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Panel ścienny do tradycyjnej gry w kółko i krzyżyk. Składa się z obro-
towych kostek z symbolami X i O oraz liczydła do prowadzenia punk-
tacji. Rozwija logiczne myślenie, kreatywność, koordynację ręka – oko 
i pobudza wyobraźnię przy jednoczesnym treningu motoryki małej. Do 
panelu manipulacyjnego należy dokupić uchwyt do zawieszania na 
ścianie, sprzedawany osobno pod kodem NS3073.

Specyfikacja produktu
 wym. 45 cm x 4,5 cm x 50 cm,
 materiał: płyta MDF laminowana w kolorze białym i naturalnym.

Zasady gry

W tradycyjnej grze w kółko i krzyżyk, graczy w tej grze jest dwóch, jeden 
ma kółka, drugi krzyżyki. Grają oni na zmianę ustawiając raz kółko, raz 
krzyżyk na wybranym polu. Jeśli jednemu z graczy uda się ułożyć trzy 
swoje znaki w jednym rzędzie (pionowym, poziomym lub po ukosie), 
blokując jednocześnie ruchy przeciwnika, wówczas wygrywa. 

Ponieważ plansza ta jest dwustronna (po jednej stronie są krzyżyki, 
a po drugiej kółka), można wykorzystać ją do ćwiczeń indywidual-
nych, np. ustawić wszystkie plansze na krzyżyk, a użytkownik ma za 
zadanie przestawić pola tak, aby w jednym rzędzie były kółka, lub 
na skos były kółka itp. 

 
 
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. Produkt nie jest prze zna czo ny dla dzie ci po ni ¿ej 

3 lat. Zawiera elementy ruchome – ryzyko 
zakleszczenia ręki i kontuzji palców. 

2. Do u¿yt ku pod nad zo rem oso by do ros ³ej

3. Na le ¿y za cho waæ opa ko wa nie lub/i in struk cjê. 
Za wie ra j¹ one wa¿ ne in for ma cje mo g¹ ce byæ 
przy dat ne w przy sz³o œci. 

4. Użyt ko wa nie nie zgod ne z za le ce nia mi zwal nia pro du cen ta od od po
wie dzial no œci za ewen tu al ne szko dy.

Zasady gry można ustalać indywidualnie według potrzeb i predyspo-
zycji użytkownika. A  może tak nakleić po jednej stronie zwierzątka 
i po obróceniu pola dziecko ma za zadanie naśladować odgłos wy-
dawany przez wylosowane zwierzę? A może naklej liczby i zadaniem 
dziecka będzie zsumowanie dwóch wylosowanych liczb. A co Ty na 
to, by zamienić planszę w memory? Jak widzisz: możliwości jest wiele. 
Ogranicza Cię tylko Twoja wyobraźnia więc pozwól jej rozwinąć 
skrzydła i spraw, że zajęcia ogólnorozwojowe, czy rewalidacyjne za-
mienią się w doskonałą zabawę. 

Wiek
 3+
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