OPIS GIER

Baloniki (Chicco)

Razem przeciwko szarej chmurze!

Gra planszowa BALONIKI pomaga dziecku rozwija¢ swoje umiejetnosci, a
jednoczesnie wspiera nawigzywanie wiezi spotecznych: akceptowanie
zasad, uczenie sie nowych pojec, rozwigzywanie problemow,
wyprébowywanie swoich umiejetnosci, uczenie sie od innych (zaréwno
dorostych, jak i dzieci), a stopniowo takze wspdtpracy z nimi. Jest to tez
okazja do coraz lepszego poznawania swojego dziecka i pogtebiania
wzajemnych relacji poprzez wspdlng zabawe.

JAK GRAC? Pomdicie balonikom dolecieé do storica zanim zastoni je szara
chmura. Dacie rade, jesli bedziecie dziata¢ wspdlnie!

Liczba graczy: 2+
Wiek: 3+



Byto sobie zycie (Hippocampus)
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Chociaz ta gra jest prosta, nikt nie ma czasu, by sie nudzi¢ podczas
rozgrywki. Kazde pole na planszy jest aktywne. Kazdy ruch to kolejne
wyzwanie.

Chod¢ celem gry jest zbieranie zetondéw (Globina i Hemo), ktére zdobywa
sie relatywnie tatwo, trzeba by¢ niezwykle czujnym, bo to, co tatwo
przychodzi, jeszcze tatwiej jest stracic¢. Trzeba uwazac¢ na niebezpieczne
ataki wirusa, stawac do pojedynkéw, decydowaé, kiedy warto wymieniaé
zetony Globina na zeton Hemo. | tak na marginesie innych zdarzen
poznajemy funkcje sledziony, watroby, nerek, odkrywamy, przed czym
chroni nas mycie rak.

Liczba graczy: 2-4
Wiek: 7+



Fauna (Rebel)
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Fauna to wyjatkowa gra rodzinna - zadaniem graczy jest zgadywanie jaka
wage / dtugosé majg rézne egzotyczne zwierzeta oraz jakie obszary
zamieszkujg. W pudetku znajdujg sie duze karty z ilustracjami 360 ssakdw,
ptakéw, gadow i ptazdw, duza kolorowa plansza z mapg swiata i znaczniki
graczy.

W grze wystepujg dwa rodzaje zwierzat - tatwiejsze i trudniejsze. Jednak
nawet te fatwiejsze bedg stanowié nie lada wyzwanie - z pewnoscig nie
kazdy wie gdzie zyje Salamandra czarna (Salamandra atra) czy ile wazy
Zaba ryczaca (Rana catesbeiana)!

Nawet jezeli nie znasz prawidtowych odpowiedzi - mozesz obstawiac
sgsiadujace tereny, mozesz zajmowac morza (sgsiadujgce z wieloma
obszarami), wreszcie - stawia¢ swoje znaczniki blisko oséb, ktére moga co$
wiedziec!

Liczba graczy: 2 -6
Wiek: 10+



Jungle Speed (Rebel)

Gra, w ktoérej liczy sie zreczno$¢, spostrzegawczosc i szybkosé! Gry, gdzie
kazdy stara sie jak najszybciej pozbyc¢ swoich kart - aby to zrobié, musi w
odpowiednim momencie ztapac drewniany, przepieknie zdobiony totem.
Jesli gracz ztapie go w ztym momencie, albo w ogdle tego nie zrobi -
bedzie musiat wzig¢ karty od swoich przeciwnikow!

Dlaczego ta gra jest taka rewelacyjna?!

Pozwala sig$¢ zupetnie obcym ludziom przy stole i razem swietnie sie
bawic¢! Nie wymaga zmudnego ttumaczenia zasad ani ich zapamietywania.
Jest idealna na impreze, pod namiot i rodzinne spotkanie, gdzie trudno
znalez¢ wspdlny mianownik dla 0oséb o réznych upodobaniach i w réznym
wieku! Pozwala grac nieograniczonej liczbie osob! Nikt nie bedzie sie
nudzit!

