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Systéme de points pour, tournois

Jmmencez avec « la tour infernale », le perdant choisit le mini-jeu suivant.
v tour infermale : + 7 point par carte récupérée / +5 points pour le joueur

quia récupéré le plus de cartes
Le puits : + 10 points pour le 1% joueur & sétre débarrassé
de toutes ses cartes / -20 points pour le dernier
La patate chaude : -5 points par manche perdue
Le cadeaw empoisonné : +20 points pour le joueur quia
récupéré le moins de carte / + 10 points pour le second
Attrapes les tous : + 7 point par

carte récupérée

Bo&nls

Debbleslciest/quoi)?)

Dobble cest plus de 50 symboles, 55 cartes,

& symboles par carte et toujours un et un seul symbole
identique entre chaque carte. A vous de le découvrir.
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Cayest,
vous savezjouer 3 Dobble !

But!

Quelque soit le jeu, il faut toujours étre le plus rapide a
repérer le symbole identique entre 2 cartes, le nommer

a haute voix, puis prendre la carte, la poser ou la défausser -

selon les régles du mini-jeu auquel vous étes en train de jouer.

Les)

Dobble est une suite de mini-jeux de rapidité ol tous les
Joueurs jouent cn méme temps. Vous pouvez jouer a tous les

, PPy o .
5""‘?” DI ANRE [AINAIE JOUS O QUe VeUR Jolisx AVec des personnes mini-jeux dans lordre, dans le désordre ou rejouer toujours au
quinont jamais joue, piochez deux cartes au hasard et posez-les  mgme, Le principal est de s'amuser ! Lisez Ia régle du mini-jeu

faces visibles sur la table au centre des joueurs.

sélectionné (ou pioché au hasard) a tous les joueurs avant de

Cherchez le symbole identique entre les deux cartes (méme commencer. N'hésitez pas 4 faire un tour de jeu pour rien

forme, méme couleur, seule la taille peut étre différente).

Le premier joueur qui le trouve le nomme et pioche

deux nouvelles cartes qu'il pose sur la table. Répétez

lopération jusqu’a ce que tous les joueurs
aient compric quril y a toujours un
et un seul symbole identique
entre deux cartes.

afin détre siir que tous les joueurs ont bien compris la régle.

[Finlde]partie}

Le joueur qui a remporté le plus de mini-jeux
gagne la partie. Four les fondus de compétition,
un systéme de points est proposé
enfinde régles.

[Enlcas/deldoute?

Cest le joueur quia nommé le symbole en
premier qui gagne ! Siles joueurs ont parlé en méme
temps, cest celui quia pris, posé ou défaussé sa carte
en premier qui gagne.

‘
Alafind'un jeu, les joueurs ex-aequo font un duel (ou une
manche de « patate chaude » s'ils sont plus de deux).
lls piochent chacun une carte et la retournent en méme
temps., Le premier qui trouve le symbole identique et le nomme
gagne le duel.

surgwww.playfactory.fr/dobble

Testez Dobble en ligne : affutez vos réflexes
et tentez de battre le meilleur score. ..

Plus de mini-jeux 3 plus de jeux
pour encore plus de délire !
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Dobble et théorie mathématique

Notations

On désigne par :

— nle nombre de cartes différentes ;

— ple nombre de symboles par cartes;

— g le nombre de symboles différents.

Dans le cas du jeu Dobble, nous avons d’apres la reégle : n =55, p =8, g > 50.

Chacune des n cartes contient p symboles différents, et deux cartes quelconques contiennent exactement
un symbole en commun. Il s’agit de trouver les relations liant les entiers n, p et g.

Une hypothese supplémentaire

Supposons dans un premier temps qu’un méme symbole soit commun a toutes les cartes. Chacune des n
cartes doit alors contenir p — 1 symboles n‘apparaissant sur aucune autre carte, ce qui nécessite n(p —1)
symboles différents, en sus du symbole commun. On peut donc affirmer que dans ce cas, g > 1 +n(p—1).
Dans le cas de Dobble, cela donnerait g > 386. Cela n’est clairement pas le cas, et de toute facon un méme
symbole commun a toutes les cartes enléverait tout intérét ludique au jeu, donc nous pouvons dorénavant
supposer que :

il n'existe pas de symbole commun a toutes les cartes.

