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Gra podłogowa w kółko 
i krzyżyk to świetny sposób na 
aktywność fizyczną i ćwiczenie lo-
gicznego myślenia. Gra wymaga minimalnego przygotowania i sprzę-
tu, a może być wykonywana w dowolnym miejscu z wystarczającą 
przestrzenią. Gra podłogowa w kółko i krzyżyk to zabawa dla każ-
dego wieku i okazji. Zapewnia świetną zabawę w pomieszczeniu 
oraz w plenerze. Zawiera 10 znaczników, matę oraz siatkową torbę 
do przechowywania.

Specyfikacja produktu
	 wym. maty: 1 x 1 m;
	 10 znaczników: 5 z kółkiem w kolorze żółtym, 5 z krzyżykiem 
w kolorze niebieskim;

	 materiał: polipropylen;

Zasady gry

Gra podłogowa w kółko i krzyżyk to zabawna i prosta gra dla dwóch 
osób lub dwóch drużyn. Gra polega na ustawianiu się na polach 
oznaczonych kółkiem lub krzyżykiem tak, aby utworzyć ciąg trzech 
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OSTRZE¿ENIA! 
1.	 Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci poni¿ej 

3 lat. Zawiera małe elementy – ryzyko zadła-
wienia. 

2.	 Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem osoby 
doros³ej. 

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

4.	 Użytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo­
wiedzialnoœci za ewentualne szkody.

takich samych symboli w poziomie, pionie lub na skos. Gra odbywa 
się na dużej planszy z dziewięcioma polami, która jest umieszczona 
na podłodze.

Losuje się, która osoba lub drużyna zaczyna grę i wybiera symbol 
(kółko lub krzyżyk).

Pierwsza osoba lub drużyna kładzie swój znacznik z symbolem np. 
krzyżyk na dowolnym polu planszy i zajmuje je dla siebie.

Druga osoba lub drużyna kładzie swój znacznik z innym symbolem, 
np. kółka na innym wolnym polu planszy i zajmuje je dla siebie.

Gra toczy się na zmianę, aż do zajęcia wszystkich pól planszy lub do 
utworzenia ciągu trzech takich samych symboli przez jedną z osób lub 
drużyn.

Wygrywa osoba lub drużyna, która pierwsza utworzy ciąg trzech ta-
kich samych symboli. Jeśli zajęte zostaną wszystkie pola planszy i żad-
na z osób lub drużyn nie utworzy ciągu trzech takich samych symboli, 
gra kończy się remisem.

Wiek
	 3+
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