STUDNIA

SIEGAMY GLEBIE)J

1.

Splendor

Splendor jest dynamiczng i niemal uzalezniajaca gra w
zbieranie zetondw i kart, ktore tworzg zasoby gracza,
umozliwiajgce mu dalszy rozwdj. Gracze wcielajg sie w
renesansowych kupcdw, ktorzy prébujg nabyc kopalnie
klejnotéw, $rodki transportu, sklepy - wszystko to w
celu zdobycia jak najwiekszego prestizu. Gdy bedziesz
juz dostatecznie bogaty, by¢ moze zaszczyci Cie swa
wizytg przedstawiciel szlachty, co jeszcze podniesie
Twoj prestiz w oczach konkurencji.

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 - 4 osoby
od 10 lat
ok. 30 minut

2.

Ceuntry
Korzenny
szlak

Niezmierzone bogactwa korzennego szlaku czekajg na
tych, ktorzy beda dos¢ sprytni i odwazni, zeby po nie
siegnac! Stan na czele kupieckiej karawany, uwaznie
planuj i handluj z glowa, a legendarny szlak odptaci ci
gbrami ztota!

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 - 5 0s6b
od 8 lat
ok. 45 minut

3.

Ubongo

Kazdy gracz otrzymuje jedng z planszetek, nietypowa
kostka z afrykanskimi symbolami wskazuje, ktérg z
famigtéwek nalezy rozwigza¢ w tej rundzie. Zadaniem
graczy jest jak najszybsze utozenie kolorowej mozaiki
w ciggu 30 sekund w taki sposob, aby wszystkie biate
pola na planszetce zostaty zakryte. Kto zrobi to
pierwszy krzyczy: Ubongo! i zdobywa kolorowy klejnot.

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

1 - 4 osoby
od 8 lat
ok. 25 minut

Ice-Cool

IceCool to genialne potgczenie nowoczesnej zabawy z
mechanikg gry w kapsle, tworzace niesamowicie
wciggajacg i radosng gre, od ktdrej nie sposdb sie
oderwac! Nowatorsko ~ zaprojektowane  figurki
pingwinbw i modutowa plansza  umozliwiaja
wykonywanie wielu widowiskowych trikow.

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 - 4 osoby
od 6 lat
ok. 30 minut

5.

Patchwork

Stworzenie pieknej kotdry nie jest jednak fatwe,
wymaga wysitku i czasu, a dostepne kawatki materiatu
nie zawsze chcg do siebie pasowac. Musisz wiec
wybiera¢ je bardzo uwaznie i mie¢ solidny zapas
guzikdw, ktéry nie tylko pozwoli Ci zakoniczy¢ kotdre,
ale uczyni jg lepsza i tadniejsza od rekodziet
konkurencji. Wymaga¢ to bedzie od was okoto 30
minut rozsgdnego doczepiania guzikow. A gracz,
ktory potaczy najlepsze materiaty i doda je w
najefektywniejszy sposdb do kotderki, wygrywa!

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 osoby
od 8 lat
ok. 30 minut

6.

Przebiegte
Wielblady

Trwa szalony wyscig wielbtagdéw wokot  piramidy!
Gonitwa garb w garb, teb w teb! Kopyta az dymig! To
Sciggniete do Egiptu przez arabskiego szejka
NAJSZYBSZE WIELBLADY SWIATA! Bardzo biegte w
bieganiu i przebiegte w wyprzedzaniu! Zasigdz w lozy i
kibicuj! Ktory wielblad jest Twoim faworytem? Ktory
okaze sie by¢ ,czarnym wielbladem” wyscigu?
Obserwuj, typuj zwyciezcdw i przegranych. Daj sie
ponies¢ atmosferze gonitwy, ale badz czujny! To
przebiegte wielbtady! Mogg Cie zrobi¢ w konia! Musisz
wykazacC sie Swietng intuicja aby szejk wyptacit Ci
bajeczng nagrode!

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 - 8 0s6b
od 8 lat
ok. 30 minut




7. Boss Monster Boss Monster to samodzielna gra karciana, ktéra rzuca Liczba graczy: 2 - 4 osoby
graczy w wir niezwyktych przygdd. Majg zmienic¢ sie w Wiek: od 13 lat
Ztoczyncow rodem z gier wideo i zbudowac zabdjcze )
podziemia. Gracze rywalizujg starajgc sie zwabi¢ i Czas gry: ok. 20 minut
zniszczy¢ jak najwiekszg liczbe poszukiwaczy przygod.

Ale uwaga! Muszg stworzy¢ podziemia tylez atrakcyjne,
co Smierciono$ne, inaczej stabowici bohaterowie
gotowi ich pozabijaé!

