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Wypozycz

Gry pokazowe / turniejowe / premierowe

alnia

T )

1984: Animal Farm

5 sekund

51. Stan (Master Set)

51. Stan: Nowa Era

6 bierze

7 Cudéw Swiata

7 dni Westerplatte

Ekonomiczna

Negocjacyjna

Rodzinna
Refleks

Karcianka
Eurogra
Strategiczna

Zaawansowana

Karcianka
Rozbudowana

Imprezowa

Karcianka

Strategiczna

Ekonomiczna

Wojenna

Kooperacyjna

1984: Animal Farm to gra planszowa w klimatach Zimnej Wojny z
duzym elementem negocjacyjnym, przeznaczona dla 3-5 graczy od
12 roku zycia. W roku 1984 zwierzeta przejety wtadze na catym
Swiecie i rozpoczety wyscig zbrojen na niespotykang dotychczas
skale. Ty, jako lider jednego z mocarstw, bierzesz udziat w walce o
wtadze nad catym $wiatem.

Gracze ustawiaja na srodku pudetko z kartami i losuja pytanie, na
ktére odpowiada gracz siedzacy na Goragcym Krzedle. Kiedy ustyszy
pytanie, wystartuje czasomierz odmierzajacy doktadnie 5 sekund
przeznaczonych na udzielenie 3 poprawnych odpowiedzi.

Mechanika gry opiera sie na nowatorskiej regule pozwalajacej uzy¢
kazdej z kart lokacji w grze na jeden z trzech sposobéw - gracz sam
decyduje, czy posiadang karte (np. Stacji paliw) chce wystawic jako

Lokacje, czy chce ja napas¢ i wystawic jako Zdobycz czy tez chce z

nia nawigzac handel i wystawi¢ ja jako Umowe.

Olbrzymia ilo$¢ decyzji, jakie maja gracze, bogactwo fabularne, spra-
wiaja, ze gra jest nieprawdopodobnie emocjonujaca i posiada bardzo
wysoki wspétczynnik regrywalnosci.

Nowa Era to samodzielna gra, ktérg mozna taczyc z jej starsza siostra
- 51. Stanem. Zawiera ponad 80 nowych kart lokacji i kontaktu oraz
nowa, piata frakcje - Hegemonie - agresywna, brutalng site, ktéra
wigcza sie do wyscigu o wtadze w Zasranych Stanach.

Dodatek zawiera nowe reguty pozwalajace na bezposrednia interak-
cje pomigdzy graczami, od tej pory mozliwe jest palenie lokacji in-
nych graczy oraz podpisywanie z nimi uméw. Na stole pojawiaja sie
nowe mozliwosci i opcje dziatania. Gra wcigga jeszcze bardziej i jest
jeszcze bardziej wymagajaca.

Kazdy z graczy otrzymuje 10 kart, ktére musi wytozy¢ w jednym z
czterech rzedéw. Ten, kto potozy szdstg karte musi wzig¢ pozostate
piec¢ i otrzymuje punkty karne.

Swietnie zbalansowana gra o rozwoju cywilizacji. Zostan przywédca
jednego z siedmiu wielkich miast $wiata antycznego. Zbieraj su-
rowce, wez udziat w odwiecznym wyscigu cywilizacyjnym, nawiaz
kontakty handlowe i stwdrz militarng potege. Pozostaw $lad na kar-
tach historii budujgc cud architektury, ktéry przetrwa wieki!

Kooperacyjna gra Wojenn’a 7 dni Westerplatte przenosi nas do
pierwszych dni Il Wojny Swiatowej. Od 1 do 4 graczy wspdlnie od-
piera ataki wojsk niemieckich po to aby przetrwaé 7 dni.

3-5 0s6b
od 12 lat
60 min

3-6 0s6b
od 8 lat

1-4 osoby
od 14 lat
90 min

2-5 0s6b
od 12 lat
45-90 min

2-10 oséb
od 10 lat
10-15 min

2-7 0s6b
od 10 lat
30-45 min

1-4 osoby
od 8 lat
45 min
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7 Ronin to gra planszowa przeznaczona dla 2 oséb. Jedna z nich
weciela sie w role naczelnika licznego klanu ninja, ktéry zamierza zaja¢

Strategiczna wies i ograbic jg z zapasow. Druga staje po stronie siedmiu roninéw, 2 osoby

7 Ronin prébujac ochroni¢ mieszkancéw. Obok przemysinego planowania od 14 lat
Dla 2 graczy kluczem do zwyciestwa bedzie wykorzystanie zdolnosci roninéw 20-30 min

oraz zajetych obszaréw wioski, a takze przewidywanie przysztych ru-

chow wroga.

Gracze mogg przemieszcza¢ Potwory do réznych miast w swojej run-

dzie, zagrywajac 1 lub 2 karty lokomotyw i poruszajac figurki o odle-
Familijna gtos¢ 3 miast za kazda zagrana karte. Gracz, ktéry przemiesci Alvina

A ticket to ride mon- . (lub Dextera) wiecej razy w ciagu gry dostanie takze nagrode punk- 2-5 os6b
strategiczna L . . P . LY

ster expansion al- towa. Karty biletéw zawierajace miasta w ktérych jest ktérys z Po- od 10 lat

vin&dexter Dodatek do gry tworéw na koniec gry - warte sa tylko potowe punktéw. 45 min

Alvin i Dexter to dodatek do gry - moze by¢ wykorzystany w grze
Wsiags¢ do Pociaggu. Europa lub w kazdej dowolnej grze z cyklu Ticket
to Ride.
Dwoch graczy zasiada do szes$ciokatnej planszy z wgtebieniami, w
. ktérej umieszcza sie po 14 biatych kul i 14 czarnych. Gracze na prze-
Logiczna mian popychaja swoje kule tak, aby ostatecznie wypchnac poza plan- 2 050bY

Abalone Strategiczna sze 6 kul przeciwnika. Przepycha sie 1, 2 lub 3 swoje bile (znajdujace od 7 lat

Dla 2 graczy sig w jedne;j linii) do,przc_)du, do t}/{u 'Iub na bqki, przy czym 2 moje ] 20 min
bile moga popchna¢ 1 bile przeciwnika, 3 moje bile moga popchna¢
do 2 bil przeciwnika.
Dwéch, trzech lub czterech graczy zasiada do sze$ciokatnej planszy z
wgtebieniami, w ktérej umieszcza sie po 9 kul dla kazdego gracza
(czy 4 graczach), po 11 (przy 3 graczach) lub po 14 (przy 2 graczach) -
Logiczna biatych, czarnych, z6ttych lub czerwonych. Gracze na przemian po- 2-4 osoby

Abalone: Quatro . pychaja swoje kule tak, aby ostatecznie wypchnaé poza plansze po- od 7 lat

Strategiczna towe kul przeciwnika. Przepycha sie 1,2 lub 3 wtasne kule (znajdu- 20-40 min
jace sie w jednej linii) do przodu, do tytu lub na boki, przy czym 2
kule moga popchna¢ 1 kule przeciwnika, 3 moje kule moga popchnaé
do 2 kul przeciwnika.
Imprezowa Activity jest gra umozliwiajaca wykazanie sie r6znymi formami krea- i
- tywnosci. Hasta przedstawiane sg kolegom z druzyny rysunkowo, na 3-16 osob
.. Familijna . . . . .

Activity migi lub w formie opisu stownego. Gra zawiera ponad 2500 haset z od 12 lat
Dla duzej liczby réznych dziedzin, a pomystowe reguty zapewniaja dynamiczna roz- 45 min
graczy grywke.

Strategiczna . . .
Adrenalina to planszowy odpowiednik komputerowych strzelanin, w 3-5 o0s6b

Adrenalina Taktyczna kt(?rym trup Sciele §ie gesto, a martwi zawodnicy b’ryskawio‘:z‘nie wra- od 12 lat
zaawansowana caja do gry, by mécic¢ sie na swoich oprawcach! W Adrenalinie kazdy

gracz wciela sie w jedna z pieciu postaci. 60 min

Weciel sie w role tajnego agenta. Twoim zadaniem jest zdobywanie 2-7 oséb
Agenci Imprezowa sekretnych informacji, umiejetnie przemieszczanie pionkéw na plan- od 8 lat

szy oraz rozszyfrowanie kim s3 inni gracze. 30 min

Przeniesmy sie w czasie do roku 1670. Zaraza szalejagca w Europie

Srodkowej od 1348 roku w koricu zostata przezwyciezona. Na nowo 1-5 oséb
Agricola Ekonomiczna odiy./wa cywilizacja. Lgdzie coraz cze§'ciej odna\{viaja i rozbud’owuja od 12 lat

swoje domostwa. taki przeksztatca sie w uzytki rolne, na ktérych

uprawia sie zboze i warzywa. Gtdd panujacy przez ostatnie lata spo- 120 min

wodowat, ze ludzie jedza teraz wiecej miesa.
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Amber

Apacze i komancze

AquaBrunch

Atlantyda

Automobile

Awanturnicy: Swiaty-
nia Boga Chaca

Badacze Gtebin

Bang (kosci)

Rodzinna
Ekonomiczna
Kafelkowa

Zaawansowana

Strategiczna

Karcianka
Rodzinna

Imprezowa

Eurogra

Ekonomiczna
Strategiczna
Euroga

Przygodowa
Rodzinna

Imprezowa

Zaawansowana

Strategiczna

Imprezowa

Krélestwo przejeto wtadze nad nadmorska kraing i nadato ziemie we
witadanie nowym baronom. Ci szybko zorientowali sie, ze prawdzi-
wym bogactwem ich nowych ziem jest bursztyn, po ktory przyby-
waja karawany z najdalszych zakatkéw Swiata. Bursztyn zbierajg
chtopi z pobliskich wsi i tam jest kupowany przez kupcéw z dalekich
krain. Baronowie wiedza, ze ten z nich, ktéremu uda sie przeja¢ zyski
z handlu bursztynem zostanie najpotezniejszym wtadca na nowych
ziemiach.

