Wszystkie propozycje zaczerpnigte z ksiazek ,,Zagatkownik™ i ,,Zabawownik” wyd. Dragon dla dzieci (www.wydawnictwo-
dragon.pl)

Pieé¢ z rzedu:

Gra rozgrywa si¢ na planszy 15 x 15 pdl. Gracze na przemian rysuja w wolnych polach planszy znaki:
pierwszy gracz kotko, drugi krzyzyk. Celem kazdego gracza jest postawienie swojego znaku w
doktadnie pigciu polach, w jednej linii. Pionowo, poziomo lub na ukos. Zawodnicy staraja si¢ utrudnic
sobie wzajemnie zadanie. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy utozy swoje pie¢ znaczkow.
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Narozniki:

Gre rozgrywa si¢ na planszy 15 x 15 pdl. Gracz rozpoczynajacy gre w jednym z rogdéw zaznacza
prostokat o dtugosci 2 kratek w swoim kolorze. Nastepnie drugi gracz W przeciwnym rogu robi to samo.
Gracze wykonuja ruchy na przemian. Kazdy zaznaczony kolejny prostokat musi stykac si¢ rogiem z
innym prostokatem w swoim kolorze. Przegrywa gracz, ktory nie moze wykona¢ kolejnego ruchu.

Przyktad:




Ostatni przegrywa:

Gra toczy si¢ na planszy ztozonej z 15 pionowych linii tworzacych trojkat. Gracz rozpoczynajacy gre,
skresla dowolng ilo$¢ linii z jednego rzgdu. Nastepnie drugi gracz skresla kolejne linie. Gracze wykonuja
ruchy na przemian. Celem gry jest zmuszenie przeciwnika do skreslenia ostatniej linii. Gracz, ktory
skresli ostatnig lini¢ — przegrywa.
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Kropki 2:

Gra rozgrywa si¢ na planszy w kratke. Gracze na pustych przecigciach linii poziomych 1 pionowych
stawiajg na przemian kropki w swoim kolorze. Celem gry jest okrazenie kropek przeciwnika. Gdy to si¢
uda, kropki otaczajace gracz taczy linig, tworzac mur. Mur mozna przeprowadzi¢ miedzy kropkami
oddalonymi od siebie o jedng kratke w pionie, poziomie lub na skos. Stawiane mury nie mogg si¢
przecinac.

Gracz, ktorego kropki zostaty okrazone, moze odbi¢ kropki poprzez okrazenie wlasnymi kropkami
postawiony przez przeciwnika mur i zbudowanie swojego. Gra konczy si¢ wtedy, kiedy jeden z graczy
zamknie w swoich ,,murach” wszystkie kropki przeciwnika.
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Wyscigi:



Gra rozgrywa si¢ ma torze o dowolnym ksztaltcie. Na poczatku gry kazdy gracz ustawia swoj samochod
oznaczony kropka na linii startu. Gracze przemieszczaja swoje samochody mi¢dzy przecigciami linii
poziomych i pionowych, stawiajac na przeci¢ciu kropki polaczone linig, wedlug ustalonej kolejnosci.
Gracze wykonujg ruchy na przemian.

W pierwszym ruchu gracz przesuwa si¢ o jedng kratke do géry. W kolejnych ruchach grasz moze
przesung¢ sie o tg samgq liczbe kratek, co w poprzednim ruchu lub o jedng kratke wiecej lub mniej
w pionie i w poziomie. Kazdy nowy punkt oraz odcinek tgczacy go z poprzednim, muszg w catosci leze¢
wewnatrz toru. Gracze moga zatrzymywac si¢ na krawedzi toru. Nie moga jednak konczy¢ swego ruchu
w punkcie, w ktorym zakonczyt swdj ruch drugi gracz. Trasy samochodoéw mogg si¢ przecinac.
Kierowca, ktory wypadnie z trasy lub zderzy si¢ z drugim samochodem, konczy wyscig. Wygrywa gracz,
ktory pierwszy przekroczy lini¢ mety.
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START META

Weze:

Gra rozgrywana jest na planszy w kropki. Gracz pierwszy rozpoczyna gre zZ punktu wyznaczonego
niebieska kropka, natomiast gracz drugi z punktu oznaczonego kropka czerwona. Gracze na przemian
rysuja pionow3a lub pozioma lini¢ taczaca dwie kropki, powigkszajac w ten sposdb swojego weza. Kazdy
kolejny ruch zaczyna si¢ w miejscu, w ktorym skonczyt si¢ poprzedni. Weze nie moga si¢ stykac ani
przecinaé. Przegrywa gracz, ktory jako pierwszy nie bedzie mogt wykonaé kolejnego ruchu.
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