Majoration du nombre de cartes

Considérons un symbole % commun a k cartes différentes. Chacune de ces cartes ne peut avoir d’autre
symbole en commun. Si 'on considére maintenant une carte n‘ayant pas le symbole & (elle existe
d’apres I’hypothése rajoutée ci-dessus), elle doit avoir un symbole en commun différent avec chacune
de ces k cartes, ce qui impose k < p. On vient de constater que :

il existe au plus p cartes ayant le méme symbole & en commun. ‘

Considérons maintenant une carte témoin prise au hasard, notons #, %, ..., & les symboles présents
sur cette carte, et ky, kp, ..., k, le nombre respectif de cartes possédant chacun de ces symboles. Il y a
alors :

— ki — 1 cartes ayant le symbole 4 en commun avec la carte témoin ;

— ky —1 cartes ayant le symbole % en commun avec la carte témoin ;

— k, — 1 cartes ayant le symbole /) en commun avec la carte témoin.

Toutes les cartes citées ci-dessus sont distinctes sous peine d’avoir deux symboles en commun avec la
carte témoin. Il y a donc (k; +k; +---+ k,) — p cartes ayant un symbole commun avec la carte témoin. Or
par hypothése, cela doit concerner toutes les cartes du jeu, ce qui permet d’en déduire I’égalité :

(ki +ky+---+ky)—p=n-1.

Sachant que nous avons prouvé que k < p, on déduit du résultat précédent la majoration :

n-1<p’-p = ‘n<p(p—l)+1.‘

Dans le cas de Dobble, puisque p = 8 on a n < 57, ce qui est cohérent avec les 55 cartes du jeu.

Minorations du nombre de symboles utilisés

Considérons de nouveau le symbole % commun a k; cartes différentes. Sur chacune de ces k; cartes, les
p—1 autres symboles sont tous distincts, ce qui nécessite donc d’avoir au moins k;(p—1) autres symboles
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a notre disposition. On en déduit que : g > k;(p—1)+ 1. En faisant la somme de ces inégalités on obtient :

TN

p(@-1) 2 (ky +ky+--+ky)(p-1) & p(qg-1) 2 (n-1+p)(p-1) & P

Dans le cas de Dobble, avec n =55 et p = 8 il est nécessaire d’avoir au moins 56 symboles distincts .

Réalisation du cas optimal

p=Dn-1)

Est-il possible de construire un jeu pour lequel n=p(p—1)+1etgq= +p?

Notons que dans ce cas,onag=(p—1)>+p=p(p—1)+p=n.

Dans le cas optimal, il y a donc autant de symboles différents que de cartes. ‘

En outre, avec les notations précédentes, ky +ky +---+k, =p+n—-1= p?, ce qui impose, sachant que
k; < p, que chaque k; soit égal a p.

‘ Dans le cas optimal, chaque symbole est présent dans exactement p cartes. ‘

Ainsi, lorsque p = 8 (le cas de Dobble), on peut obtenir 57 cartes en utilisant 57 symboles.

On peut représenter ces cas optimaux par un tableau #n x n, chacune des colonnes désignant un symbole
différent, et chacune des lignes une des cartes du jeu. Les croix d’une ligne désigneront les symboles
présents sur les cartes. Il s’agit donc de placer p croix sur chacune des lignes, avec la contrainte que
deux lignes distinctes doivent avoir exactement une unique colonne marquée en commun.

Pour rendre les choses plus claires, voici un exemple pour p=3.Onaalorsn=g=p(p—-1)+1=7, donc
le jeu contient 7 cartes, et sur chacune des cartes est dessiné trois symboles choisis parmi les 7 possibles.

X | X
X | X
X
X
X
X
X X

Ainsi, la premiére carte contient les symboles 1, 2 et 3, la quatriéme les symboles 2, 4 et 6, etc. Il est
facile de constater que ce jeu de cartes répond bien a nos exigences.

Un second exemple, avec cette fois p = 4, ce qui impose n = g = 13 : nous avons ici treize cartes compor-
tant chacune quatre symboles parmi les treize possibles.

X|X|X

X | X [ X | X
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La généralisation de ces tableaux est possible pour un entier p quelconque, mais fait appel au vocabu-
laire de la théorie des groupes de permutations, c’est un peu difficile a expliquer en des termes simples. ..