8. Bankrut W tej grze nie czekasz na swojg kolejke, wszyscy graja | Liczba graczy: 3 -6 0séb
rownoczesnie! Gracze wcielajg sie w role kupcow Wiek: od 8 lat
handlujgcych towarami na targu. Wsréd gwaru i ) _
krzykéw wymieniajg sie kartami, starajac sie zdobyé Czas gry: ok. 30 minut
jak najwiecej towardw. Muszg jednak handlowaé
rozwaznie, poniewaz jeden z towardw moze
doprowadzi¢ ich do bankructwa!

9. Tajniacy Dwie druzyny, ktdrym przewodzi dwdch Szeféw Liczba graczy: 2 - 8 0séb
Wywiadu, prébuja jak najszybciej nawigza¢ kontakt ze Wiek: od 14 lat
wszystkimi swoimi agentami. Problem lezy w tym, ze !

Szef Wywiadu moze podawaé swojej druzynie tylko Czas gry: ok. 10 minut
jedno hasto na ture, ktérym powigze ze sobg kilka

widocznych dla wszystkich kryptoniméw. Druzyna musi

domyslic sie, ktory z prezentowanych kryptonimow

nalezy do agentdw ich druzyny, omijajac cudzych

agentéw. Ale uwaga! Jeden z kryptoniméw nalezy do

zabojcy...

10. Palce w "Palce w pralce" to gra, w ktdrej gracze klaszcza W Liczba graczy: 4 - 12 oséb
rytm  klasycznego utworu We Wil  Rock You. _

pralce Jednoczesnie pokazujg gesty, ktdre majg na swoich Wiek: od 8 lat .
kartach i przekazujg kolejke dalej — wywotujac innych| Czas gry: ok. 5 - 30 minut
graczy ich gestami. Wywolany gracz musi
odpowiedzie¢ swoim gestem i przekazac¢ kolejke do
kolejnej, wybranej osoby.

11. Uga- Uga Buga to imprezowa gra karciana, w ktorej gracze Liczba graczy: 3 - 8 0séb
wcielajg sie  w  prehistorycznych  jaskiniowcow _

Buga wybierajgcych nowego przywddce plemienia. Wiek: od 7 lat

Czas gry: ok. 20 minut

12. Kotobir Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw  Liczba graczy: 1 - 4 osoby
(punkty znajdujg sie na kartach Kotow). Gracz| ... ..

ynt zdobywa karte Kota, jesli uda mu sie stworzy¢é wolng Wiek: 0d 6 lat _
od przeszkdd Sciezke prowadzaca od Kota do Czas gry: ok. 15 minut
Opiekuna.

13. Dzielne Dzielne Myszkito gra-zabawka, ktéra uczy ocenia Liczba graczy: 2 - 4 osoby

. ryzyko, mysleC strategicznie oraz radzi¢ sobie z| ;. .

MySZkI emocjami. Stanowi $wietng zabawe takze dla starszych Wiek: od 4 lat
graczy. Czas gry: ok. 20 — 39

14. Story Oto prosta w zatozeniach i jednoczesnie genialna gra, Liczba graczy: 1 -9 o0sdb
ktéra dostarczy Wam mase radosci, stanowiaC przy | yuy: ..

Cubes tym doskonaty trening pomystowosci i Wiek: od 6 lat .
wyobrazni. Story Cubes to dziewie¢ tadnie Czas gry: ok. 2 - 20 minut
wykonanych, szesSciennych kostek, z ktérych kazda
zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustracji.

15. Ma}y Zaprzyjaznij sig¢ z Matym Ksigciem i spotkaj wszystkich Liczba graczy: 2 - 5 0sdb

—_ bohaterow tej stynnej powiesci Antoine'a de Saint-| ,,. .

KS|aze Exupéry'ego! W tej grze kazdy przyjaciel Matego Wiek: od 8 lat _
Ksiecia buduje dla niego wtasng planete, dom dla jego Czas gry: ok. 25 minut
ukochanych zwierzat (lisa, owcy, stonia i weza) i
postaci, ktdére Maty Ksigze spotkat w czasie swojej
podrdzy.

16. Dixit <+ Dixit to wesota i zaskakujaca gra skojarzen do Liczba graczy: 3 -6 0s6b

Rozszerzenia wspolnego odkrywania w gronie przyjaciot i rodziny. Wiek: od 8 lat

Odkryj nowe poktady skojarzen, daj ponie$c¢ sie




( Marzenia, wyobrazni i wyrusz na poszukiwanie wizji. Czas gry: ok. 30 minut
- Dixit Swietnie narysowane karty, utrzymane w klimacie

Pod roze, wielokulturowych wizji. Karty te mozna taczy¢ ze

Przygody) wszystkimi edycjami i dodatkami do gry Dixit.
Dixit to gra skojarzen, ktorej niezwykta oprawa
graficzna, proste zasady oraz nieograniczona niczym
wyobraznia tworzg nowy wymiar rozrywki.