Gra strategiczna wymagajaca planowania i zarzadzania zasobami.
Nieustanna rywalizacja o najmniejszy nawet fragment terytorium
sprawia, ze w kazdym momencie gry trzeba bardzo uwaznie dyspo-
nowac swoimi indianskimi wojownikami i przewidywac posuniecia
rywali.

W morskich gtebinach nadeszta pora positku! Gracze beda robi¢
wszystko, zeby zebrac idealng grupe morskich drapiezcow, ktéra
sprzatnie pozostatym sprzed nosa najsmaczniejsze kaski. Jesli jednak
myslicie, ze naktonieni do wspétpracy rekindw, morséw, orek czy
os$miornic jest zadaniem tatwym, to grubo sie mylicie

Akcja gry rozgrywa sie na wyspie zatapianej przez wielkie fale. Co
runde woda pochtania kolejny fragment wyspy, a zadaniem graczy
jest uratowanie wtasnej dzielnicy i domkdow.

Uczestnicy rozgrywki wecielaja sie w role przedsiebiorcéw dziataja-
cych na amerykanskim rynku motoryzacyjnym poczatku XX wieku.
Prowadza wtasne koncerny, buduja fabryki samochodéw, organizuja
sieci sprzedawcéw i inwestuja w rozwdj technologiczny swoich za-
ktadéw.

To od decyzji graczy zalezy, czy skoncentruja sie na produkcji tanich
aut, na ktoére popyt rosnie najszybciej, samochody Sredniej klasy o
stabilnym popycie lub ekskluzywne, drogie limuzyny dla najzamoz-
niejszych klientow.

Kazdy z grajacych wciela sie w role awanturnika, ktérego w grze
symbolizuje figurka postaci i przypisana jej karta. Jego zadaniem jest
wynies¢ ze swiatyni jak najwiecej bezcennych archeologicznych
skarbow, nawet, jezeli w tym celu musi zmierzy¢ sie ze Smiertelnymi
putapkami, ktérych petno w zagubionej wsrdd dzungli Swiatyni.

Ztozona gra strategiczna, bogata w réznorodne mozliwosci, ktéra
wymaga zaréwno dalekosieznego planowania, jak i umiejetnosci do-
stosowania sie do zmiennej sytuacji na planszy.

Pomyst na rozgrywke pozostaje taki sam, jak w produkcie podstawo-
wym: wylosuj dla siebie postac oraz tajna role, a potem wykorzystaj
umiejetnosci oraz szczescie, aby osiagna¢ przypisany do roli cel.
Wszystko zmieniaja kostki: nigdy do tej pory gra w Bang! nie byta tak
szybka i emocjonujaca. Sytuacja graczy zmienia sie z sekundy na se-
kunde: kto$ traci szanse, kto$ zyskuje nowe mozliwosci.

2-6 0s6b
od 10 lat
30-45 min

2-4 0s6b
od 10 lat
60-90 min

3-7 0s6b
od 8 lat
20 min

2-5 0s6b
od 10 lat
45 min

3-5 0s6b
od 12 lat
120 min

2-6 0s6b
od 10 lat
45 min

2-4 osoby
od 12 lat
100 min

3-8 osoby
od 8 lat
15 min
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Battalia: Poczatek

Battlestar Galactica

Bitwa Morska

Carcassonne

Catan

Chaos w Starym Swie-
cie

Imprezowa

Negocjacyjna

Strategiczna

Zaawansowana

Kooperacyjna
Zaawansowana

Negatywna inte-
rakcja

Logiczna
Strategiczna
Dla 2 graczy

Eurogra
Rodzinna

Familijna
Strategiczna

Ekonomiczna

Strategiczna
Fantastyka

Negatywna Inte-
rakcja

Zaawansowana

NEGOCJACIJE, KRZYKI | GWAR JAK NA TARGU!

W tej grze nie czekasz na swoja kolejke, wszyscy graja réwnocze-
snie!

Gracze wcielajg sie w role kupcéw handlujgcych towarami na targu.
Wsréd gwaru i krzykéw wymieniajg sie kartami towardw, starajac sie
zdoby¢ jak najwiecej towaru jednego rodzaju. Muszg jednak by¢
czujni! Jeden z towaréw moze doprowadzi¢ ich do bankructwa!

Cztery ludy po wodzg swoich mistrzow beda rywalizowac o domina-
cje w $wiecie Battalii. Przewodnig idea gry jest to, ze wszystkie
cztery frakcje moga dowolnie ze sobg wspotpracowaé pod jednym
dowédztwem. W przeciwienstwie do wiekszosci gier, gdzie gracze
wybieraja frakcje, w tej grze frakcje wybierajg graczy...

Gra planszowa Battlestar Galactica to emocjonujaca gra petna nieuf-
nosci, intryg i walki o przetrwanie, ktéra zostata oparta na popular-
nym, epickim serialu o tej samej nazwie. Podczas rozgrywki gracze
wciela sie w role swoich ulubionych postaci: moga stuzy¢ ludzkosci
jako Admirat Floty Kolonialnej, Prezydent Kolonii lub narwany as
przestrzeni. Aby przetrwadé, ludzka rasa bedzie potrzebowac ich
wszystkich... o ile oczywiscie nie bedg Cylonami.

Badz wielkim admiratem - zniszcz okrety przeciwnika! Ustaw swoja
flote i nastaw radary - za chwile rozpocznie sie bitwa morska! Wszy-
scy na stanowiska! Zaplanuj strategie, badzZ przebiegty, a przy odrobi-
nie szczescia Twoja flota uniknie ostrzatu.

Popularna gra familijna.

Gracze wyciagaja losowe elementy planszy i ktadg na stole, uktadajac
przy sobie tak, aby stworzy¢ nowe zamki, rzeki, taki. Gdy stworzysz
nowy obiekt, mozesz przeja¢ nad nim kontrole. Im wiecej zetondéw
znajduje sie na stole, tym obiekty robig sie wieksze, ogromne nawet,
czasem sie tacza.

Gracze s3 osadnikami na niedawno odkrytej wyspie Catan. Kazdy z
nich przewodzi $wiezo zatozonej kolonii i rozbudowuije ja stawiajac
na dostepnych obszarach nowe drogi i miasta. Kazda kolonia zbiera
dostepne dobra naturalne, ktére sg niezbedne do rozbudowy osiedli.

Gracz musi rozwaznie stawia¢ nowe osiedla i drogi, aby zapewni¢ so-
bie dostateczny, ale zréwnowazony doptyw zasobéw, a jesli maich
nadmiar - prowadzi¢ handel z innymi graczami sprzedajac im owce,
drewno, cegty, zboze lub Zelazo a pozyskujac od nich te zasoby, kto-
rych ciagle mu brakuje.

W grze Chaos w Starym Swiecie, kazdy z graczy wcieli sie w role jed-
nego z Panéw Chaosu. Charakterystyczne zdolnosci kazdego z bo-
goéw i legionu jego wyznawcow dajg graczom unikalne sposoby na
sianie zniszczenia i panowanie nad Starym Swiatem. W czasie, gdy
potegi Chaosu Scieraja sie ze soba, rujnujac ziemie ludzi i siejac w
nich spustoszenie, Stary Swiat nie poddaje sie. Walczy z catych sit i
stawia opdr rekami swoich wiernych bohateréw, by wygnac ztych
bogdéw z powrotem do ich Domeny Chaosu... chociaz na chwile.

3-6 0s6b
od 8 lat
30 min

2-4 osoby
od 13 lat
180 min

3-6 0s6b
od 10 lat

60-180
min

2 osoby
Od 7 lat

2-5 osoby
od 8 lat
30-45min

3-4 osoby
od 10 lat
45-60 min

3-4 osoby
od 13 lat
60-120
min
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Chrum Chrum

Chupacabra
przetrwaj noc

ClashJihad vs.
McWorld

Cluedo

Concordia

Corsari

Crime story

Cut the Rope

Karcianka
Rodzinna
Imprezowa

Dla dzieci

Kosciana

Imprezowa

Logiczna

Dla 2 graczy
Taktyczna
kafelkowa

Logiczna
Detektywistyczna

Strategiczna
Zaawansowana

Ekonomiczna

Karcianka
Rodzinna

Imprezowa

Karcianka
Imprezowa
Skojarzeniowa

Detektywistyczna

Karcianka
Budowanie talii
Rodzinna

Dla dzieci

W Chrum, chrum liczy sie refleks. Jak najszybsze przykrycie stosu za-
granych kart i nasladowanie zwierzecia z karty pozwala na zabranie
wszystkich kart ze stotu.

