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Dobble 1, 2, 3, c’est quoi ?

Dobble 1, 2, 3, cest plus de 30 symboles
(chiffres et formes géométriques), 31 cartes,
G images par carte et toujours un et un seul symbole
identique cntre chaque carte. A toi de le découvrir |

core jamais joué a Dobble ?
face visible surla table. Cherche le symbole identique entre
les dewx cartes (inéme forme, méme couleur, seulela taille peut
Etredifférente). Le premierjoueurquile trouve; le nome et
pioche deux nouvelles cartes pour jouera fiouveau. Tu peux
rejouer autant que tu veu, ily aura toujours un seul
symbole identique entre deux cartes, y

es et pose-les’

' ¢a yest,

tu sais jouer
4 Dobble 1, 2,3 /

@ﬂ But du jeu 2 .

Quelle que soit la variante, il faut trouver le symbole
identique critre deux cartes,le nommer 3 haute
voix, prendre 1a carte, la retourner, ou la poser s¢lor “
\ les régles du mini-jeu auquel tu es en train de jouer.

»Q Les mini-jeux
Dobble 1, 2, 3, est une suite de mini-jeux de rapidité ou tout le
monde joue en méme temps. Four que ce soit plus simple, les
mini-jeux sont classés par ordre de difficulté croissant. Tu peux
Jjouer & tous les mini-jeux dans lordre, dans le désordre ou
rejouer toujours au méme. Le principal est de samuser!
Ecoute bien la régle du mini-jeu avant de commencer. /
N'hésite pas a faire un tour de jeu pour rien pour
étre sir d'avoir bien compris la régle.
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Dans chaque Minizjeu, ty troy veras

1 Un/Bley 2 Deux/Rouge 3 Trois/Orange
t\Q commentde’terminer/egagnant. o N
°6’

¥ }
h cas de ““. -/ @ . Rectangle/Rouge .CanélViolet ‘Rondlv:n / ?, Triangle/Jaune
Cestle :joueur qui a nommeé Je & ymbole en Premier qui gagne |
Siles joueurs ong parlé en méme temps, cest cefy; quia ‘
Pris, posé oy retourné sa carte en L i
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Le petit poucet

(jeu solo)

1) Installation 2 posez 6 cartes au centre de la
table pour former un chemin et distribuez autant de cartes
alenfant, de fagon a former une pile face cachée devant lui.

Vous pouvez faire varier le nombre de cartes selon
I'4ge de lenfant et le temps disponible pour jouer.

2) But du jew 2 recouvrir ".0
chaque carte du chemin &a
avec ses propres cartes.
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3) Comment jouer ?
Lenfant cherche le symbole
commun entre la carte du dessus dg
sa pile et la premiére du chemin. Quandilka
trouvé, il recouvre la carte du chemin avec la
sienne, face cachée. | recommence avec la deuxieme
carte du chemin et ainside suite  jusqu a le terminer.
4) Variante :
Au baut du chemin, lenfant appelle un adulte et découvre chaque
carte en nommant le dymbole commun trouvé par son aspect et
sa couleur (exemple : triangle bleu, deux rouge, etc.). Silenfant se
trompe dans lénonciation ou la reconnaissance de
la paire, ladulte aide le petit poucet a retrouver
son chemin en lui expliquant son erreur.