17. Scarabb W tej najpopularniejszej na $wiecie grze stownej liczy Liczba graczy: 2 - 4 osoby
- sie kazde stowo! Przy catej swej prostocie gra .

le Orglnal niestychanie wcigga. Jest znakomitym polem do Wiek: od 10 lat

pasjonujacych pojedynkéw tegich gtdw, a takze do Czas gry: ok. 30 - 60 minut

relaksujgcych rozgrywek z rodzing lub przyjaciétmi.
Scrabble to niezmiennie fascynujgca, rozwijajaca
rozrywka!

18. 7 Zostan przywodcg jednego z siedmiu wielkich miast Liczba graczy: 2 -7 0séb
p 7 . Swiata antycznego. Zbieraj surowce ze swoich ziem, .

cudow swiata wez udziat w odwiecznym wyscigu cywilizacyjnym, Wiek: od 10 lat
nawigz kontakty handlowe i stworz militarng potege. Czas gry: ok. 30 minut
Pozostaw $lad na kartach historii budujgc cud
architektury, ktéry przetrwa wieki!

19. Ale Ale Historia! to niezwykta podréz poprzez wieki! Gracze  Liczba graczy: 2 -6 0sdb

- - zagtebiajg sie w historii Polski i naszej narodowej .

Historia kultury. Odpowiadajac na quizowe pytania poznajg Wiek: od 12 Iat-
niezwykte fakty z bogatych dziejéw naszego kraju. Od Czas gry: ok. 45 minut
pierwszych Piastoéw az do czaséw wspdtczesnych.

20. Krolest Podczas rozgrywki w Krélestwo w budowie, gracze Liczba graczy: 2 - 4 osoby
tworzg wilasne krolestwa, rozwaznie stawiajgc nowe .. . .

wo ) w osady by na koncu rozgrywki posigs¢ jak najwiecej Wiek: od 8 lat

budowie Ziota. Czas gry: ok. 45 minut

21. Magia i Magia i Myszy jest kooperacyjnq gra przygodowa, W Liczba graczy: 1 - 4 osoby
ktorej gracze wspotpracujg, by uratowaC z opresji| yu,: o..

Myszy krélestwo. Zmierzg sie z niezliczonymi przeciwnikami, Wiek: od 7 lat
takimi jak szczury, karaluchy i pajgki, oraz oczywiscie z Czas gry: ok. 120 minut
najstraszliwszym przeciwnikiem: zamkowym kotem,

Puszkiem!

22. R()j RGj jest logiczng gra dla 2 graczy w wieku od 9 lat. Liczba graczy: 2 osoby
Celem gry jest otoczenie krolowej przeciwnika. Kazdy Wiek: od 9 lat
gracz ma 11 ptytek przedstawiajgcych 5 rdznych ’ _
owaddéw. Gracze wykonujg swoje ruchy na zmiane. W Czas gry: ok. 10 - 30 minut
swoim ruchu mogg albo dotozy¢ owada do roju, albo
przesunac jedna z wezesniej zagranych ptytek.

23. quzace Doskonata gra planszowa dostarczajaca wiele zabawy | Liczba graczy: 2 -5 0sdb

i - matym jak i duzym. Sympatyczne, dzieciece grafiki .

zotwie oraz karty oparte na symbolach pozwolg usigé¢ przy Wiek: od 5 lat
grze nawet bardzo matym planszéwkowiczom. A Czas gry: ok. 20 minut
"pedzace" z6twie, zwlaszcza te jedne na drugich,
rozbawi nie jednego dorostego. Pokochasz te gre!

24. Dooble W Dobble mozna grac na kiika sposobow. W zasadach  Liczba graczy: 2 - 8 0s6b
mozna znalez¢ pieC mini-gier. Najpopularniejszg jest Wiek: od 6 lat
wersja, w ktorej wszystkie karty rozdaje sie graczom, a ’ .
jedng z kart ktadzie na $rodku stotu. Na dany sygnat| Czas gry: ok. 5 - 10 minut
gracze patrzg na pierwszg karte z gory, ktdrg trzymaja
w reku i szukajg wspdlnego symbolu z kartg, ktdra lezy
na stole. Symbol nazywajg gtosno i szybko ktadg swoja
karte na stole, przykrywajgc starg karte. Teraz kazdy z
graczy musi znalez¢ wspdlny symbol z nowg kartg!

Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie kart.

25, Karalus Szalona gra imprezowa, w ktérej Twoim zadaniem jest Liczba graczy: 2 - 8 0sdb
oszukanie innych graczy. W trakcie rozgrywki gracze| .,,- ...

zek przekazujg miedzy sobg zakryte karty - informujac Wiek: 0d 6 lat

Klamczuszek jednoczeénie co znajduje sie na danej karcie - np. Czas gry: ok. 5 - 10 minut

Zaba. Nie muszg jednak méwi¢ prawdy, a osoba, ktdra
otrzymata karte moze sprébowac zgadywac czy graczy
blefuje lub podejrze¢ jg i samemu zablefowac do
nastepnej osoby (np. z pokerowa ming stwierdzajac, ze
to nie Zaba tylko Skorpion).




26. Osadnic Gracze sg osadnikami na niedawno odkrytej wyspie | Liczba graczy: 3 - 4 osoby
Catan. Kazdy z nich przewodzi $wiezo zatozonej .
yz Catanu koloniii rozbudowuje jg stawiajagc na dostepnych Wiek: od 10 lat
obszarach nowe drogi i miasta. Kazda kolonia zbiera Czas gry: ok. 45 - 60 minut
dostepne dobra naturalne, ktére sg niezbedne do
rozbudowy osiedli.
27. Monopo Klasyczna wersja gry Monopol w wersji kieszonkowej , | Liczba graczy: 2 - 6 0séb
_ przydatna w kazdej poddzy. Monopoly zostato| ;. .
ly - Travel wymyslone w Stanach Zjednoczonych w okresie Wiek: 0d 8 lat _
wielkiego kryzysu lat 30-tych. Gra uczy obracania Czas gry: ok. 45 - 90 minut
wielkimi  pieniedzmi oraz pokory wobec losu i
nieztomnosci w pokonywaniu trudnosci.
28. Korzeni Gra zwigzana jest z historig lokalng, ktéra powstata KORZENIE SIEKIEREK to przygodowa

e Siekierek

dzieki wspdtpracy z mieszkancami w projekcie Korzenie
Siekierek. Plansza do gry zostata oparta na bazie
planu Siekierek sprzed 1945 roku, ktory powstat w
trakcie spotkan z mieszkancami. Zaznaczone na niegj
domy, dworki czy drogi istniaty naprawde, a gracze
dowiedzie¢ sie mogg wiecej na ich temat, korzystajac z
wirtualnej mapy na stronie

gra planszowa dla grupy od 2 do 6
graczy powyzej 8 roku zycia. Trwajaca
ok. 120 min.

29.
Gra
Planszowa

Ursus -

Zadaniem kazdego gracza jest wypetnienie otrzymanej
na poczatku gry misji zwigzanej z Ursusem. Gra konczy
sie zwyciestwem tej osoby, ktoéra jako pierwsza
odwiedzi wszystkie miejsca w dzielnicy wymienione na
karcie misji gracza. Podczas rozgrywek zawodnicy bedg
pogtebiac wiedze o dzielnicy, bedg musieli wykaza¢ sie
zaradnoscia, beda podrézowa¢ roznymi Srodkami
transportu oraz bedg stawa¢ oko w oko z
niespodziewanymi wydarzeniami.

W grze moze bra¢ udziat 2-4 osoby w
wielu od 6 do 106 lat. Czas gry okoto
60 minut.

30. Ja i méj
swiat — Dom

Uktadanki edukacyjne dla najmtodszych. Zadaniem
dziecka jest potgczenie w catos¢ czterech pasujgcych
obrazkéw. Uktadanki pozwalajg taczyC przyjemne z
pozytecznym - zabawe ze zdobywaniem nowych
umiejetnosci. Rozwijajg logiczne myslenie poprzez
dobieranie i uktadanie pasujacych do siebie obrazkow,
zdolnosci poznawcze oraz wytrwatos¢ w wykonywaniu
zadan od poczatku do konca.

- dla
-od3do7lat
- 20 min.

2-6 graczy

31. Alfabet

Zgadywanka

Gra jest zbiorem zagadek z rozwigzaniami w postaci
obrazkéw na kartonikach, dotaczanych na zasadzie
puzzli. Dopasowywanie znaczenia i ksztattu kartonika
to zabawa, ktdéra ¢wiczy czytanie ze zrozumieniem,
rozwija logiczne myslenie dzieci oraz koncentracje
uwagi. Doskonale rozwija spostrzegawczos$¢, ksztatci
umiejetnos¢ rozpoznawania i nazywania przedmiotow.