NIE NUDZI SIE. Mozna grac¢ w to przez trzy dni niemal non-stop i nie miec
dos¢! SPRAWDZONE!

Liczba graczy: 2 - 10
Wiek: 7+



Klask (G3)

Gracze sterujg swoimi popychaczami za pomocg trzymaczy i uderzajg w
pomaranczowy kulke przesuwajac jg po catej planszy. Nie ma podziatu na
tury graczy. Celem w grze jest umieszczenie kulki w bramce przeciwnika.

"KLASK" TO:

RYWALIZACJA - wszyscy bedg sie swietnie bawic¢: dzieci z rodzicami,
dziewczyna z chtopakiem, paczka kumpli, kolezanki z pracy... Kazda partia
bedzie rownie zacieta.

TAKTYKA - strategiczne myslenie, wtasciwa taktyka i uwazne
obserwowanie kazdego ruchu przeciwnika to podstawa w tej grze.

ZABAWA - mimo catej masy rywalizacji i sporej ilosci taktyki. Klask to
przede wszystkim swietna zabawa, w ktdrej mottem przewodnim jest:
RADOSC GRANIA!

Liczba graczy: 2
Wiek: 8+



Kookoo Puzzles - Latanie (Rebel)

Zapomnij o tradycyjnych puzzlach i podejmij wyzwanie ze zwariowanymi
tamigtowkami karcianymi Kookoo Puzzles! Obracaj i naktadaj na siebie
karty, aby utozy¢ caty obrazek. Precyzja w dokfadaniu kart i wyobraznia, to
jedyne czego potrzebujesz by stworzy¢ wesote obrazki.

Na czym polega zabawa? Kazdy zestaw zawiera 24 karty, z ktérych mozna
rozwigzac 4 rdzne szescio-kartowe tamigtéwki. Najtrudniejszym
wyzwaniem bedzie utozenie z rewersow kart pigtej — 24-elementowej
tamigtowki! W KooKoo Puzzles nie ma dwdch takich samych kart, co uczy
nieszablonowego myslenia, rozwija spostrzegawczos$é i koordynacje oko-
reka.

Liczba graczy: 1
Wiek: 8+



Mrowki (Nasza ksiegarnia)
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Gra na spostrzegawczosé i refleks!

Twoim zadaniem jest odnajdywanie matych mréwek w wielkim mrowisku.
Nie bedzie to jednak takie tatwe, poniewaz mréwki sg w réznych kolorach
i majg rézne numery — bedziesz musiat jak najszybciej odnalezc te
wtasciwg! Wygra gracz, ktory odnajdzie najwiecej mréwek.

Liczba graczy: 2-6
Wiek: 7+



Pewnego razu (Hobbity.eu)

Twoje dziecko nie chce spac? Zagrajcie w gre Pewnego Razu. Jak to?

Granie przed zasypianiem? Jak najbardziej, bo to jest gra w opowiadanie
bajek.

Znajdzcie pizame, umyijcie zeby, przytulcie misia! Jestescie gotowi?
Zaczynamy wspolng podrdz do krainy zamkow, wrézek, robotéw i rakiet...

Pewnego razu to zabawa w wymyslanie wspdlnych bajek za pomoca
obrazkdw. Rozwija wyobraznie i kreatywnos$é, inspirujgc do uktadania
opowiesci - nie tylko tych na dobranoc. Za kazdym razem bedg one inne,
niepowtarzalne, gdyz bedg sie sktadac sie z mniejszej lub wiekszej liczby
obrazkéw.

W tej grze wygrywajg wszyscy, a nagrodg jest wspolnie wymyslona
opowiesc oraz chwile, ktdre spedzicie razem. Gra Pewnego razu to
zaproszenie do wspdlnego odkrywania krainy wyobrazni, z ktdrej juz
niedaleko do krainy snow...

