
Zdolnoœæ s³yszenia wyrazów, które rymuj¹ siê ze sob¹ to wa¿na umie-
jêtnoœæ, któr¹ m³odzi czytelnicy powinni rozwijaæ. 

Zawiera dwie serie kart po 80 ka¿da z nich

Dostawianie

1. Wybrany gracz rozdaje wszystkie karty pomiêdzy uczestników

2. Grê rozpoczyna zawodnik po lewej stronie rozdaj¹cego i idzie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazówek zegara. Ka¿dy z gra-
czy po kolei k³adzie górn¹ kartê ze swojej kupki 

Rymowanka.
Rhyming Snap 
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nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ, 
www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat. Posiada zbyt ostre krawêdzie. 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instruk-
cjê. Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w
przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



3. za ka¿dym razem kiedy dwie kolejne karty pasuj¹ do siebie, œrod-
kowa kupka mo¿e byæ zabrana przez zawodnika, który po³o¿y na
niej rêkê wo³aj¹c „Snap”. Zebrane karty zawodnik k³adzie na spo-
dzie swojej kupki

Mog¹ byæ nastêpuj¹ce zagrania: 
dwa identyczne obrazki
dwa identyczne wyrazy
s³owo i obrazek, które rymuj¹ siê ze sob¹. Np. karta ze s³owem
„hen” i obrazek dziesi¹tki czyli „ten”

4. jeœli jakiœ zawodnik zostaje bez kart – jest ju¿ poza gr¹

Zwyciêzc¹ jest gracz, który jako ostatni pozostanie z kartami

Koncentracja

1. wszystkie karty po³o¿one s¹, awersem do do³u, pomiêdzy zawo-
dnikami 

2. po kolei zawodnicy bior¹ i odwracaj¹ po dwie karty. Jeœli dwie
karty rymuj¹ siê lub s¹ identyczne wtedy gracz mo¿e zachowaæ tê
parê. Jeœli dwie karty nie pasuj¹ do siebie zawodnik odwraca i od-
k³ada karty w to samo miejsce

3. poniewa¿ ka¿dy zawodnik odwraca dwie karty wiêc nale¿y zapa-
miêtaæ, gdzie pasuj¹ca karta le¿y 

4. Zwyciêzc¹ jest gracz, który na koniec bêdzie mia³ najwiêcej par
pasuj¹cych kart

Rada

Przy bardzo ma³ych dzieciach mo¿na stosowaæ tylko czêœæ kart. Doros-
³a osoba prowadz¹ca rozgrywkê mo¿e wybraæ liczbê pasuj¹cych do
siebie kart, która najlepiej odpowiada poziomowi graj¹cych dzieci

Losowanie

1. wybraæ rozdaj¹cego, wszystkie karty rozdane s¹ pomiêdzy zawo-
dników

2. ka¿dy sprawdza czy ma poœród swoich kart pasuj¹ce do siebie pa-
ry. Pasuj¹ce pary s¹ usuwane z gry i nale¿y je po³o¿yæ przed ka¿-
dym zawodnikiem

3. teraz grê rozpoczyna zawodnik po lewej stronie rozdaj¹cego i kon-
tynuuje kierunku zgodnym z ruchem wskazówek zegara. Dzieci
próbuj¹ teraz znaleŸæ pasuj¹c¹ kartê, stawiaj¹c pytania innym gra-
czom: „Czy masz kartê, która rymuje siê z „car”? „czy masz kar-
tê, która rymuje siê z „goat” itd. W ka¿dej kolejce zawodnik mo-
¿e wybraæ tylko jednego gracza któremu zadaje pytanie. Jeœli pytany
zawodnik ma odpowiadaj¹c¹ kartê musi j¹ oddaæ pytaj¹cemu

4. Wygrywa zawodnik, który na koniec gry ma najwiêksz¹ iloœæ par 
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