Gra przeznaczona dla 1-4 graczy,
w wieku 3-8 lat.

32. Literka
do literki

"Literka do literki" to zabawka edukacyjna dla dzieci w
wieku przedszkolnym. Sg to réwniez 2 warianty gry dla
dzieci starszych, a nawet dla dorostych graczy. Zabawa
najmtodszych polega na tym, by do wybieranych
obrazkéw utozy¢ z liter pasujgce do nich wyrazy. Jest
to doskonaty pretekst do poznania liter oraz nauki
czytania i pisania. Gry zapewniajg z kolei wiele emociji,
a jednoczesnie zmuszajg do myslenia i sg Swietnym
treningiem koncentracji i uwagi.

1-..
od 5 lat

Liczba graczy:
Wiek:

33. Wielkie
zakupy

Kazdy gracz otrzymje 1500 ztotych i wyrusza na
zakupy. W czasie gry gracz moze kupowac, oszczedzac
i traci¢ zakupione produkty. Poniewaz zakup produktéw
nie jest przymusowy, dzieci muszg sie stara¢ kupowac
rozsadnie. Karty niespodzianki z  poleceniami
wprowadzajg emocje i zachecajg do zliczenia.

gra dla 2 - 4 oséb w wieku od 7 do 100
lat

34, Znaj
Znak

Gracze maja za zadanie jak najszybciej znalezc
wspolny symbol na dwdch lezacych na stole kartach i
podac jego nazwe. Jezeli graczowi sie to uda, karte
musi zabra¢ przeciwnik. Jezeli gracz nie zna nazwy
symbolu, to moze jg przeczyta¢ a na stot wyktada
nowa karte i gra toczy sie dalej. Wygrywa ten kto
pierwszy pozbedzie sie wszystkich pieciu kart.

2 - 32 0s6b
od 10 lat
ok. 15 minut

Liczba graczy:
Wiek:
Czas gry:




35. Cyklady

36. Digit

37. Qwirkle

38. Zakazan
a Wyspa

39. BrainBo

x: Swiat

40.

41.

42,

Pandem
ia (Pandemic)

iKnow

Koncept

Wybierz sie w podr6z do archipelagu Cyklady w czasie
ztotego wieku antycznej Grecji. Rekrutuj oddziaty,
buduj okrety, wznos$ fortece, konstruuj metropolie,
wzywaj mitologiczne istoty i mddl sie o pomoc do
Bogow Olimpu. Walka o doprowadzenie twojego ludu
do najwiekszej chwaty stanie sie legenda. Cyclady to
gra, w ktorej w ciggu 90 minut gracze bedg mogli
rozwijaC swoje greckie miasta-panstwa jednoczesnie
ostro konkurujac i walczac ze soba.

Wyjatkowo weciggajgca gra logiczna. Czy uda Ci sie
utozyC pokazany na karcie wzér przesuwajac tylko
jeden patyczek? To nie bedzie proste! Cwicz
spostrzegawczo$¢, wyobraznie, logike i refleks. Masz
wolng chwile, a nikogo znajomego nie ma w poblizu?
Jest tez opcja dla jednego gracza - Digipasjans. Jest
Was wiecej niz czworo? Zagrajcie w parach! Niewazne
w ile 0séb gracie, nie bedziecie mogli przestad.

Zatozenia Qwirkle s tak proste jak dopasowywanie
koloréw i ksztattdéw, ale ta gra wymaga takze taktyki i
strategicznego planowania. Proste zasady i efektowne
wykonanie czynig Qwirkle godng uwagi propozycjag w
gronie gier familijnych. Gra ¢wiczy wyobraznie,
spostrzegawczo$¢ i zdolnos¢ planowania.

Zakazana Wyspa to kooperacyjna gra przygodowa dla
2 do 4 oséb. Gracze wcielajg sie w zespot Smiatkdw
poszukujgcych czterech zaginionych skarbow na
tytulowej wyspie. Tylko dobrze zorganizowana
wspOtpraca uczestnikéw rozgrywki moze powstrzymac
Wyspe przed zatonieciem.

Patrz uwaznie na karte przez 10 sekund. Zapamietaj
kraje, stolice i inne ciekawostki przedstawione na
pieknych obrazkach. Odwrd¢ karte iodpowiedz na
wszystkie pytania (odpowiedzi zapisz na kartce
papieru). Jesli odpowiedziate$ poprawnie na wszystkie
pytania mozesz zatrzymac karte. Jesli jakas odpowiedz
jest btedna odktadasz karte do pudetka. Zobacz ile kart
uda Ci sie zdoby¢ w 10 minut.