Liczba graczy: 2+
Wiek: 3+



Pedzace z6twie (Egmont)

Z6twie zwykle sie nigdzie nie spiesza, ale kiedy w polu widzenia pojawia
sie apetyczna satatka z lisci po drugiej stronie tgki, zaczynajg wyciggac
swoje krétkie ndzki! Jednakze zétwiki nie sg dtugodystansowcami, wiec od
czasu do czasu muszg odpoczg¢, najchetniej na grzbiecie innego z6twia,
ktory moze je przy okazji podwiezé...

Doskonata gra planszowa dostarczajgca wiele zabawy matym jak i duzym.
Sympatyczne, dzieciece grafiki oraz karty oparte na symbolach pozwolg
usigs¢ przy grze nawet bardzo matym planszowkowiczom. A "pedzace”
26twie, zwtaszcza te jedne na drugich, rozbawi nie jednego dorostego.
Pokochasz te gre!

Liczba graczy: 2-5
Wiek: 5+



Pingolo (Foxgames)

—

Pl S

N

SOZ 049

2407

IIINVL

WITAMY NA BIEGUNIE POLUDNIOWYM!
Nasze pingwinki sg zawsze gotowe do zabawy.

Rzucaj kolorowymi kostkami i znajduj ukryte pingwinie jaja. Aby wygrac,
zgromadz jako pierwszy na swojej goérze lodowej 6 pingwinkdw.

W tej wesotej rywalizacji przydadzg sie dobra pamiec i odrobina szczescia.

Liczba graczy: 2-4
Wiek: 4+



Potwory do szafy (Granna)
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Kooperacyjna gra dla najmtodszych pogromcow potworow.

Wieczorem swiat wyglada inaczej. Tajemnicze cienie pojawiajg sie na
Scianach... Straszydta i stwory czajg sie pod toézkiem...

Nie mozesz zasng¢? Boisz sie potwordw!
Zagraj i przegon je do szafy! Gra zalecana na dobranoc!

Zobaczcie, jakg macie znakomitg pamiec! Wybierzcie wariant gry. Lubicie
wspotpracowacd czy rywalizowacd? Zaproscie do zabawy wszystkich
domownikéw!

Liczba graczy: 1-6
Wiek: 3+



Sen (Nasza ksiegarnia)
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Stwodrz wtasny sen!

Gracze wybierajg sie w podrdz do swiata ze snéw. Czekajg na nich
niezwykte krainy: niektore jak z bajki, inne z kolei mroczne i petne krukéw.
Podgladaj i przejmuj sny rywali. Celem gry jest stworzenie snu z jak
najmniejszg liczbg krukdw.

Liczba graczy: 2-5
Wiek: 8+



Skubane Kurczaki (Simba)
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Kazda z kur jest przystrojona w drewniany ogon i chetna do oskubania
pozostatych kur z ich pieknych pior. Gra rozpoczyna sie od umieszczenia
kury na planszy w odpowiednim miejscu. Waznym jest, aby wyprzedzié
wszystkie pozostate kury i oskubac je z pidr, by ozdobié wtasny ogon.

Liczba graczy: 2-4
Wiek: 4+



Wsigs¢ do Pociggu: Europa (Rebel)
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Od urwistych wzgdrz Edynburga po stoneczne nabrzeza Stambutu, z
dusznych alej Pampeluny do wietrznego Berlina - Wsig$¢ do pociggu:
Europa zabierze cie w wielkg podréz przez wielkie miasta Starego
Kontynentu u progu zesztego stulecia.

Czy odwazysz sie przeby¢ mroczne tunele Szwajcarii? Wsigdziesz na
poktad promu przemierzajgcego Morze Czarne? Wzniesiesz dumne
dworce w stolicach imperiéw? Nastepne posuniecie moze uczynic cie
najwiekszym magnatem kolejowym Europy! Pakuj walizki, woftaj
bagazowego i wsigdZ do pociggu!