Zapada zmrok i krwiozercza Chupacabra tropi swojg ofiare. Jej czer-
wone oczy zwiastujg zagtade... Podziel 24 $wiecgce w ciemnosci ko-
$ci miedzy graczy. Gdy wyrzucisz Chupacabre, mozesz zabra¢ kosci
swych przeciwnikéw, ale oni moga to samo zrobi¢ Tobie.

CLASH: Jihad vs McWorld to gra o wolnosci wyboru i jego konse-
kwencjach. Kazdy element misternej mozaiki, na ktéra sktadaja sie
mieszkancy krajow objetych rewolucja - "arabska wiosng", moze
zmieni¢ swoje potozenie, zmieniajac przy okazji los catego spote-
czenstwa, a moze i $wiata. W ktdra strone zwrdéca sie "zwykli muzut-
manie"? Czy wybiora kolorowa komercje laickiego zachodu, czy tra-
dycyjne wartosci religijnego wschodu? Wedtug ktorej z tych filozofii
beda budowali wtasne poczucie szczescia?

Gra dla 3-6 oséb. Rewelacyjna zabawa! Kiedy spotka sie wiecej oséb
(4-6), nabiera fantastycznego klimatu - naprawde mozna mie¢ trud-
nosci w odgadnieciu kto jest zbrodniarzem. Dzieki dobrej grze aktor-
skiej i zimnym nerwom mozna wszystkich wyprowadzi¢ w pole! Przy
grze zawsze jest duzo $miechu, podejrzen, préb oszustwa i odwroéce-
nia uwagi - jednym stowem trzeba by¢ czujnym, spostrzegawczym i
przebiegtym.

Concordia to strategiczna gra ekonomiczna osadzona w czasach Im-
perium Rzymskiego dla 2-5 graczy. Zamiast szukac szczescia w rzu-
tach koscia i kartach, musicie polegaé na swoich strategicznych
umiejetnosciach. Doktadnie obserwujcie, w ktéra strone rozwijaja sie
przeciwnicy i gdzie znajdziecie okazje, by ich wyprzedzic.

W grze bedziemy wysytac kolonistow, aby zaktadali osady w catym
imperium, a z nich pozyskiwac surowce (cegty, jedzenie, wino, narze-
dzia i ubrania).

Kapitanowie korsarzy planuja kolejng wyprawe, do ktérej musza
skompletowad swoje zatogi. W wyprawie chcg uczestniczy¢ cztonko-
wie az dziesieciu band korsarskich, nie wszyscy jednak s3g potrzebni.
Kapitan, ktéry pierwszy podniesie kotwice i wyptynie w morze ma
przewage, jednak na jego poktad moze sie przeslizgnac¢ zbyt wielu
nieproszonych gosci! Zwycieza ten, kto zabierze najmniej pasazeréw
na gape.

Crime Story - Detektywi bez Licencji to wyjatkowa gra story-tellin-
gowa, w ktérej gracze bedg mieli szanse stworzenia wspdlnie fascy-
nujacych i zaskakujacych kryminalnych opowiesci.

Maleniki zielony potworek Om Nom zamierza wtasnie pokrzepic sie
ulubionymi cukierkami, ale potrzebuje waszej pomocy. BadzZcie
uwazni i przezorni, tworzcie rzedy kart i wykorzystujcie nozyczki, ale
przede wszystkim obserwujcie poczynania przeciwnikéw. Tylko je-
den z was zdobedzie przychylnos¢ takomczuszka Om Noma poprzez
napetnienie jego brzucha takociami.

2-6 0s6b
od 6 lat
15 min

2-4 osoby
od 8 lat

2 osoby
od 14 lat
15-30 min

3 - 6 0s6b
od 12 lat

2-5 0s6b
od 13 lat
100 min

2-4 osoby
od 8 lat
30 min

3-8 0s6b
od 12 lat
45 min

2-8 0s6b
od 6 lat
15 min
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Czarne Historie 2

Czarne [\istorie
Gtupia Smier¢

Czas Honoru

Descent

edycja druga pod-
stawka i dodatek

Dice Brewing

Dinopody

Dixit + Dixit Odyssey

Karcianka
Imprezowa

Skojarzeniowa

Karcianka
Imprezowa

Skojarzeniowa

Dla 2 graczy
Wojenna
Strategiczna

Zaawansowana

Fantastyka

Kosciana
Eurogra
Ekonomiczna

Imprezowa

Imprezowa

Skojarzeniowa

Rozwiazujcie zagadki! Zrekonstruujcie wydarzenia poszczegolnych
incydentow, kompletujac je kawatek po kawatku poprzez zadawanie
pytan, odgadywanie oraz sktadanie w cato$¢ dowodéw - samodziel-
nie lub z przyjaciétmi. To mrozaca krew w zytach, ale jednoczesnie
zabawna gra.

Czarne historie - Gtupia $mier¢ to najbardziej spektakularne wydanie
w catej serii. Ich szczegblng cechg jest to, ze wszystkie te grote-
skowe, makabryczne i wrecz niewiarygodne opowiesci, ktére s
przedstawione na kartach, wydarzyty sie naprawde. Opisane wyda-
rzenia brzmia absurdalnie i wydaja sie nieprawdopodobne, wygladaty
jednak doktfadnie tak, jak je opisano.

Gra Czas Honoru: Operacja Most |l zostata opracowana z najwyzsza
dbatoscia o szczegoty historyczne. Karty s3 ilustrowane historycz-
nymi zdjeciami, wzbogaconymi dodatkowo fotografiami oryginal-
nych, wczesnych przedmiotéw, co nadaje im niepowtarzalny i reali-
styczny wyglad.

Mennara to kraina przepetniona magia, tajemnicami i przygoda. Gte-
boko pod powierzchnia ziemi czaja sie przerazajace potwory oraz Zli
przestepcy, knujacy spisek, ktdry ma pograzyc¢ ziemie w zaciemnie-
niu. Najmroczniejsze zakatki laséw skrywaja rzeczy, o ktérych lepiej
zapomnie¢. W goérach zbieraja sie hordy zadnych krwi bestii, ktérych
sensem zycia jest obrécenie wszystkiego w krwawa taznie. Za catym
tym ztem i nieprawoscia stoi On, Pan Ciemnosci, skryte zagrozenie,
ktére chce podporzadkowac losy catego krélestwa swym mrocznym
planom. Na szczesécie Mennara jest takze kraing bohateréw. Bohate-
row o bystrym umysle, silnym ciele oraz sercu przepetnionym me-
stwem i odwaga. Bohateréw o réznych ksztattach i rozmiarach, po-
chodzacych z réznych ras, podazajacych w zyciu réznymi Sciezkami.
Bohateréw takich jak ty...

Dice Brewing to gra, w ktoérej gracze wcielaja sie w role mtodych, po-
czatkujacych piwowardw, rywalizujacych ze soba o posade gtéw-
nego piwowara w lokalnym browarze. Ich zadaniem jest pozyskiwa-
nie zasobow niezbednych do warzenia piwa i zdobywania kolejnych
receptur a wraz z nimi ztota i punktéw zwyciestwa.

Dice Brewing jest gra o szybkiej do przyswojenia mechanice, ktéra
jednoczesnie dostarcza graczom sporo wyboréw i decyzji, a takze
mozliwosci wptywania na przebieg rozgrywki.

Dinopody to Smieszna i przewrotna karciana gra blefu dla graczy w
kazdym wieku. Wcielamy sie w pierwotnych towcéw, ktérzy wspot-
zawodnicza o miano najlepszego mysliwego plemienia. Zadaniem
graczy jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich kart z reki. Aby to
zrobi¢ potrzebny bedzie spryt, umiejetnos¢ skutecznego wyprowa-
dzania rywali w pole oraz - co najwazniejsze - zachowanie kamien-
nej twarzy, tak aby za nic w Swiecie nie zdradzi¢ swoich zamiaréw!
Do tego piekne grafiki, proste zasady i mnéstwo emocji gwaranto-
wane!

Dixit to wesota i zaskakujaca gra skojarzen do wspdlnego odkrywa-
nia w gronie przyjaciot i rodziny.

W Dixit Odyseja dzieki nowym wariantom, w grze moze bra¢ udziat
az do 12 oséb.

2-15 oséb
od 14 lat
45 min

2-15 oséb
od 12 lat

2 osoby
od 12 lat
30 min

2-5 0s6b
od 14 lat
60-120
min

2-4 osoby
od 12 lat
45 min

2-7 0s6b
od 5 lat
15 min

3-12 oséb
od 8 lat
30 min
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Dobble

Dobble
(jezyk angielski)

Dobry Glina Zty Glina

Dolina Kupcow

Dolina Kupcéw 2

Domek

Domek na drzewie

Dominion

Dracula

Imprezowa

Spostrzegawczosé

Imprezowa

Spostrzegawczosé

Imprezowa

Strategiczna
Budowanie talii

Strategiczna
Budowanie talii

Rodzinna

Rodzinna
Logiczna

Karcianka
Strategiczna
Budowanie talii

Kooperacyjna
Fantastyka

Rozbudowana

Dynamiczna gra karciana na spostrzegawczosc. Podstawowa zasada
gry to znalezienie jak najszybciej symbolu, ktoéry taczy dwie karty. W
instrukcji znajduje sie piec¢ réznych minigier.