Cztery choroby wydostaty sie na $wiat i przed druzyna
specjalistbw w roznych dziedzinach staneto zadanie
odnalezienia szczepionek na te epidemie, zanim
ludzko$¢ zostanie unicestwiona. Gracze muszg
wspdtpracowaé ze sobg, wykorzystujgc silne strony
swych postaci i dobrze planowaé strategie, jaka
wykorzystajg, by pozby¢ sie chordb, zanim w serii
coraz gwattowniejszych epidemii opanujg one caty
Swiat. Na przyklad Specjalista Operacyjny potrafi
budowac laboratoria badawcze, potrzebne do tego, by
wynajdywaé szczepionki na choroby. Naukowiec
potrzebuje tylko 4 kart konkretnej choroby, by ja
wyleczy¢, zamiast zwyczajowych 5.

iKnow to jedyna w swoim rodzaju gra, wymagajaca
zarowno wiedzy jak i umiejetnosci taktycznych. Aby
zwyciezyC trzeba wykorzysta¢ wtasny intelekt, wiedze
przeciwnikdbw oraz umie¢ przewidywaé trafnos$¢ ich
odpowiedzi.

W grze Koncept waszym celem jest odgadywanie haset
pokazywanych przez innych graczy. Ale... pokazujacy
nie moze sie odzywac ani nic pokazywac, czy rysowac,
do dyspozycji ma tylko plansze z réznymi obrazkami i
za pomocg znacznikow bedzie wskazywat te, ktdre
beda miaty was naprowadzic.

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:

Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:

Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:

Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 - 5 0s6b
od 13 lat

ok. 45 - 90 minut

2 -4 osob
od 8 lat

y

ok. 20 minut

2 - 4 osoby

od 6 lat

ok. 45 minut

2 - 4 osoby

od 10 lat

ok. 30 minut

1 - 8 0séb

od 8 lat

ok. 10 minut

2 - 4 osoby

od 14 lat

ok. 60 minut

2 - 6 0s6b

od 15 lat

ok. 45 - 60 minut

4 -12 os6b

od 10 lat

ok. 30
minut

- 40




43. Timelin
e-Wynalazki
44, Festiwa

| Lampionow

45, Cluedo

46. Czarne
historie

47. Hanabi

Co wynaleziono najpierw: zaréwke czy okulary? Co
powstato wczesniej: Empire State Building czy
pierwsze wydanie Wtadcy Pierscieni J.R.R Tolkiena?
Alfabet Morse'a powstat przed, czy po wynalezieniu
korkociggu? Wraz z grg karciang Timeline poznasz

odpowiedzi na te, oraz tysigce innych pytan,
konfrontujgc swa wiedze i domysty z faktyczng
chronologia.

Festiwal Lampiondw to gra logiczna dla 2-4 graczy w
wieku 8+, w ktdrej gracze wcielajg sie w artystéw z
czasow Imperium Chinskiego, dekorujgcych patacowe
jezioro  réznokolorowymi  lampionami z  okazji
corocznego S$wieta zbiordw. Rozgrywka polega na
umiejetnym zagrywaniu ptytek jeziora, w taki sposdb,
aby tworzy¢ odpowiednie uktady kolorystyczne
nagradzane kartami lampiondw — ktére z kolei uktadajg
sie w zestawy, przynoszac punkty honoru i cesarskich
wzgleddw, przyblizajgc graczy do zwyciestwa.

Rewelacyjna zabawa! Kiedy spotka sie wiecej osob (4-
6), nabiera fantastycznego klimatu - naprawde mozna
mie¢ trudnosci w odgadnieciu kto jest zbrodniarzem.
Dzieki dobrej grze aktorskiej i zimnym nerwom mozna
wszystkich wyprowadzi¢ w pole! Przy grze zawsze jest
duzo $miechu, podejrzen, préb oszustwa i odwrdcenia
uwagi - jednym stowem trzeba by¢ czujnym,
spostrzegawczym i przebiegtym.

Elektryzujace, okropne, a czasami
makabryczne opowiesci, ktore faktycznie sie
wydarzyty albo... mogtly sie wydarzy¢. Czasami
wszystko konczy sie bardzo szybko - dwa, trzy
pytania i juz jesteScie na wiasciwym tropie.
Jednak réwnie czesto historia sprawiajgca
wrazenie banalnej, okazuje sie by¢ naprawde
twardym orzechem do zgryzienia. "Czarne
historie 10" po raz kolejny dadzg wam szanse
stang¢ przed strasznymi opowieSciami i
sprawdzg jak wiele emocji jesteScie w stanie
wytrzymac.