Gracze zbierajg karty przedstawiajgce wagony i uzywajg ich by budowac
dworce, pokonywac tunele, wsiada¢ na promy i zajmowac trasy kolejowe
jak Europa dtuga i szeroka. Gra wymaga strategii i taktycznego myslenia,
ktore pozwoli jak najkorzystniej zrealizowaé swoje zadania, zablokowadé
przeciwnikow i przechwycic najlepsze trasy. Jednoczesnie ma bardzo
proste zasady, ktdore mozna wyjasni¢ w ciggu kilku minut!

Liczba graczy: 2-5
Wiek: 8+



Trax (Grapet)

Trax jest grg strategiczng przeznaczong dla dwdch oséb. Gra sktada sie z
identycznych ptytek, na ktérych widniejg czerwone i biate linie, zostata
wynaleziona przez Nowozelandczyka Davida Smitha w 1980 roku i wygrata
wiele nagréd miedzynarodowych.

Celem gry jest utworzenie zamknietej petli w swoim kolorze. Cata zabawa
tak po prawdzie kreci sie wokot jednej, najwazniejszej zasady - méwi ona
o tym, ze gracze naprzemiennie doktadajg jedng ptytke w taki sposéb, aby
stykata sie z inng jedng ze scianek i tworzyta ciggta linie danego koloru.
Doktada¢ mozna do uktadu wtasnego, ale i przeciwnika (czasem nawet
takie zachowanie wydaje sie by¢ duzo bardziej wskazanym). Ot i cafa
filozofia. Jest jeszcze jedna reguta, pozwalajgca nam wytozyé na stét
wiecej niz jedng ptytke w naszym ruchu, ktéra tak naprawde 'napedza gre'
i uwzglednia w niej maty (a moze nawet troche wiekszy) element
taktyczny, dzieki ktdremu z pozornie zwyktych 'puzzli' Trax zamienia sie w
prawdziwy pojedynek umystow. Nie zmienia to jednak faktu, ze prostota
zasad gry absolutnie nie idzie w parze z prostotg samej rozgrywki.

Liczba graczy: 2
Wiek: 6+



Poszukiwacze Skarbow (Egmont)
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W grze POSZUKIWACZE SKARBOW kazdy gracz wysyta swoich nurkéw do
wrakow znajdujgcych sie na trzech gtebokosciach. Im gtebiej, tym wieksza
szansa na cenniejszy skarb, rownoczesnie rosnie jednak szansa spotkania
sie oko w oko z potworem morskim! Podczas gry kazdy gracz moze
kupowac swoim nurkom sprzet przydatny pod wodg oraz zarabiac
pienigdze organizujgc turystom rejsy po Zatoce Delfindw. Zwycieza gracz,
ktory na koniec gry posiada¢ bedzie najwiekszg fortune.

Liczba graczy: 3-5
Wiek: 10+



Harry Potter Hogwarts (LEGO)

Wspaniata rozgrywka w Zamku Hogwarts!

Ta gra to idealna propozycja dla mitosnikéw klockéw Lego. Najpierw
musisz sam zbudowac gre, aby potem w nig zagraé. Tym razem czeka na
Ciebie sSwiat czarow i magii. Zmierz sie z przyjaciétmi i rodzing w tym
niezwyktym Swiecie Harrego Pottera. Czy zdotasz szybko znalez¢ droge
przez zakamarki szkoty w Hogwarcie?

Odkrywaj tajemnicze klatki schodowe w Szkole Magii i Czarodziejstwa w
Hogwarcie oraz magiczne przejscia, ktére pomogg Ci szybciej wykonadé
zadanie. Pierwsza osoba, ktéra wréci do pokoju nauczycielskiego ze
wszystkimi zebranymi rzeczami, potrzebnymi do wykonania zadania
domowego - wygrywa.

Liczba graczy: 2-4
Wiek: 8+