Dynamiczna gra karciana na spostrzegawczos¢. Podstawowa zasada
gry to znalezienie jak najszybciej symbolu, ktory taczy dwie karty. W
instrukcji znajduje sie piec¢ réznych minigier.

Blef i dedukcja w policyjnych klimatach, dynamiczna gra ukrytych
tozsamosci.

Przepieknie ilustrowana deckbuildingowa gra karciana, w ktérej
kazda z kart moze zosta¢ uzyta na kilka sposobow.

Dolina Kupcéw to przepieknie ilustrowana gra, w ktérej kazda z kart
moze zostac uzyta na kilka sposobéw. Czy zrezygnujesz z przepro-
wadzenia akcji na rzecz zdobycia kolejnych kart? Wygra ten, kto naj-
lepiej wyczuje odpowiedni moment, by pozby¢ sie pieczotowicie bu-
dowanej talii!

W ciggu dwunastu rund zbierzesz tyle kart, by zapetni¢ swoja plan-
sze pokojami, wybra¢ kolor dachu i znalez¢ miejsce na stylowe lub
praktyczne dodatki, tworzac tym samym niepowtarzalny ,Domek” z
charakterem. Na koniec gracze poréwnuja swoje dzieta i zliczaja
punkty za funkcjonalnos$¢, dobry projekt, jako$¢ dachu i wykonczenie
catosci.

ZBUDUJ WYMARZONY DOMEK NA DRZEWIE!

Gracze maja do dyspozycji ponad 70 atrakcji: hamaki, mosty linowe,
kawiarnie, kina i wiele innych zaskakujacych pomieszczen! Podczas
budowy nalezy uwazaé, aby drzewo nie przechylito sie w ktoras ze
stron!

Gra Dominion polega na budowaniu talii. Talia symbolizuje dominium
gracza. Za-wiera jego zasoby, punkty zwyciestwa i mozliwe akcje. Na
poczatku jest to smutna, mata kolekcja posiadtosci i miedziakdw, ale
gracze maja nadzieje, ze przed koricem gry ich talia bedzie petna
ztota, prowincji oraz stug i budynkéw.

Prawie od roku ty i twoi towarzysze podazacie za swoja zwierzyna
od miasta do miasta, przez caty kontynent, niemal wszedzie znajdu-
jac oznaki zta. Zmierzytes$ sie juz z wieloma koszmarnymi putapkami,
ktére za soba pozostawit: wilkami, ztodziejami, dziwnymi chmarami
nietoperzy, plagami i jeszcze innymi, gorszymi rzeczami! Ale Dracula
zawsze ci sie wymykat... do tej pory.

2-8 0s6b
od 6 lat
5-10 min
2-8 0s6b
od 6 lat
5-10 min
4-8 0s6b
od 12 lat
10 min
2-4 osoby
od 10 lat
40 min

2-4 osoby
od 10 lat
30-40 min

2-4 osoby
od 7 lat
30 min

2-4 osoby
od 8 lat
30 min

2-4 osoby
od 10 lat
20-50 min

2-5 0s6b

od 12 lat

90-120
min
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Krasnoludy kontra smok

W grze Drako jeden z graczy kieruje zespotem trzech krasnoludow,
ktérych celem jest pokonanie smoka. Musi tego dokona¢ w okreslo-
nym czasie - zanim wyczerpie sie talia jego kart - wygrywa wtedy
gre. Kazdy krasnolud jest charakterystyczny i posiada swoje umiejet-

Drako Dla 2 graczy nosci, ktorych odpowiednie wykorzystanie jest kluczem do sukcesu. f)c(i)s80I2¥
Drugi z graczy kieruje smokiem - jego celem jest przezycie lub poko- = 30-45 min
nanie krasnoluddéw. Gdy talia kart przeciwnika wyczerpie sie - smok
odlatuje, a kierujacy nim gracz zostanie zwyciezca. Wygrywa takze,
jezeli uda mu sie pokonaé wszystkich krasnoludéw (co jednak zdarza
sie niestychanie rzadko, poniewaz smok jest ostabiony i uwieziony na
niewielkim obszarze).

Rodzinna o . o . 2-80s6b

Duszki Imprezowa Duuuszki to $wietna gra imprezowa dla d2|eC|_| dorostych. Wylosu;j od 8 lat
karte i ztap odpowiedni przedmiot szybciej niz przeciwnicy! 20 min

Refleks
Imprezowa Poznaj (i ocen!) moralnos¢ innych graczy! 4-15 0s5b

Dylematy Dla dorostych Dylematy to nietypowa gra moralnych dylematéw i trudnych wybo- od 18 lat

réw.
Dziedzictwo: Testament Diuka de Crecy pozwala graczom zbudowac
potezna dynastie w XVIlI-wiecznej Francji. Poprzez trzy kolejne ge- 1-4 osoby

Dziedzictwo: Testa- Ekonomiczna neracje gracze beda - wecielajac sie w role patrona rodu - budowali od 10 lat

ment Diuka de Crecy koneksje pomiedzy rodzinami, zwiekszali swojg zamoznos¢ i prestiz, 60 min
wigczali do swojej rodziny najcenniejszych arystokratéw, zaréwno z
Francji jak i z innych krajéw.

Gracze przemieszczaja swoje myszki na planszy i staraja sie zdoby¢
Dzielne Myszki Rodzinna smakowity ser. Musza jednak wystrzegac sie kota, ktéry depcze im od 4 lat
po pietach. Gra ma dynamiczne tempo i dostarcza duzych emocji.
Swietna takze dla starszych graczy.
Elder Sign to szybka, kooperacyjna gra kosciana, ktéra przeniesie
was w niezwykty swiat Mitéw Cthulhu, znany z prozy H.P.Lovecrafta
i gier planszowych takich jak Arkham Horror czy Posiadto$¢ Szalen-
Kooperacyjna stwa. . . ‘ o ’ 1-8 0s6b
Elder Sign Fantastyka Uczestnicy rozgrywki Elder S]gn wcielaja sie w r.ole‘ bade?czy, ktoérzy od 13 Iat
. prowadza dramatyczny wyscig z czasem. Uzbrojeni w uzyteczne na- 120 min
Kosciana rzedzia, sojusznikéw i tajemna wiedze, musza wystawié¢ na prébe
swa fizycznag wytrzymatosé i psychike. Od ich wspdlnych dziatan za-
lezy, czy uda sie zrealizowac zamierzony cel, jakim jest powstrzyma-
nie powrotu Wielkiego Przedwiecznego.
Dwunastu przywddcéw religijnych zwanych Mistrzami Blasku zy- 9.4 b

Enclave: Zakon Kranca = Rozbudowana skato wielkie wptywy oraz mndstwo wyznawcéw, aby w noc przesi- d 1o§o| ty

Swiata Przygodowa lenia niespodziewanie wywotac¢ koniec $wiata doktadnie wedtug 090 mi:
przepowiedzianych przez siebie regut.

) Chyba najstarsza gra biznesowa dostepna obecnie na rynku. Eurobiz- 2.5 6s6b

Eurobiznes Ekonomiczna nes oparty jest na zasadach klasycznego Monopoly, praktycznie nie od 14 lat

Rodzinna wprowadza zadnych zmian. Inna oczywiécie jest plansza oraz miejsca 60 min

do wykupienia.
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W Ewolucji gracze tacza rézne cechy zwierzat i hodujg wtasng popu-

Ewolucja: Pochodzenie lacje, dysponujac wciaz zmieniajaca sie iloscig zasobdw zywnosci. 2-4 osoby
gatunkow + rozszerze- | Karcianka Kazdy moze zdominowac zycie na planecie, regulujac liczbe zwierzat od 12 lat
nie w danym gatunku, zdobywajac nowe pozyteczne cechy i walczac z 30 min

przeciwnikami.

SPOSTRZEGAWCZOSC | REFLEKS!

