GRY NA KARTCE

Bez ekranu, bez baterii

Kétko i krzyzyk, statki, kropki i kwadraty, szubienica, cztery w rzedzie. Na
podréz, do kolejki i na deszczowy dzien.

Gtowkownia  do druku - A4



Koétko i krzyzyk

Dwie osoby. Kto pierwszy utozy trzy swoje znaki w linii, wygrywa. Na stronie 12 plansz.
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Statki

Ustaw flote: 1 X 4 pola, 2 x 3, 3 x 2, 4 x 1. Statki nie moga sie styka¢. Strzelaj, podajac np. B7.
Moje statki
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Strzaty w statki przeciwnika
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Statki, plansza 2

Ustaw flote: 1 X 4 pola, 2 x 3, 3 x 2, 4 x 1. Statki nie moga sie styka¢. Strzelaj, podajac np. B7.
Moje statki
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Kropki i kwadraty

Na zmiane tgcz dwie sgsiednie kropki linig. Kto zamknie kwadrat, pisze w nim swojg litere i ma
dodatkowy ruch.
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Szubienica (wisielec)

Ukryj hasto, narysuj kreski na litery. Za btedng litere dorysuj czes¢ ludzika. 8 plansz.
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Cztery w rzedzie
Dwa kolory kredek. Wybierz kolumne i pokoloruj najniz
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Zasady w skrocie

Wszystkie gry sg dla 2 0séb. Potrzebujesz tylko kartki i dtugopisu lub kredek.

Koétko i krzyzyk
Jedna osoba rysuje koétka, druga krzyzyki. Kto pierwszy utozy trzy w linii (poziomo, pionowo,
ukosnie), wygrywa. Remis, gdy plansza jest petna.

Statki

Kazdy gracz ustawia swojg flote, nie pokazujac jej drugiej osobie. Strzelasz, podajac pole
(np. B7). Przeciwnik odpowiada: pudto, trafiony, zatopiony. Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi
cata flote.

Kropki i kwadraty

Na zmiane taczycie dwie sasiednie kropki pozioma lub pionowa linig. Kto domknie czwarty
bok kwadratu, wpisuje w nim swoja litere i rysuje jeszcze raz. Wygrywa, kto ma wiecej
kwadratéw.

Szubienica

Jedna osoba wymysla hasto i rysuje tyle kresek, ile ma liter. Druga zgaduje litery. Btedna
litera to kolejna czes¢ rysunku: gtowa, tutéw, rece, nogi. Gdy rysunek jest kompletny,
przegrywasz.

Cztery w rzedzie

Kazdy gracz ma swdj kolor. Na zmiane zamalowujecie najnizsze wolne pole w wybranej
kolumnie, tak jakby zetony spadaty. Kto pierwszy utozy cztery w linii, wygrywa.
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