DOBBLE - instrukcja

Na zestaw sktada sie 30 kart. Na kazdej z nich znajduje sie 6 symboli. Zadaniem
dziecka jest odnalezienie na dwdch z nich powtarzajgcego sie symbolu. Karty majg taka
konfiguracje, ze zawsze powtarza sie tylko jeden symbol. Dziecko moze gra¢ w karty
samodzielnie, ale réwniez w grupie. U dotu dwie propozycje gry grupowej:

.Wieza” - potasuj karty, nastepnie potdz po jednej zakrytej karcie przed
kazdym graczem i utwérz stos odkrytych kart na $rodku stotu. Cel gry: zostac
graczem, ktéry zdobyt najwiecej kart ze stosu na koniec gry. Jak gra¢? Na dany znak
wszyscy odwracajg swoje karty. Gracze starajg sie jak najszybciej nazwaé symbol
wspolny dla swojej karty i tej ze stosu kart na srodku stotu. Pierwszy, ktéremu sie to
uda, zabiera karte ze stosu i kfadzie jg przed sobg na swojej karcie. Dzieki temu
odkryta zostaje nastepna karta. Gra toczy sie az do wyczerpania stosu kart ze srodka
stotu. Wygrana: gra konczy sie w momencie, w ktérym wszystkie karty zostang
zabrane ze stosu. Wygrywa ten, kto zdobyt najwiecej kart.

~Studnia” -rozdaj wszystkie karty graczom. Ostatnig karte umies¢ odkrytg na
srodku stotu. Kazdy gracz tasuje swoje karty i tworzy przed sobg stos zakrytych
kart. Cel gry: by¢ pierwszg osobg, ktéra pozbedzie sie wszystkich kart. Jak gra¢? Na
dany znak wszyscy gracze odwracajg swoje stosy. Gracz musi umiesci¢ swoja karte
na lezacej na srodku szybciej od innych. Aby to zrobi¢, musi nazwac¢ symbol
wspdlny dla karty ze $rodka i karty z wierzchu swojego wtasnego stosu. Jako ze karta
na Srodku zmienia sie za kazdym razem, kiedy ktérys z graczy umiesci tam swoja karte,
trzeba by¢ szybkim i spostrzegawczym. Przegrana: ostatnia osoba, ktéra pozbedzie
sie swojej karty, przegrywa. [Karty przestane w zatgczniku mailowym (pdf.)]