Rodzinna Na fabrycznej tasmie produkcyjnej pojawiajg sie réznokolorowe ro- 2-6 oséb
boty. Zadaniem graczy jest jak najszybsze odnalezienie robota, na od 6 lat

Fabryka robotéw Spostrzegawczosc¢ ; y JESt . : s
ktérego przyszto zaméwienie. Aby wygrac, musisz by¢ szybszy od ry-

Refleks wali! Zwyciezca zostanie najszybszy i najbardziej spostrzegawczy 20 min
gracz.
Gra zmusza do ogromnej interakcji miedzy graczami. Kazdy w swojej 3-5 0s6b
Fasolki Imprezowa kolejce stara sie sprzedac co moze, kupic¢ kolejne karty hodowanych od 10 lat
Handlowa juz fasolek, gdyz im wiecej fasolek jednego typu sprzedasz, tym wie- 45 min
cej dostaniesz za nie monet!
Fauna to wyjatkowa gra rodzinna - zadaniem graczy jest zgadywanie
) jaka wage / dtugo$¢ maja rozne egzotyczne zwierzeta oraz jakie ob- 2-6 0s6b
Fauna Rodzinna szary zamieszkujg. W pudetku znajduja sie duze karty z ilustracjami od 10 lat
Wiedzowa 360 ssakéw, ptakow, gadow i ptazéw, duza kolorowa plansza z mapa 45-60 min
Swiata, znaczniki graczy oraz broszurka krétko opisujgca wszystkie
wystepujace w grze zwierzaki.
Finger tangle Imprezowa
Fioletowe Historie to 50 mistycznych zagadek dla nieustraszonych...
nocnych markéw! 2-bez
. S ograniczen
Fioletowe historie Imprezowa Opowiadaja o tajemniczym éwiecie cieni, w ktérym zetkniecie sie z od 8 lat
mrocznymi postaciami i podstepnymi czarownicami, ale spotkacie 2-20 min
réwniez przemite, magiczne stworzenia i uwodzicielskie wampiry.
Gra karciana o bezustannie zmieniajacych sie zasadach!
Wszystko zaczyna sie bardzo prosto: dobierz jedna karte i zagraj
Karciank jedna karte. To nie trwa jednak dtugo, bo kazdy z graczy moze wy- 2-5 0s6b
FLUXX arcianka wréci¢ rozgrywke do géry nogami za pomoca specjalnych kart No- od 8 lat
Fantastyka wych Zasad! Co zrobi¢, gdy trzeba dobrac¢ trzy karty, a zagrac cztery? 30min
To proste! Zagrac¢ wszystko co sie da, albo... Zmieni¢ zasady! Zbieraj
Fanty i zrealizuj jeden z 30 réznych Celdw. Jednak spiesz sie, bo cele
zmienia sie réwnie tatwo, co zasady!
Gry karciana o bezustannie zmieniajacych sie zasadach!
Cthulhu FLUXX to gra o prostych zasadach, przy ktérej oszalejesz!
Dobierz jedna karte i zagraj jedna karte. Uwazaj na swoja poczytal-
Karcianka nos¢ i modl sie, by Przedwieczni nie pogmatwali Ci planéw nowym 3-5 0s6b
Fluxx Cthulhu Fantastvk typem kart, Zonkami! Jesli masz je na stole, to Twoje szanse na zwy- od 8 lat
antastyka ciestwo znaczaco spadaja. Zbieraj legendarne Fanty i realizuj Cele za 30 min

pomoca wiecznie zmieniajacych sie Zasad. Uwazaj na znaczniki Za-
gtady i ztowrogie Antycele, badz szybszy niz inni Badacze na drodze
do szalenstwa... Znaczy zwyciestwa!
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Gaja

Galapagos

Ghost Stories

Gigamon

Glory to Rome

Go

Gobblety

Gra na emocjach

Eurogra
Strategiczna

Rodzinna

Kooperacyjna
Fantastyka
Przygodowa
Rozbudowana

Rodzinna
Pamieciowa

Odmiana memory

Karcianka

Ekonomiczna

Logiczna
Strategiczna
Dla 2 graczy

Rodzinna
Logiczna
Dla 2 graczy

Imprezowa

W grze przy jednym stole zasiadajg starozytni bogowie, ktorzy zde-
cyduja jak bedzie wygladat swiat i gdzie zamieszkaja ich wyznawcy.

Gra zawiera 3 warianty:

e Familijny.

e  Zaawansowany ze strategig dla doswiadczonych graczy. Tu
mozna przejmowac miasta zajete przez innych graczy (ne-
gatywna interakcja).

e Agresywny z kataklizmami (mozna nie tylko przejmowac
miasta ale je doszczetnie zniszczyd).

Gra znakomicie sprawdza sie w wariancie 2-osobowym!

Z6twie z Galapagos to bardzo prosta i emocjonujaca gra rodzinna.
Spodoba sie fanom Pedzacych Zotwi.

Wez udziat w szalonym wyscigu zétwi! Rzucaj kostkami i jak najszyb-
ciej przemieszczaj sie wokdt wyspy. Sam decydujesz, iloma kostkami
rzucasz, ale gdy zbytnio zaryzykujesz zaczynasz od poczatku!

Ghost Stories to gra kooperacyjna. Gracze jako druzyna graja prze-
ciwko grze. Spotka ich wspdlne zwyciestwo badz razem poniosa po-
razke. W Ghost Stories mozna gra¢ na czterech poziomach trudno-
Sci: Poczatkowy, Normalnym, Koszmarnym i Piekielnym.

SZUKAJ LESNYCH DUSZKOW | ZOSTAN CZARODZIEJEM!

Gigamon to przeslicznie ilustrowana gra oparta na sprawdzonej me-
chanice Memory. Pozwala bawi¢ sie z dzie¢mi juz od pigtego roku
zycia; w gronie od dwdch do czterech oséb. Wartka akcja, proste za-
sady i dynamiczna - okoto dwudziestominutowa - rozgrywka spra-
wiaja, Ze nie sposéb sie przy niej nudzi¢!

Gracze wcielajg sie w role patrycjuszy, ktérzy uczestniczac w odbu-
dowie Rzymu prébujg zdoby¢ bogactwa i wptywy. Prestiz mozna
zdoby¢ sumiennie wykonujac cesarskie rozkazy i wznoszac budynki
na chwate Rzymu. Osobisty majgtek pomnaza sie sprzedajac prze-
znaczone na rekonstrukcje materiaty budowlane. Na koniec gry wy-
tania sie zwyciezce sumujac zdobyte wptywy i zgromadzone bogac-
twa kazdego gracza.

Starochinska gra planszowa, popularna réwniez w Korei i Japonii, a w
ostatnich latach zdobywajaca rosnacg popularno$é na catym swiecie
(w tym takze w Polsce).

Idealna pierwsza gra strategiczna!

Koétko i krzyzyk, w ktérym kazdy gracz posiada trzy wielkosci pion-
kéw i moze przykrywad pionki swoje i przeciwnika! Wygrywa ten,
kto pierwszy ustawi trzy Gobblety w linii!

GRA NA EMOCJACH JESZCZE NIGDY NIE BYtA TAKA ZA-
BAWNA!

Gracz zadaje pytanie zaczynajace sie od JAK SIE CZUJE, GDY..., a
pozostate osoby wyktadaja karty z ikonkami, ktére wedtug nich pa-
sujg do odpowiedzi na zadane pytanie. Gracz wybiera te, ktéra
uwaza za najlepiej oddajaca jego emocje. Wtasciciel karty zdobywa
punkt! Zwyciezca zostaje osoba, ktora zdobedzie 3 punkty.

2-5 0s6b
od 8 lat
30 min

2-7 0s6b
od 7 lat
30 min

1-4 osoby
od 12 lat
60 min

2-4 osoby
od 5 lat
20 min

2-5 0s6b
od 12 lat
60 min

2 osoby
od 5 lat
5 min

3-10 oséb
od 10 lat
20 min
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Gra o Midd to gra logiczna, w ktérej gracze staraja sie zdoby¢ jak naj-
Rodzinna wiecej punktow. W tym celu doktadajg dwustronne, tréjramienne 2-4 osoby
Gra o miéd . elementy do budowanego uktadu tak, aby dopasowac do siebie sym- od 7 lat
Logiczna bole. Ta z pszczét, ktéra wybuduje najwiekszy i najczystszy plaster 30-40 min
zostanie przodownikiem ula!

Gra o Tron: Gra karciana pozwala graczom wzig¢ udziat w politycz-
nych intrygach, zdradach i wojnach osadzonych w uniwersum best-
sellerowych powiesci z cyklu Piesn Lodu i Ognia autorstwa George’a
R.R. Martina. Wykorzystujac elementy, ktére sktadaty sie na sukces
pierwszej edycji gry karcianej Gra o Tron, niniejszy zestaw podsta-
Grao Tron Fantastyka wowy drugiej edycji umozliwi rozpoczecie nowej przygody z gra za- 2-4 osoby
réwno nowym, jak i doswiadczonym graczom. Poniewaz Gra o Tron:
Gra karciana jest zyjaca gra karciang (ang. Living Card Game), regu-
larnie beda pojawiac sie nowe karty, ktére pozwola graczom rozbu-
dowac zawartos¢ tego zestawu i tworzy¢ swoje wtasne, wyjatkowe
talie.

Karcianka

Rozbudowana

Losujesz karte z hastami. Wybrane hasto pokazujesz wszystkim gra-
czom z wyjatkiem tego, ktory bedzie musiat odgadnaé narysowane
Imprezowa przez was hasto. Gracz odgadujgcy zamyka oczy. Przekrecasz klepsy-
Rysowanie dre i gracze rysujg wybrane przez ciebie hasto. Gracz odgadujacy
otwiera oczy i widzi takie oto rysunki: krokodyl, ptaczacy czto-
wiek...hmm, co to moze by¢? Krokodyle tzy!

3-5 0s6b
od 10 lat
30 min

Graffiti

Gracze wcielajg sie w role kultystéw przywotujacych koszmary spoza

czasu i przestrzeni, rodem z prozy Lovecrafta. Rzucaja zaklecia po-

mniejszych kreatur, aby przesuwac kafelki, z ktérych sktada sie 2-4 0s6b
Fantastyka niebo. Tworza w ten sposéb wzory pozwalajace na przyzywanie co- od 12 lat

raz to potezniejszych istot. Wygrywa gracz, ktoéry jako pierwszy 55 min

przyzwie najpotezniejszych Przedwiecznych i zdobedzie 10 punk-

tow.

