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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.
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3) Comment jouer ?
La chenille Au top départ, chaque joueur doit trouver
le symbole en umlnunonmuurusur
1) Installation 2 distribuez les cartes aussi ia table et colle da dessus de sa pile. Une fois
équitablement que possible entre chaque joueur et trouvé, ilnomme le symbole en commun et pose sa carte 2
posez une carte face visible au centre de la table. Chaque cotéde la carte surlatable. Cest la «chenille » qui démarre!
Jjoueur forme une pile face cachée devant lui avec ses cartes. Cette carte devient alors la référence pour le prochain symbole
atrouver et ainsi de suite, formant petit a petit une « chenille ».
2) But du jew 2 étrele premier 2 se ' -
défausser de toutes ses cartes. ; @é‘ 4) Le gagnant :
- le gagnant est le premier a
WX { @?} s'étre débarrassé de toutes
o 5k m; sES < ses cartes. Les autres joueurs
(60 <€ continuent et occupent
‘ les places de deuxiéme,

‘[ . troisieme, etc.
| /lz .\
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b\ ) ke R T 3) Comment jouer ?
Au top départ, le premier joueur

atrouver ie symbole identique entre
m m “I I' €3 les deux cartes face visible, le nomme et
1) Installation : posez surla table récupére une dés teux cartes, et ainsi de suite jusqu’a

épuisement des piles. Sl ne reste qu'une seule pile au
centtre, elle est divisée en deux piles identiques et le jeu continue
}\\ yf/squ acequiilne re;ste plus qu'une seule carte (ou aucune !).
W

deux piles de cartes comportant autant de
cartes, face visible. Ce sont les deux coffres.

jew & récupérer le plus de cartes possibles. > Joueur 1
PG Jou ¢ récipa P % 4) Le gagnant :
Le gagnant est celuiqui possede e

/ plus de cartes a la fin de la partie.

Pesition de départ 3

exemple pour 2 joueurs

Joueur 2



= o
N\\N‘ JEU N 9 3) Comment jouer ?
Autop départ, les joueurs
u m retournent leur pioche face visible. Il faut
étre plus rapide que les autres pour se défausser
1) Installation 2 distribuez toutes des cartes de sa pioche en les posant sur la
les cartes une par une 4 chaque joueur. Mettez carte du centre. Four cela, il suffit de nommer a chaque
la derniére carte au milieu des joueurs, face visible. fois le symbole identique entre la carte du sommet de sa pioche
Chaque joueur mélange ses cartes et compose et celle du centre. Comme la carte du centre change dés qu'un
une pioche qu'il pose devant lui face cachée. J%u%eyrpose une de ses cartes dessus, il faut étre tres rapide.

' L
W7 0\ 4) Le gagnant 3

Le premier joueur qui se débarrasse
de toutes ses cartes gagne le jeu.

2) But dw jew 3 étrele plus rapide a se débarrasser de
toutes ses cartes et surtout ne pas étre le dernier !

Position de
départ 2
exemple pour
4 joueurs
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Cache-Cache

1) Installation 2 mélangez les cartes, posez-en
quatre face visible devant chaque enfant et six devant
chaque adulte. Posez une carte face visible au centre de
latable et rangez les cartes restantes dans la boite.
Vous pouvez modifier la quantité de cartes posée devant chaque enfant selon leur age. '
2) But du jew 3 étrele premier joueur a n'avoir
plus que des cartes face cachée devant lui.
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départ : g B\~
exemple pour 'y L
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2 joueurs ( ) "W "
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3) Comment jouer ?
Tout le monde joue en mérme temps.
Autop départ, chaque joueur doit repérer

le symbole identique entre I’une de ses cartes

et celle placée au centre de la table. Quandille
trouve, il doit le nommer et retourner sa carte concernée face

cachée. Cette carte est ainsivalidée.

La partie continue ainsi de Suite.

#) Le gagnant :

Lejeu s'arréte e
lorsqun jouewr /.
n’a plus de cartes |
face visible N
devant lai. llestle
gagnant de la partie.




