jeton aux très jeunes joueurs.

 POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ

OPTION A

 > Ajouter des manches (et donc des piles 
de cartes)  à la partie.

OPTION B

 > Déterminer l’intrus selon d’autres critères 
vérifiables sur la carte (ex. : le nombre 
de roues).

OPTION C

 > Déterminer l’intrus selon n’importe quel 
critère (ex. : un moyen de transport hivernal, un 
moyen de transport dont le nom commence par la 
lettre « p », etc.). Attention ! Les joueurs 
peuvent faire preuve d’une grande 
perspicacité. Il faut donc accepter toutes 
les propositions logiques, même s’il ne 
s’agit pas du critère choisi initialement. 

https://amelio.tv/MJ_032