Gwiazdy sa w Po-
rzadku

W Hack Trick dwdch hakerow rywalizuje o to, ktéry z nich pierwszy
ztamie zabezpieczenia serwera, przez wprowadzenie trzycyfrowego
hasta przed przeciwnikiem.

Za pomoca kart generujesz cyfry, ktére potem umieszczasz na kla- 2-4 osoby

Hack Trick Logiczna wiaturze. Miej sie jednak na bacznosci, gdyz twoj przeciwnik rowniez | 410 |at
moze wybrac te samg cyfre, a wtedy nie tylko przejmie twéj znacz-
nik, ale takze moze uzyskac informacje na temat twoich kart. Wy-
grywa haker, ktory jako pierwszy utworzy rzad z 3 swoich znaczni-
kow (poziomo, pionowo lub ukosnie) lub umiesci je na jednym klawi-
szu.

25 min

Karcianka Wielka satatka owocowa z bananami, truskawkami, limonkami i sliw-

Imprezowa kami! Kazdy gracz kolejno odwraca karte zmieniajac sktad satatki. W 2-6 0s6b
Halli Galli . chwili, gdy odkryte karty pokaza doktadnie 5 owocéw tego samego od 6 lat

Rodzinna rodzaju, pierwszy gracz, ktéry zadzwoni dzwonkiem, wygrywa 15 min

Refleks wszystkie odkryte karty.

Karcianka

Rodzinna Zawsze gdy dwaj szczesliwi klauni w tym samym kolorze pojawia sie 2-4 osoby
Halli Galli Junior na stole, trzeba szybko uderzy¢ w dzwonek. Gracz, ktory zadzwoni od 4 lat

Refleks najszybciej zdobywa wszystkie stosy odkrytych kart. 15 min

Zrecznosciowa
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Wesota gra kooperacyjna o fajerwerkach.

Gracze nie graja przeciw sobie, lecz wspotpracuja aby osiagnac

) Kooperacyjna wspolny cel. W tym przypadku wcielajg sie w role bezmysinych wta- 2-5 os6b
Hanabi Imprezowa Scicieli fabryk z fajerwerkami, ktérzy niechcacy pomieszali prochy, od8 !at
P lonty i rakiety na pokazie sztucznych ogni. Przedstawienie zaraz sie 25min

zaczyna, a panika wdziera sie w ich szeregi. Musza dziata¢ razem aby
pokaz nie zakonczyt sie katastrofa!

Na Biegunie PINGWINY przeskakuja z kry na kre w poszukiwaniu

. . Rodzinna smacznych rybek. Musza pilnowac tez swojego fowska przed zape- 2. 05°bY
Hej, to moja ryba . O - . - . . A . od 8 lat
Logiczna dami innych pingwinéw. ZmysIny pingwin, ktéry napetni swoj brzu- 20 min
szek najwieksza iloscia ttusciutkich sledzikéw wygra rozgrywke!
Zabawna i szalona gra o zwariowanych budowlach. Odkryj specjalna
zasade na biezaca runde. Wybierz swojego partnera do druzyny i 2-9 0s6b
Hocki klocki Imprezowa przygotuj sie. Zbieraj klocki i uktadaj budowle szybciej niz inni! A w od5 lat
nastepnej rundzie? Nowa specjalna zasada, nowy partner, nowa bu- 30 min
dowla... Ta gra nigdy sie nie znudzi!
Rodzina Gra familijna z ciekawym mechanizmem licytacyjnym, ktérej celem 2-6 0s6b
Hollywood jest montowanie filmoéw z pakietu wylosowanych, wybranych i wyli- od 13 lat
Eurogra cytowanych kart. 30 min
Gra logiczna, prawie abstrakcyjna. Gracze staraja sie przeprowadzic¢ .
Rodzinna swoje zaby z lisci start h na liscie start iwnikéw. T 2-4 0s6b
Hooop! je zaby z lici startowych na liscie startowe przeciwnikéw. Ten, od 7 lat
Logiczna kto zrobi to pierwszy - wygrywa. Niestety, przeprawa nie jest taka 30-45 min
tatwa... Trzeba uzywac ktadek, a te... spadaja!
Mamy rok 1926. Arkham Massachusetts. W catym miescie otwierajg
sie wrota do niewyobrazalnie koszmarnych wymiaréw. Z ich trzewi
wydostaja sie ohydne stwory, ktére zaczynajg nawiedzaé noc. Co 1-8 0séb
Kooperacyjna gorsza, jesli otworzy sie zbyt wiele bram, na $wiat uwolni sie istota o 412 lat
Horror w Arkham niezgtebionej mocy. ° a
Fantastyka Naprzeciw tych przerazajacych potworéw staje grupa Badaczy, zde- 120"240
terminowana odeprzed fale mrocznych sit wszechswiata. Jesli chca min
miec chociaz cien szansy na sukces, beda musieli zgtebi¢ tajemnice
Mitow i wykorzysta¢ wszystkie swoje umiejetnosci, zaklecia i bron.
. Imprezowa Gra karciana dla mitosnikéw interakcji negatywnych. 3-5 0séb
Intryganci Karciank Zeby wygra¢, musisz by¢ zty! Bardzo zty. Spiskuj, donos$ i badz od 10 lat
arcianka czujny! Jesli uknujesz spisek idealny - wtedy zapunktujesz! 45 min
Jungle Speed Safari to nowa odstona kultowej juz gry Jungle Speed,
wspaniatej zabawy dla catej rodziny. Tym razem zabiera nas ona w
podrdz po afrykanskiej dzungli i rowninach Serengeti. Bedziemy kar-
Imprezowa mi¢ i polowad na afrykanskie zwierzeta, wypatrywac zmieniajgcych 2-6 0s6b
. . .. kolor kameleonéw, ryczec jak tygrys, trabi¢ jak ston i przede wszyst-
Jungle Speed: Safari Spostrzegawczo$¢ | . . I ROTNR . - . od 5 lat
kim dobrze sie bawi¢ w tej ¢wiczacej refleks i spostrzegawczos$é 15 min
Refleks grze! Naszym celem jest zdobycie jak najwiekszej iloéci kart, ale ta-
two nie bedzie, bo tym razem w grze toteméw do fapania jest az 5!
Czy bedziesz w stanie odréznic jedne zwierzeta od innych w tej feeri
barw, jakag cechuje sie afrykanski kontynent?
Gra, w ktorej liczy sie zrecznosé, spostrzegawczosé i szybkosé. Kazdy
Imprezowa z graczy dostaje karty, ktérych musi sie pozby¢ podczas gry - aby to 2-6 0s6b
Jungle Speed Spostrzegawczo$¢ = zrobié, trzeba w odpowiednim momencie ztapa¢ drewniany "totem". od 5 lat
Refleks Jesli gracz ztapie go w ztym momencie, albo w ogodle tego nie zrobi - 15 min

bedzie musiat wzig¢ karty od swoich przeciwnikéw.
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Kalejdoskop gier Rodzinna Zestaw gier

Podobnie jak kameleon, gracz moze zmienic¢ swoj kolor wiele razy
Karcianka podczas gry. Jednak gracze, ktérzy zmieniajg kolory zbyt czesto nie