50 nowych, makabrycznych i mrocznych
zagadek, ktorych strach sie bac! Gesia skorka
gwarantowana!

Hanabi to gra, w ktdrej gracze nie grajg przeciw sobie,
lecz wspdtpracujg aby osiggna¢ wspdlny cel. W tym
przypadku wcielajg sie w role bezmysinych wiascicieli
fabryk z fajerwerkami, ktérzy niechcacy pomieszali
prochy, lonty i rakiety na pokazie sztucznych ogni.
Przedstawienie zaraz sie zaczyna, a panika wdziera sie
w ich szeregi. Musza dziata¢ razem aby pokaz nie
zakonczyt sie katastrofg! Pirotechnicy musza ztozy¢ 5
fajerwerkéw (1 biaty, 1 czerwony, 1 niebieski, 1 zbtty,
1 zielony) poprzez utworzenie z kart sekwensu
rosnacych liczb (1, 2, 3, 4, 5) w tym samym kolorze.

Brzmi prosto, prawda? No wiec nie catkiem, gdyz w tej
grze karty trzymasz tak, aby widzieli je pozostali
gracze, a nie Ty! Aby pomagac¢ innym graczom w ich
zagrywaniu musisz udziela¢ im wskazéwek na temat
posiadanych koloréw lub wartoéciach trzymanych w
reku fajerwerkow!

Doskonata zabawa gwarantowana :D

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

liczba
wiek: od 8 lat

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

2 - 8 0s6b
od 8 lat

ok. 15
minut

2 - 4 osoby
od 8 lat

ok. 30
minut

graczy: od 2 do 6

2 - 15 0s6b
od 12 lat

ok. 10 - 30
minut

2 - 5 0sob
od 8 lat

ok. 25
minut




48. Ryzyko

49, Carcass
onne

50. Taboo

51. Imago

52. Pan tu
nie stat

Jeste$ powazanym wodzem wielkich armii. Twoja misja
jest prosta - podbi¢ Swiat!

To ostateczne starcie strategii militarnych - poprowadz
swoja piechote, kawalerie i artylerie do walki. Zaplanuj
zwyciestwo, mysl taktycznie aby zdobywac terytoria i
kontynenty w kampanii o panowanie nad $wiatem. Z
rozwagg wzmacniaj swoje oddziaty, aby broni¢ swoich
terytoriéw lub wzmocni¢ linie frontu. Pokonaj wrogdw i
podazaj ku zwyciestwu!

Ryzyko to klasyczna gra strategiczna, w ktdrej gracze
dazg do opanowania globu poprzez supremacje
militarna.

Ryzyko, podobnie  jak Monopoly, posiada
nieskomplikowane zasady i niesamowitg grywalnos¢
ktére czynig z tej gry bardzo wciggajgcg rozrywke
zaréwno dla planszowych weterandéw jak i catych
rodzin!

Usigdz z przyjaciétmi przy stole i wspodlnie zacznijcie
budowac z niewielkich Zetondw faki, twierdze, cate
miasta i drogi, rywalizujgc miedzy sobg o przejecie
kontroli nad co bardziej atrakcyjnymi lokacjami.

Sprytne zagranie moze pozbawi¢ rywala mozliwosci
ukonczenia ogromnego miasta lub pozwoli Ci przejgc
kontrole nad wielka taka.

Carcassonne to jedna z prawdziwych gier familijnych -
prawdziwych, czyli takich, przy ktérych nie nudza sie
dzieci, rodzice i dziadkowie, taka, z ktérg kazde
pokolenie sobie poradzi i, co najwazniejszej, ktora
spodoba sie praktycznie kazdemu.

Ta gra to idealny sposdéb na spedzenie czasu z rodzing!
Urodziny cioci, obiad $wigteczny... zaczyna wia¢ nudg
albo chcesz zrobi¢ co$ naprawde fajnego z rodzing?!
Zagrajcie w Carcassonne!

Czas dziata przeciwko Tobie. Wiesz, co chcesz
powiedzie¢, jesli tylko znajdziesz odpowiednie stowa.
Ale w zyciu s3 rzeczy, ktdre sg tabu. Jak sprawic, by
Twoja druzyna powiedziata np. "przecinek", jesli nie
wolno Ci uzy¢ stdw  ‘interpunkcja", "znak",
"przestanek”, "zdanie", ani "kropka"? Musisz uzyc
wyobrazni, sprytu i wiedzy, by wygra¢. Jesli Twoja
druzyna odgadnie hasto, zdobywacie punkt. Tabu jest
niewymownie zabawng grg!

