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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 prze zna czo ny dla dzie ci po ni ¿ej 

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

2. Do u¿yt ku pod bezpoœrednim 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.

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+



Kółko i krzyżyk.  
Gra podłogowa
VX 0101

SI
 IN

 V
X 

01
01

 6/
23

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 

 
 
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 małe elementy – ryzyko zadła-
wienia. 

2. Do u¿yt ku pod bezpoœrednim 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.

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+