Pour conclure, j’ai pris mon courage a deux mains et j’ai dénombré les symboles différents de Dobble :
on trouve effectivement 57 symboles différents, ce qui correspond bien a la situation décrite ici, sauf
que, étrangement, le jeu ne comporte que 55 cartes. Il semble donc que deux cartes supplémentaires
puissent étre ajoutées au jeu. En I'absence de ces deux cartes, il doit donc y avoir vraisemblablement :

— 41 symboles apparaissant sur 8 cartes :

— 15 symboles apparaissant sur 7 cartes;

— 1 symbole apparaissant sur 6 cartes uniquement.

Je n’ai pas le courage d’en faire la vérification pratique.



Etude du jeu Dobble

Jeu de cartes avec un et un seul symbole commun entre deux cartes
Alain Brobecker, aout 2010

Dobble est un sympathique jeu de rapidité, idéal pour 'apéritif, dans lequel il s’agit de
repérer le symbole identique entre deux cartes. Il y a 55 cartes contenant chacune 8
symboles (différents), et les concepteurs du jeu assurent que deux cartes du jeu con-
tiennent toujours un et un seul symbole identique (hypothése 1). Ce dernier
point m’a semblé intéressant a étudier: comment construire un ensemble de cartes qui
satisfasse cette condition?

1. Résultats préliminaires

On va supposer que tous les symboles apparaissent le méme nombre de fois dans
le jeu de cartes (hypothése 2). Cette hypothése m’a semblé intéressante bien que le
jeu Dobble ne la respecte pas. On identifie maintenant quatre variables pour 1’étude de
notre probleme:

C': le nombre de cartes

e S: le nombre de symboles par carte

e N: le nombre total de symboles différents

e A: le nombre d’apparitions de chaque symbole (on suppose A > 2)

On voit dans un premier temps que:

Démonstration: Supposons que A > S, par exemple S = 3 et A = 4. Il y a alors
A cartes contenant le symbole ”7a” et S — 1 autres symboles par carte, qui seront tous
différents:

Les symboles n’ayant pas tous le nombre A d’apparitions, il existe donc au moins une
autre carte qui devra avoir un et un seul symbole commun avec chacune de ces A premieres
cartes, et sans utiliser le symbole ”a” qui apparait déja A fois. Comme tous les autres
symboles sont différents, il faudrait que cette nouvelle carte contienne A > S symboles,
ce qui n’est pas possible. Notre hypothese est donc fausse et nous avons A < S.

On peut calculer de deux manieres différentes le nombre total de symboles (avec leur
répétition) du jeu de cartes, ce qui donne la relation: ‘ CxS=NxA ‘

Par ailleurson a: | C =1+ S x (A—1)

Démonstration: La premiere carte possede S symboles différents. Afin que chacun de
ces symboles soit répété A fois, il faut rajouter S x (A — 1) cartes et pas davantage
puisque tous les symboles de la premiere carte sont alors répétés A fois. Par exemple
pour S =4et A =3:



Zefghlj }(A—l) cartes
v fa e

zegljkl }(A—l) cartes
jfghjkl }(A—l) cartes

S2x(A-1)+8
A

Nous pouvons maintenant, pour différentes valeurs du nombre S de symboles par carte
et du nombre A d’apparitions de chaque symbole, calculer le nombre C de cartes et le
nombre N de symboles du jeu de cartes. Les résultats sont présentés dans le tableau
suivant:

On déduit facilement des égalités précédentes que: | N =

A=2 | A=3 | A=4 | A=5 | A=6 | A=7 | A=8 | A=9
=3

s=2| .
=1 | O=7

5=3| No¢ | N=7

<, 05 | 09 | =13
N=10 | N=12 | N=13

< .| O=6 | O=1I | C=16 | C=aI
N=15 | N=18 | N=20 | N=21

w .| =T | =13 | (=19 | (=25 | C=aI
N=21 | N=26 | N=28 | N=30 | N=31

o .| C=8 | =15 | C=m | C=29 | (=36 | C=13
N=28 | N=35 | N=38 | N=40 | N=42 | N=43

< o] C=9 | C=17 | C=25 | (=33 | C=dl | =19 | C=o1
N=36 | N=45 | N=50 | N=52 | N=54 | N=36 | N=57

< g| C=10 | C=10 | C=28 | C=37 | (=6 | C=b5 | C=0i | O=13
N=45 | N=57 | N=63 | N=66 | N=69 | N=70 | N=72 | N=73

2. Sous-jeux

Propriété 1: Si un jeu de cartes vérifie I’hypothese 1, alors n’importe quel ”sous-jeu”
obtenu en enlevant une ou plusieurs cartes vérifie lui aussi I’hypothese 1 (Ia démonstration,
facile et peu intéressante, demande un certain formalisme et ne sera donc pas effectuée ici).