Imago to Swieze i bardzo dobre podejscie do zabawy
typu kalambury, ale nadajace sie dostownie dla
kazdego. Nie musisz umie¢ rysowac, nie musisz sie
wygtupia¢ pokazujgc dziwne rzeczy. Tutaj mozesz
doswiadczy¢ tego, co najlepsze w kalamburach, a
Waszym ograniczeniem jest jedynie wyobraznia!

Masz hasto do pokazania i do dyspozycji 61
przezroczystych kart z namalowanymi prostymi
elementami, za pomocg ktdrych musisz skonstruowac
co$, co naprowadzi innych graczy na Twoje hasto.
Naktadasz proste elementy jeden na drugi, taczysz je,
przesuwasz, wprawiasz w ruch - co tylko przyjdzie Ci
do gtowy. W efekcie powstaje:

Przenie§ sie na moment do PRL-u, do lat
osiemdziesigtych. Do czaséw centralnego planowania i
wiecznych rynkowych niedoboréw, symbolem ktérych
staty sie wszechobecne kolejki do  sklepdw.

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:

Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

3 -5 0s6b

od 12 lat

ok. 40
minut

- 120

2 - 5 0s6b

od 7 lat

ok. 30
minut

4 -
0s6b
od

lat
ok.
minut

12

13

60

- 45

3-8 0séb

od 12 lat

ok.
minut

20

2 - 5 0s6b

od 10 lat

ok.
minut

30




53. The
War of mine

54, Ego

55. I know

Podczas gry walczy¢ bedziesz o deficytowe towary
rzucane do sklepéw. Nie bedzie to jednak takie tatwe,
poniewaz inni gracze réwniez marzg o butach Relax
czy magnetofonie szpulowym!

Obserwuj, co pojawia sie w sklepach, w przemyslany
sposdb rozdzielaj zadania swojej rodzinie i nie daj sie
wypchnac z kolejki!

No, chyba, ze kto$ krzyknie ci do ucha PAN TU NIE
STAL!

This War of Mine: Gra planszowa to zupetnie nowe
podejscie do rozgrywki. Dzieki
systemowi Open&Play mozecie rozpoczac gre od razu
po wyijeciu jej z pudetka i roztozeniu na stole. Nie
znaczy to, ze mechanika jest nieistotna - to gra zostata
przygotowana tak, aby wszystko byto intuicyjne i
zrozumiate nawet przy pierwszym podejéciu. W trakcie
tury bedziecie wspdlnie decydowali o losach Waszych
postaci - czy ukryjecie sie w ruinach i przymierajac
glodem sprébujecie znalezé co$ przydatnego w
zgliszczach, czy tez ostroznie wyjdziecie na ulice, zeby
poszukac¢ jedzenia lub pomocy? A moze kto$ sprobuje
cho¢ troche poprawi¢ warunki i zmontuje ze starych
desek drzwi lub t6zko? Jest wiele mozliwosci, a kazda
znaczgco wptywa na gre i toczaca sie opowiesc.

Sprawdz, czy dobrze znasz swoich przyjaciot!

Wylosuj jedno z ponad 400 niebanalnych pytan i
odczytaj je na gtos. W tajemnicy zaznacz zetonem
swojg odpowiedz. Pozostali gracze sprobuja odgadnac
Twdj wybdr. W zaleznosci od tego, jak bardzo sg
pewni odpowiedzi, obstawiajg odpowiednig liczbe
zetondw. Gracz, ktory naijlepiej rozpracuje swoich
przeciwnikéw, zostaje zwyciezca!

iKnow to jedyna w swoim rodzaju gra, wymagajaca
zarowno wiedzy jak i umiejetnosci taktycznych. Aby
zwyciezyC trzeba wykorzysta¢ wiasny intelekt, wiedze
przeciwnikdw oraz umie¢ przewidywaé trafnos$¢ ich
odpowiedzi.

iKnow oferuje graczom znacznie wiecej, niz zwykig
zabawe w pytania i odpowiedzi, a jej przebieg czesto
bywa zaskakujacy. Ta gra po prostu wcigga!

Gra obejmuje 1600 pytan z czterech dziedzin. Trzy
podpowiedzi do kazdego z nich nie tylko stopniowo
przyblizajg graczy do rozwigzania, ale i poszerzajg ich
wiedze.

Uwaga: gry z serii iKnow mozna ze sobg taczy¢,
tworzac niesamowity zestaw pytan!

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

Liczba graczy:

Wiek:
Czas gry:

1 -6 0sdb
od 18 lat

ok. 45
minut

2 - 6 0s6b
od 14 lat

ok. 20
minut

2 - 6 0sob
od 15 lat

ok. 45
minut

- 120

- 60

- 60




