


Dobble 1, 2, 3 to ponad 30 symboli (liczb i ksztattow)
na 30 kartach, po 6 symboli na kazdej karcie. Na di woch
dowolnych kartach zawsze znajduje sig doktadnie jeden

wspdlny symbol. Twoim zadaniem jest go odnalezc!

Nigdy dotad nie graliscie w ,Dobble”? Wylosujcie dwie karty i potdzcie je
odstonigte na stole. Poszukajcie powtarzajgcego sig na nich symbolu
(ten samksztaft i kolor-tylko wielkosé symbolu moze byé rézna).
Pierwszy gracz, ktory znajdzie odpowiedni symbol i gtosno
go nazwie, losuje i ktadzie na stole kolejne dwie karty.

Mozecie grac wten sposcb tak dfugo, jak macie
ochote! Uwaga! Dwie karty zawsze
taczy tylko jeden symbol.




Dobra robotal!
Teraz juz wiesz, h
@ﬂ Jak grac wbobble 1, 2, 3/
Niezaleznie od tego, ktory wariant gry wybierzecie,
zawsze musisz byé pierwsza osoba, ktora odnajdzie symbol
tacz4cy obie karty, gtosno go nazwie, zabierze karte, odwrdcija
lub umiescija na stosie w zaleznosci od zasad wybranej minigry.
X Minigry
Dobble 1, 2, 3 to seria szybkich minigier, w ktorych wszyscy
gracze graja rownoczeshie. Dla utatwienia minigry zostaty
kolejno opisane wedtug poziomu trudnosci. MoZecie je rozegrac
po kolei, w losowej kolejnosci albo wielokrotnie powtarzac
te sama gre. Liczy sie dobra zabawa! Zanim zaczniecie
gre, glosno przeczytajcie zasady. MozZecie rozegrac
runde treningows, zeby upewnic sie, ze
wszyscy rozumiejg, jak nalezy grac.
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Koniee gry
Kazda minigra koriczy sig w inny, “
Q opisany w jej zasadach sposob. 0
o6 IO
(eo) Watpliwosci?

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy nazwie wspdlny 5ymbol.
Jeslidwoch lub wigcej graczy odezwie sig réwnoczesnie, wygrywa
gracz, ktory jako pierwszy zabierze, potoZy lub odwrdci swojg karte.

Remis
Na koniec gry gracze, ktorzy zremisowali, muszg stoczy¢
pojedynek. Rownoczesnie odkrywajg po jednej karcie.
Gracz, ktory jako pierwszy odnajdzie i nazwie
wspdlny symbol, wygrywa pojedynek!
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MINIGRA %,

Calineczka/
Tomcio Paluch

(gra solo)

1) Przygotowanie do gry
Z szesciu odkrytych kart utoz sciezke idgcg od
srodka stotu w kierunku dziecka. Rozdaj dziecku tyle
samo kart i utoz je przed nim w zakryty stosik.
W zaleznosci od wieku dziecka i czasu, jakim
dysponujecie, mozesz zmieniac liczbe kart.

2) Cel gry
Zakry¢ kazdg karte ze
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3) Jak gracé?
Dziecko musi znalez¢
symbol znajdujacy sie na wierzchniej
karcie swojego stosu i pierwszej karcie ze
Sciezki. Kiedy go znajdzie, zakrywa karte ze Sciezki
swojg wiasng zakryta kartg. Dziecko powtarza te
czynnosé z drugq karta ze Sciezki, az dojdzie do jej kofica.
4q) Dodatkowa opcja
Gdy dziecko ukoriczy Sciezke, odstania kazdz karte przed dorostym
inazywa wspdlny symbol, okreslajac jego ksztatt i kolor (na przyktad:
niebieskitrojkat, czerwona dwdjka itd.). Jesli dziecko blednie nazwato
lub wskazato ktorys z symboli, rolg dorostego jest
pomdc Calineczce/Tomciowi znaleZé wasciwg
droge, thumaczac, na czym polegaty bledy.




WINIGRA #5
Gasienica

1) Przygotowanie do gry
Rozdaj wszystkim graczom tyle samo kart
(w miare mozliwosci), a nastepnie umiescé jedng
odkrytg karte na srodku stotu. Kazdy z graczy
umieszcza przed sobz stos zakrytych kart.

2) Cel gry
By¢ pierwsza osoba, ktdra pozbedzie sie wszystkich kart.