Remarque: On peut voir dans le tableau précédent que les variables du jeu Dobble,
S = 8 symboles par carte et C' = 55 cartes, ne correspondent pas a un résultat possible
avec nos deux hypotheses. On peut donc supposer que Dobble est un ”sous-jeu” de la
version S = 8 et A = 8 dans laquelle deux cartes ont été enlevées.



Propriété 2: Si un jeu de cartes vérifie nos deux hypotheses ainsi que S = A (situé
sur la diagonale de notre tableau), alors en choisissant un des symboles et en enlevant les
A cartes contenant ce symbole, on obtient un ”sous-jeu” vérifiant nos deux hypotheses

(et situé sur la ”sous-diagonale”).

Démonstration: D’apres la propriété 1, le ”sous-jeu”
obtenu vérifiera 'hypothese 1.

Notons que lorsque S=Aona N =5 x(S—-1)+1.
Les A cartes enlevées ont toutes le méme symbole en
commun, qui n’apparaitra plus dans le sous jeu. De plus
elles utilisent ensemble A x (S —1) = S x (S —1) autres
symboles, c’est a dire les N—1 autres symboles. Tous ces
symboles verront donc leur nombre d’apparition diminué
de 1 exactement, et I’hypothese 2 reste vérifiée.

3. Programmation et résultats

Ex: pour S = A = 3, on enléve les
cartes contenant le symbole "g”.

abc....
a..de..

La deuxieme version du programme commence par remplir les A premieres cartes et
les S premieres ”cases” des autres cartes. Par exemple pour S = 4 et A = 3 on obtient:

b CHHERH RS
b CHHERH RS
.. CLHERERHH
.. CLHERERHH
.. A#HERH RS
.. A#HERH RS

Il reste a choisir S — 1 symboles parmi N — S pour chacune des C'— A cartes incompletes.
Ceci est fait par récursion en éliminant les combinaisons ne respectant pas les hypotheses,
jusqu’a ce qu’un jeu de cartes convenable soit obtenu. Le programme C est fourni, ainsi
qu’une premiére version sans récursion (et qui ne résoud que peu de cas) et qu’une rou-
tine de récursion générant les combinaisons de k£ éléments parmi n. Ce programme prend
tellement de temps pour S = A = 7 (calculs abandonnés apres 4 jours sur un dual core
a 2.4 Ghz) que les résultats ne sont donnés que pour S = A < 6. Les résultats sont

présentés page suivante.

Il existe peut-étre des méthodes moins génériques mais plus efficaces qui supposeraient
que S = A, ou qui permettraient de construire un jeu de carte (S +1; A+ 1) & partir d’un

jeu (S; A), etc...



Pour S=A=2
ab.
a.c
.bc

Pour S=A=3
abc....
a..de..
a....fg
.b.d.f.
.b..e.g
..cd..g
..c.ef.

Pour S=A=5

S = A implique C = N (car C x S =
N x A) donc on doit pouvoir en plus ”dis-
tinguer” un symbole par carte, de maniére a
ce que tous les symboles soient ”distingués”
sur une carte et une seule. Pour ’exemple
précédent, avec S = A = 5 les 21 symboles
"distingués” sont mis en majuscule.

Pour S=A4=14

..C...gh...1.
...de....j.1.
...d.f.h....m
co.doglilke .

Pour S=A4=6
abcdef. ...
a..... ghijk....................
= Imnop...............
= qrstu..........
A VWXYZ.....
A ABCDE
b g....1....q v A
b..... h....m....r W B
b...... 1 .n. S....X C
b....... J o....t....y D
b........ k....p....u z E
g..... m..... S..... Veoooro E
c h..... n..... t..... zA
C..... 1..... 0..... uv..... B
Covunn. Jeooo.. Pq.. ... Weoon. C
Covvvtt kl..... ) o Xooon. D
d..g...... n...... u.w...... D
d...h...... 0.q...... b RN E
d....i...... p-r...... y.A
d..... j.loooo.. S...... z.B
d...... km...... t.v...... C
g 0..T ... z..C
.e..h..... .. p--8..Vv....... D
= T A t..w....... E
.e. joemooooa u..x..A
e..... k..n..q....... y..B
..... fg........p...t...x...B
..... f.ho. 1........u...y...C
..... f..i...m...q........z...D






