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Dobble, c'est quoi ? "
Dobble, cest 55 cartes, plus de #Mu

50 symidoles, & symbcles per carle, Il faut: etre le plus rapide & frouver la symiole
@t tojours un et un seul symbole identicue Identique enfre deux cartes, le nommer & voix
enfre dewx cartes. A vous de le découvrir | haute, puis vous conformer awx régles du minkkeu,
‘ Avant de jouer... -& Les mini-jeux
Sivous n'avez jamais joud, piccher dewx cartes au hasard Dobble est une suite ce mini-jeux de rapidite ol tous les
et posaz-les face visbie sur la table enlre tous les jousurs. jousurs jouert en méme temps. Vous pouvez les jousr
Cherchez le symibole idenfique entre ces deux cartes dangz l'ordra de votre choly, ou ne jouer qus vos préférés.
{mama forme et meme coulew, seule |a laille peut atre Le principal est de samuser | N'hésitez pas a faire quelgues
diférartal. Le pramier jeueur qui frouvs ce symbele le tours dz jeu powr rien afin de vous assurer que les rRgles

nomme et picche deux nouvelles cartes, quTil pose sur
la fable. Répétez l'opération jusqu'a ce que tous les
Jeueurs ajent bien comenis qu'il y & toujours un

et un seul symbole idenfique entre deux
cartes. Cest aussi simple gue cala.
Vous savez maintenant jouer
aDobble !

son: blen comonises per fout le monde. Le joueur gui
aremporté le plus de miniHeux gagne la partie.
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,Lcs-ahc::gmu Y(‘:q-.:ﬂe.
& Undoute ?
Ohxce >
Cest o jouew g & nommd e sybole P &""" “ Lagucions
mmq‘wn.su...uonw o ra— - ta o
ont parld en mdme termps, C'est o premier ] gt Phb ar g et
jousw qul prend ou pose la carte qul gagre =
b $ ‘ [ llo‘um\. E \aCafndu ,B-o-h
O
" . La Maogase Cratesa g
Si dewxjousurs sont ex squo & i= fin de la partie. ils doivent 9"‘"" A Croiead ia—?m &Mﬁ
se départager. Pouwr oela, Bs prochent chacun une carie oMk S,
o 2 wouTent umuiardeert Le prevw qul tous @ U il adagee ."‘""’"

rrbole dertique le nomeng ¢ remporte la vctors.
S plus e deux jousurs sont 8 BQuUO, ot
una mancha du mirijeu « patale chauce »
pour détermingr le vainguean,




WINI-JEU Ne 4 3) Regles :

les jouzurs retoument

3 5 5 lawr carte simufanement ot
La e e fentent de brouver le symboie

1) Mise en place : disirbuer une carte Icentique entre cette carte ot la
face cachée & chaque jouewr, Posez la picche de Y premitre carte de la pioche. Dés que
cartes restantes face visibie au cantre de La table, = fun deux le troave, i le nomme. Puis 1
> prend la premidre carte de la picche ot la
R 4} pose face visble sur la carte déia devant
- Ll pour feemer sa pile personnelle.
Il 52 sert désormais de la demidre

.. CArR posé2 au sommet de sa
0‘ 8. pile pour trouver un symbole
. identigue avaec la ncuvelle

“ouk®/ carterevilde ce la pioche.
: La parte se poursuit jusqu'a
o8 que la ploche scit ¢pulsda.

4) Le gagnant : l¢ joueur quia le plus
de cartes remparte le mink-jeu.

2) But du jeu : ’éicupérer le plus ce cartes possible.

Misa on place:
DEmMEle pos 2 s

WINEJEU NS 3 Ragles:
. las jousurs retournent
: mumj::u i::h
1) Mise en place : posaz une carte faca visible mwmam“ carte ot
au centre de 1a fable. Distibucz les cartes restantes la carte posde su centre de La table le nomme.
facs cachee aussl équitablement que possble enfre les [l pose suss@ot sa carte sur celie qul 3¢ frouve au
Jousurs. Ces cartes consthuent leur picche personnelis. cantre de la fable. Chatue joueur doit maintenant
& trouver le symbole ideiique ontre la premidre carle de
2) But du jeu: ¢tre I premier joueur & so sa pioche et la nouvelle carte posde su cantre da L tabla.
débanasser de toutes ses cartes. Confinuer Jusqu'a o qu'un joueusr nalt plus de cares.
Mice on placa :
SN pis oo 3 framan
3) Ragles:les
W\JEUN.‘? Jousurs retoument leur
carte face visible smullandment
pe L
(sa jous en phusieurs manchas) a\:mmmmwmmm
1) Misa an place : dalribuez une carte face face vistle s la carte de lsulre

Jouaur. SI plusiours
omunm.l':m*

symbole dentaue quavwc celie

cachde & chaqua jouew:, Mettez do cole les cartas
restantes, allas servironk plus tard, Decidez du nombre
da manches que vous souhalter jouer (5 minimum), 1

du desuus el 3l vous iouwes o
du jeu : avor la moins de cartes possbie symboie, Sconez slors toutes vos
:a):‘ﬁdu’um Pour cels, il faut se cu;::lhhmmmm
A chaque manche. i jouat jasqs ca qu’
wﬂm \ 3 ot toutes les cartes, Ca jouew
un-mhm‘. pend la manche of pose sed cartes !
SR poar S jEusan sur e o8¢ (1 sagit de sa defausse parsornelie),
Uns nouvolle mancho commaence alors,

\ 4) Le gagrant : & La fin de La demidre manche,
castle joueur qui & le rrcins da cartes

Qd ramporte e mini-jeu.




o 2) Ragles:les
WINHEUN :

: : Swusho\mhmmm
place : distbue anire la carte de la ploche o
hoeicad\h) m:‘d\aqnpmn mm:p.mm de iot.nw.mma-lc.l.:nnuhlnprmhuwhdc
cartes rastantes visible .cenln la ploche et peser-la sw -
> " e carts du jougur concemé.

2)wmm:wummamspmm. } i e

Mine @n place ;
eempla powr 4 poaus

3) Regles : fous
. las jousurs doivert frouver
: 81 un symbale identiqua sur frois cartes.
- Le rmame symbcle doit apperattre sur trols
1) Mise an place : pesez la pioche face cartes. Des que vous s trouvar, nommer-le,
cachéa, Un jousur prend les neuf prerridres pranez les rois cartes que vous avez gagrdes et
cartes de la pioche et les pose face visble remplacer-ies par frols nouvelles caries de la ploche.
st la table (conformément au schémal. La partie saméte quand 1 y 2 mains de neuf cartes an

at qu'iln'
2) But duJeu : racupérer e plus de cartes possbie. Jeu et qu'il n'est plus possiole de trouver de tripld.
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