Poczatkowe rozioienie kart:
przyktad gry dla dwoch graczy.




3) Jak gracé?
Na znak kazdy z graczy musi znalezé
symboltgczacy karte ze érodka stolu z kartg

zwierzchu fego stosu. Gracz, ktory jako pierwszy
nazwie wspdlny symbol, ktadzie swojg karte obok karty
lezgcej na srodku stotu. ,Gasienica” zaczyna rosnad!
Nowo potozona karta staje sig wowczas karta, zktorg gracze
szukajg wepdlnego symbolu. W ten sposdb powoli formuje sig
/ 2 coraz diuzsza gasienica”.

)
@ = q) Jak wygraé?
fé@ Wygrywa osoba, ktdra jako
0 @ pierwsza pozbgdzie sig wezystkich
swoichkart. Fozostali gracze
kontynuu_/q gre, walczgc
12 kalqne miejsca.

i%s



N\\NlGRA #3
Dwie skrzynie

1) Przygotowanie do gry

Umiesé na srodku stotfu dwa rowne
odkryte stosy kart. To dwie skrzynie.

2) Cel gry
Odzyskac jak najwigcej kart ze skrzyn.

Poczatkowe roztoienie kart: /N M \

przyktad gry dla dwoch graczy.




3) Jak graé?
Na znak pierwszy gracz,

ktory odnajdzie i nazwie symbol
{gczgcy karty z obu skrzyh, zdobywa

Jedna ztychkart. Gracze powtarzajg te
czynnosé az do wyczerpania stosow. Jesliw ktdryms

momencie na stole pozostanie tylko jeden stos, nalezy

go podzielic na dwa mozliwie rowne stosy i kontynuowac

gre, az na stole pozostanie tylko jedna karta (albo zerol).

Gracz 1

4) Jak wygraé?
Wygrywa osoba, ktora na koniec
gry posiada najwigcejkart.

Gracz2



N\\NlGRA #q
Studnia

1) Budowanie studni
Rozdaj po jednej karcie wszystkim graczom. Rob to
tak dtugo, az zostanie tylko jedna karta. Umiesccie
ostatnig karte (odkrytg) na srodku stotu. Kazdy z graczy
tasuje swoje karty i ktadzie je przed sobg w zakrytym stosie.

2) Cel gry
Najszybciej pozbyé sie
wszystkich swoich kart.

Albo nie byc ostatnim,
ktory to zrobil

Poczatkowe rozlozenie karts
przyktad gry dla czterech graczy.



3) Jak gracé?
Na znak gracze odwracajg
swoje stosy. Musza wykazac sig nie
lada refleksem, zeby pozby¢ sig swoich kart.
Aby tego dokonac, gracz musi nazwac symbol
taczacy karte z wierzchu jego stosu z kartg centralng
i potozyc swojg karte na karcie znajdujgcej sig na srodku
stotu. Karta centralna zmienia sig w chwili, gy ktos potozy
na niej swojg karte, musicie byc wigc naprawde szybcy!

4) Jak wygrac?
Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza
pozbedzie sig wszystkich swoich kart.




N\\NIGRA #5

Gra w chowanego

1) Przygotowanie do gry
FPotasujcie wszystkie karty, umiesécie po cztery
z nich odkryte przed kazdym dzieckiem i po szes¢
przed kazdym dorostym. Umiesécie jedng odkryt karte
na srodku stotu, a pozostate wtézcie z powrotem do pudetka.

Mozecie przystosowywac liczbe kart rozdawanych dzieciom do ich wieku.

2) Cel gry
By pierwszg osoba, ktdra
ma przed sobg wytacznie
zakryte karty.

%

Poczatkowe rozloienie kart:
przyktad gry dla dwoch graczy.




3) Jak graé?
Kazdy graw tym samym czasie.
Na znak kazdy z graczy musi odnalezé
eymboltaczacy jedngz jego odkrytych kart
zkartq znajdujaca sig na Srodku stohu. Gdy go
znajdzie i nazwie, odwraca swojg karte. To karta zakryta.
Gratoczy sig dalej w ten sam sposdb.

4) Jak wygraé?
Gra koticzy sig w momerncie,
w ktorym pierwszy z graczy zakryje
wszystkie swoje Karty.
Wten sposdb
wygrywa gre. ﬁ
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