. . . L. 2-5 0séb
Kameleon Strategiczna postepujg zbyt rozsadnie i postepujac tgk, mog:a nawetlzgroblc minu- od 10 lat
) sowe punkty. Oznacza to, Ze gracz musi czekaé na wtasciwy czas i 40 min
Logiczna miejsce by dokonac zmiany, ale zrobi¢ to, zanim uczynia to tego jego
przeciwnicy.
Kazdy z uczestnikéw zabawy wciela sie w jednego z bohateréw
Swiata Erenthi. Zadaniem gracza jest zdobycie skarbu lub pokrzyzo- .
. L . L . . 2-8 oséb
Kamienie Erenthi Karcianka wanie plgnqw innym uczestnikom. Tylko od Cleb’le zalgzy Wjakl‘ spo- od 8 lat
séb przejdziesz rozgrywke. Gracze moga tworzy¢ potajemne sojusze 30 min
lub samotnie przemierzaé rozlegte krainy w poszukiwaniu magicz-
nych kamieni.
Karty zwykte bee Karcianka
Karty zwykte w szka- Karcianka
tutce
W opuszczonym magazynie gangsterzy dzielg tupy z ostatniego na-
padu... jednak nie mogg dogadac sie co do tego, kto ile dostanie,
wiec niech przemodwia pistolety! Kazdy mierzy do kazdego, $wiszcza
. Imprezowa kule, a co bardziej tchérzliwi chowaja sie pod stotem. Ten, kto wyj- 4-8 0s6b
Kasa i Spluwy dzie z tego najbogatszy (i zywy!'), wygrywa gre. od 10 lat
"Kasa i Spluwy" przypomina najlepsze sceny z ulubionych filméw o
gangsterach i mafii. Blef i twarde negocjacje - gwarantowane. Zabéj-
cza zabawa!
W grze Kawerna zostajesz gtowa rodziny, brodatym krasnoludem zy-
jacym w gorach. Rozpoczynasz przygoda posiadajac przy swoim
boku jedynie swojg matzonke i jaskinie. W przysztosci kazdy cztonek
rodziny, bedzie kolejnym pionem, ktérym bedziesz mogt wykonywaé =~ 1-7 osob
Kawerna Ekonomiczna akcje. od 12 lat
Kawerna to gra dla od 1 do 7 graczy, ktéra trwa po 30 minut na kaz- 210 min
dego uczestnika rozgrywki. Jest to od$wiezona wersja Agricoli, ktorej
dodano petno nowych pomystéw. Dodano do niej m.in. jaskinie,
nowe zwierzeta i wyprawy na misje.
Co ma wspdlnego Kiwi z Kiwi? Pierwsze to owoce eksportowane z
Nowej Zelandii w drewnianych skrzyniach. Drugie to wesote ptaszki,
ktére chca polecie¢ na wakacje. Niestety, same lata¢ nie potrafia.
o Rodzinna Czy znajdzie sie ktos, to katapultuje je do skrzyrn z owocami i wysle 2-4 osoby
Kiwi Zrecznosciowa na wymarzony urlop? :) SCiciSSr:'?itn
Kiwi - Le¢, Nielocie, Le¢! to szybka gra zreczno$ciowa, w ktérej do
czterech graczy jedoczesnie wystrzeliwuje zetony kiwi-urlopowi-
cz6éw do skrzynki petnej przegrédek zmontowanej z pudetka z gra.
Gra dla najmtodszych. Myszka Miki i przyjaciele udaja sie w podréz 2-4 osoby
Klatwa Faraona Rodzinna do dalekiego Egiptu. Czeka tam na nich starozytna piramida i ukryty od 6 lat
w jej wnetrzu legendarny skarb. 15-30 min
W Knyfie Karcianym znajdziemy talie 108 kart umozliwiajaca roz- 2-5 0s6b
Knyf karciany Karcianka grywke w klasyczng gre w kosci. Sa tu full, strit, tréjki i inne znane od 8 lat
uktady. Nalezy znalez¢ je wszystkie szybciej niz pozostali gracze. 20 min
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Rzucajac kostkami, bedziesz tworzy¢ pociagi, sktadajace sie z loko-

motyw, wagondw pasazerskich i towarowych. Im dtuzsze pociagi uda 2-4 osoby
Kolej na kolej Rodzinna Ci sie zbudowac, tym wiecej zdobedziesz punktow za przewiezio- od 8 lat

nych ludzi i towary. Postaraj sie, aby Twdj pociag jako pierwszy do- 20-30 min

tart do mety!

Gracze ustawiajg swoje pionki w kolejkach, nie wiedzac z poczatku

do ktérego sklepu zostanie dostarczony towar. Napiecie rosnie, gdy
odstania sie karty dostawy towaru i okazuje sie, ze kart towaru star-
czy tylko dla kilku szczesliwcow, stojacych najblizej drzwi do sklepu.

Rodzinna Kolejka zaczyna napierac na drzwi, bo kazdy chce by¢ pierwszy. Do 2-5 0s6b
Kolejka przepychania sie w kolejce gracze uzywaja zagrywanych z reki kart od 12 lat
Eurogra kolejki, takich jak: ,Matka z dzieckiem na reku”, ,Pan tu nie stat’ czy 60 min

,Towar spod lady”. Musza jednak uwazaé na ,Remanent”, ,Pomytke
w dostawie” oraz na stojace w kazdej kolejce czarne pionki - speku-
lantéw. Z zakupami wréca do mieszkania tylko ci, ktérzy najspraw-
niej wykorzystali trzymane w reku karty kolejki.

W grze Koncept waszym celem jest odgadywanie haset pokazywa-
Rodzinna nych przez innych graczy. Ale... pokazujacy nie moze sie odzywaé ani = 4-12 oséb
Koncept . . nic pokazywaé, czy rysowac, do dyspozycji ma tylko plansze z réz- od 10 lat
Skojarzeniowa nymi obrazkami i za pomoca znacznikéw bedzie wskazywat te, ktére | 30-40 min
beda miaty was naprowadzié.

Rodzinna Pieknie ilustrowana gra-labirynt dla najmtodszych. Celem gry jest 1-4 oséb
Kotobirynt . zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za tworzenie wolnej od od 6 lat
Logiczna przeszkéd $ciezki prowadzacej od Kota do Opiekuna. 15min
Strategiczna gra dwuosobowa, w ktérej wybierasz terytoria, planu-
jesz akcje, aby zdoby¢ najlepszy tup, a nastepnie przeprowadzasz
ostateczny najazd. Porywaj zaktadnikéw, zdobywaj sojusznikéw, uni- 2 graczy
Krélestwa Wikingéw Strategiczna kaj buntu i wygraj, stwarzajac trzy identyczne osady lub przyfaczajac 12+
najcenniejsze tereny. Na chwate Krélestwa! 30 min
Gra wydawnictwa Fullcap Games trafi na po6tki sklepowe pod koniec
marca 2017.
Podczas rozgrywki gracze tworza wtasne krélestwa, rozwaznie sta-
wiajac nowe osady by na koncu rozgrywki posigéé jak najwiecej 2-4 osoby
Krolestwo w budowie  Strategiczna . . o . L od 10 lat
ztota.Kolejne rozgrywki znaczaco réznig sie od poprzednich, dzieki 45 min
odmiennym zestawom komponentéw uzywanych w danej partii.
Z tego zajazdu nie wszyscy goscie wychodza zywi...
) Ekonomiczna Krwawa oberza to gra ekonomiczna z zaskakujaco silnie zarysowa- 1-4 osoby
Krwawa oberza Z Wimatem nym klimatem petna napiecia (co sie zdarza niezwykle rzadko w tego ~ 0d 14 lat
typu grach), w ktérej gracze staraja sie tak zaplanowac i przeprowa-  30-60 min
dzi¢ akcje, by zgromadzi¢ jak najwiecej pieniedzy.
Gra Kryptos pozwoli Ci wcieli¢ sie w role kryptologa, ktérego zada- ,
L . . . .. . 3-6 0séb
. niem jest rozszyfrowanie tajnych koddw. Mysl, planuj i analizuj, ale
Kryptos Logiczna . . . , . . od 8 lat
nie tra¢ czasu, bo przeciwnicy bez skruputéw wykorzystaja kazda po- 15 min

mytke!
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Ksiestwo

La Granja

Labyrinth

Lanterns: The Harvest
Festival

Legendy Krainy Andor

Leo wybiera sie do fry-
Zjera

List Mitosny

Strategiczna
Rozbudowana

Ekonomiczna

Rozbudowana

Fantastyka

Rodzinna
Logiczna

Przygodowa

Rozbudowana

Rodzinna

Pamieciowa

Imprezowa

Karcianka

Gracze w ciagu trzech lat rozwijajg swoje ksiestwa. W trakcie gry
muszg odpowiedzie¢ sobie na pytania: Kiedy jest najlepszy czas na
rozbudowywanie centrum miasta? Kiedy najlepiej zbierac zboze i jak
bardzo potrzebna jest obrona wtasnego ksiestwa? Tylko ten, kto
wiasciwie kontroluje czas, moze odnies$¢ sukces. Z ciaggle zmieniaja-
cej sie puli dostepnych kart gracze staraja sie wybrac te, ktére w da-
nej chwili bedg dla nich najbardziej uzyteczne. Muszg jednak pamie-
tac, ze wybierajagc nowe warianty, najczesciej znacznie ograniczaja
sobie mozliwos$¢ inwestowania w dotychczasowe kierunki rozwoju
swojego ksiestwa. To wszystko sprawia, ze Ksiestwo jest gra petna
emocji, misternego planowania, zaskakujacych zagran i niespodzie-
wanych zwrotéw akgiji!

W grze La Granja, gracze kontroluja mate farmy nad jeziorem Alpich
niedaleko wioski Esporles na Majorce. Podczas gry gracze rozwijaja

swoje farmy i dostarczaja towary do wioski, zdobywajac dzieki temu
punkty zwyciestwa.

La Granja to fascynujaca gra, wymagajaca ostroznego planowania.
Gracze muszg obserwowac akcje przeciwnikéw, zmieniaé kolejnosc
w rundzie i nauczy¢ sie radzi¢ sobie z kaprysami kosci i kart.

Nowa edycja kultowej gry przygodowej! Proste i czytelne zasady po-
zwalaja szybko zaczac grac i $wietnie sie bawic, przenoszac Cie do
miejsca petnego magii.

Kazda rozgrywka jest unikalnym starciem, w ktérym epickie postacie
bohateréw uzywaja swoich poteznych mocy, zdobywaja magiczne
artefakty i kreuja za kazdym razem inny, unikalny wyglad labiryntu,
pragnac zdoby¢ upragniona... nieSmiertelnos¢!

Festiwalu Plonéw nadszedt czas. Jak co roku najwspanialsi artysci
przygotowuja pokaz z ptywajacych latarni, ktére stanowiag wisienke
na torcie catego sSwieta.

Uktadaj fantazyjne wzory, zdobywaj punkty chwaty i zachwy¢ prze-
chodnidéw swoim zmystem artystycznym!

