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OSTRZEZENIA!

. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wyzej 3 lat. Posiada zbyt ostre krawedzie.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem oso-

by dorostej

. Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instruk-

cje. Zawierajq one wazne informacje mogqce by¢ przydatne w
przyszlosci.

. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od

odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.
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™ Rymowanka.
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Zdolnos¢ styszenia wyrazéw, ktére rymujg sie ze sobg to wazna umie-
jetnos¢, ktérq mtodzi czytelnicy powinni rozwijaé.

Zawiera dwie serie kart po 80 kazda z nich

Dostawianie
1. Wybrany gracz rozdaje wszystkie karty pomiedzy uczestnikéw

2. Gre rozpoczyna zawodnik po lewej stronie rozdajgcego i idzie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy z gra-
czy po kolei ktadzie gorng karte ze swojej kupki



3. za kazdym razem kiedy dwie kolejne karty pasujq do siebie, $rod-
kowa kupka moze by¢ zabrana przez zawodnika, ktéry potozy na
niej reke wotajgc ,Snap”. Zebrane karty zawodnik ktadzie na spo-
dzie swojej kupki
Mogq by¢ nastepujgce zagrania:

m dwa identyczne obrazki
m dwa identyczne wyrazy

m stowo i obrazek, ktére rymuijg sie ze sobg. Np. karta ze stowem
,hen” i obrazek dziesigtki czyli ,ten”

4. jesli jokis zawodnik zostaje bez kart — jest juz poza grg

Zwyciezcq jest gracz, ktéry jako ostatni pozostanie z kartami

Koncentracja

1. wszystkie karty potozone sq, awersem do dotu, pomiedzy zawo-
dnikami

2. po kolei zawodnicy biorg i odwracajg po dwie karty. Jesli dwie
karty rymuijq sie lub sq identyczne wtedy gracz moze zachowad te
pare. Jesli dwie karty nie pasujq do siebie zawodnik odwraca i od-
ktada karty w to samo miejsce

3. poniewaz kazdy zawodnik odwraca dwie karty wiec nalezy zapa-
mietaé, gdzie pasujgca karta lezy

4. Zwyciezcq jest gracz, ktéry na koniec bedzie miat najwiecej par
pasujqcych kart

Rada

Przy bardzo matych dzieciach mozna stosowa¢ tylko czeéé¢ kart. Doros-
ta osoba prowadzgca rozgrywke moze wybra¢ liczbe pasujgcych do
siebie kart, ktéra najlepiej odpowiada poziomowi grajgcych dzieci

Losowanie

1.

wybra¢ rozdajgcego, wszystkie karty rozdane sg pomiedzy zawo-
dnikéw

. kazdy sprawdza czy ma posréd swoich kart pasujgce do siebie pa-

ry. Pasujgce pary sq usuwane z gry i nalezy je potozy¢ przed kaz-
dym zawodnikiem

. teraz gre rozpoczyna zawodnik po lewej stronie rozdajgcego i kon-

tynuuje kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Dzieci
prébuiq teraz znalez¢ pasujqgeq karte, stawiajgc pytania innym gra-
czom: ,Czy masz karte, ktéra rymuje sie z ,car”¢ ,czy masz kar-
te, ktéra rymuije sie z ,goat” itd. W kazdej kolejce zawodnik mo-
ze wybra¢ tylko jednego gracza ktéremu zadaje pytanie. Jesli pytany
zawodnik ma odpowiadajgcq karte musi jg odda¢ pytajgcemu

. Wygrywa zawodnik, ktéry na koniec gry ma najwiekszq ilo$¢ par