Tylko razem jestescie silni i mozecie zosta¢ Bohaterami Andoru. Po
pierwszej przygodzie czekaja na was kolejne. Bedziecie musieli odna-
lez¢ czarownice i zdoby¢ lecznicze ziota dla chorego kréla. W pod-
ziemnych kopalniach odkryjecie bezcenne klejnoty i zmierzycie sie ze
Smiertelnym niebezpieczenstwem. W koncu bedziecie musieli stana¢
do walki z prastarym, obudzonym z letargu smokiem. Czy stawicie
czota wszystkim tym wyzwaniom?

Zapamietujcie jakiego koloru zwierzaki napotyka Leo na swej drodze
i wyktadajcie karty w takich samych barwach, by nie traci¢ cennych
chwil na pogawedki. W przeciwnym wypadku moze plotkowac ze
znajomymi nawet dwanascie godzin i nie zasta¢ Kedziorka w pracy!

Kazdego dnia Iwia grzywa roé$nie - doktadamy po jednym z pieciu
puzzli grzywy do twarzy Leo. Utozenie catej uktadanki oznacza ko-
niec - przegrana! Zeby wygraé, musimy wspdlnymi sitami dotrze¢ do
fryzjera przed uptywem tygodnia.

Gra z gatunku dedukcji, ryzyka oraz szczescia. Przekaz swdj list
ksiezniczce Annette i nie pozwdl na to innym graczom. Mocne karty
przynosza szybka korzys¢, ale czynia z ciebie cel. Z drugiej strony,
poleganie zbyt dtugo na stabych kartach skonczy sie tym, ze twoj list
wyladuje w kominku Ksiezniczki.

2-4 osoby
od 10 lat
60 min

1-4 osoby
od 12 lat
120 min

2-6 0s6b
od 8 lat
20-60 min

2-4 osoby
od 8 lat
30 min

2-4 osoby
od 10 lat
75 min

2-5 0s6b
od 6 lat
30 min

2-4 0s6b
od 10 lat
20 min
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Listy z Whitechapel

Loyang

Luna

towcy Skarbéw

Mafia

Magiczny Labirynt

Mate Epickie Kréle-
stwa

Maty Ksigze

Kooperacyjna

Detektywistyczna

Rozbudowana

Ekonomiczna
Rozbudowana

Strategiczna

Rodzinna
Eurogra

Imprezowa

Rodzinna
Logiczna

Pamieciowa

Eurogra
Strategiczna

Rodzinna

W Listach z Whitechapel jeden z graczy przyjmuje role Kuby Rozpru-
wacza, a pozostali - pieciu detektywdw $cigajacych go po uliczkach
wiktorianskiego Londynu. Kuba Rozpruwacz musi zmyli¢ policyjny
poscig w gmatwaninie uliczek dzielnicy Whitechapel i uciec, popet-
niwszy straszliwe morderstwa. Tymczasem detektywi wykorzystujg
site dedukgji i przewage liczebna, by go schwytac¢, nim dokona kolej-
nej zbrodni. Czy najstynniejszy seryjny zabdjca w historii ucieknie
ponownie, czy tym razem dosiegnie go sprawiedliwos$¢? Polowanie
sie rozpoczyna!

Loyang jest przystepna, cho¢ rozbudowang gra ekonomiczna dla 1
do 4 graczy o czasie rozgrywki wynoszacym 60 do 120 minut. Jej
projektant - Uwe Rosenberg - zyskat stawe jako autor gry karcianej
Fasolki. Od 2005 roku poswiecit sie jednak tworzeniu bardziej rozbu-
dowanych gier. Po wielkim sukcesie gry Agricola, jak i jej godnej na-
stepczyni w postaci Le Havre, przyszedt czas na zaprezentowanie
polskim graczom gry Loyang, ktéra jest zwiericzeniem Trylogii Zniw.

Zyskaj przychylnos¢ Kaptanki Ksiezyca

Gracze przemieszczaja Nowicjuszy po siedmiu wyspach otaczajacych
duza wyspe, na ktorej wzniesiona jest $wiatynia. Aby gromadzi¢
punkty, nowicjusze wykonywac beda prace na rzecz $wiatyni, wzno-
si¢ kapliczki oraz bra¢ udziat w nabozenstwach Kaptanki. Kluczowe
na drodze do zwyciestwa bedzie werbowanie nowych nowicjuszy,
kierowanie ich w konkretne miejsca w odpowiednim czasie, jak row-
niez zyskiwanie przychylnosci lokalnych Kaptanéw.

Gra twoércy "Magic The Gathering", polega na zbieraniu kart i zdoby-
waniu przy ich pomocy cennych klejnotéw, magicznych zwojow
i wartosciowych artefaktéw.

MAFIA to wciagajaca gra psychologiczna oparta na schemacie popu-
larnej gry towarzyskiej. Moga bawi¢ sie w nig dorosli i dzieci, dosko-
nale sprawdza sie na wszelkiego rodzaju imprezach, wyjazdach inte-
gracyjnych, obozach, w $wietlicach itp. Jej unikalna formuta umozli-
wia jednoczesng wspolng zabawe duzej grupie graczy. Zestaw za-
wiera zetony uzywane w podstawowej wers;ji gry, a takze karty
umozliwiajagce zaawansowanym graczom intrygujace rozszerzenie re-
gut i wzbogacenie rozgrywki.

Podczas swojej tury gracz rzuca koscia i nastepnie porusza swojego
magika w dowolnym kierunku, o liczbe pdl zgodna z wynikiem rzutu
(lub mniej, rezygnujac z czesci ruchu). Gracz porusza swojego magika
pionowo lub poziomo, moze jednak przy tym skrecac tyle razy, ile
tylko chce. Magika nalezy poruszaé delikatnym, ptynnym ruchem.
Podczas ruchu nie wolno sprawdza¢, czy na drodze nie ma Sciany.

Znakomita gra, w ktoérej przewodzimy jednga z fantastycznych frakcji
tak by osiagna¢ dominacje nad mozliwie duza liczba krain.

Zbieraj gwiazdy w pogoni za Matym Ksieciem! W grze Maty Ksiagze:
Droga do Gwiazd wyruszasz w wielka podréz z domku Dziadka na
planete Matego Ksiecia. Przesuwaj swoj pionek po podniebne;j trasie,
zbierajac gwiazdy. Gra ma $wietny, balansujagcy mechanizm nie po-
zwalajacy zadnemu graczowi pozostac z tytu. Zawsze rusza sie ten z
graczy, ktorego samolot jest na samym koncu. Ale, jesli dobrze zapla-
nujesz swoje ruchy, mozesz ruszy¢ sie dwa, a nawet trzy razy pod
rzad!

2-6 0s6b
od 13 lat
120 min

1-4 osoby
od 10 lat
60-120
min

1-4 osoby
od 12 lat
90 min

2-6 0s6b
od 8 lat
40 min

7-22 oséb
od 8 lat

2-4 osoby
od 6 lat
15 min

2-5 0s6b
od 13 lat
30 min

2-6 0s6b
od 6 lat
15-30 min
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W tej smakowitej grze karcianej gracze wcielajg sie w piekarzy przy-
gotowujacych pizze. Gracze przyjmuja od swoich kelnerow zamoéwie-
nia i otrzymuja z puli sktadniki, ktére taczg ze soba, a nastepnie wkta-

Mamma Mial Karcianka daja do pieca i pieka. Kiedy wszystkie sktadniki zostang wykorzy- c2><-:151c(>)slc:z
’ Pamieciowa stane gracze otwieraja piec, aby sprawdzi¢ ktoére pizze zostaty przy- 40 min
gotowane zgodnie z zamdwieniami, a ktore nie. Niezrealizowane za-
moéwienia wracaja do graczy, ktérzy moga sprébowac je wykonac
podczas kolejnej rundy.
Wesota, nietypowa zabawa w szukanie szpiega.
Rozgrywka sktada sie z kilku krétkich rund. Podczas kazdej rundy
gracze losowo otrzymuja karty z prezentacjg miejsca, w ktérym sie 3-8 0séb
Mamy szpiega Imprezowa aktualnie znajduja... wszyscy, poza jednym, ktéry otrzyma karte od 12 lat
Szpiega! Jego zdaniem bedzie dowiedziec sie w jakiej lokacji toczy 15 min
sie biezaca runda, a zadaniem pozostatych graczy, agentéw, domy-
slenie sie, ktéry sposrdd graczy jest szpiegiem. Aby tego dokonad
gracze beda wzajemnie zadawac sobie pytania.
Laureat konkursu Zaawansowana Gra Roku 2016!
. Woyruszcie $ladami Marco Polo na dalekowschodnie szlaki, gdzie po- 2-4 osoby
Marco Polo Strategiczna znacie radosci i smutki jego wielkiej podrézy. Rozwaznie zaplanujcie od 12 Iat
Ekonomiczna swoje szlaki, handlujcie wielbtadami, ztotem oraz przyprawami. Gra- .
jac, wykorzystajcie w jak najlepszy sposéb umiejetnosci swoich po- 100 min
staci, aby stac sie najlepszymi kupcami!
Stara legenda gtosi, ze na wyspie Martynika ukryto nieprzeliczone
skarby: ztoto, klejnoty i kosztownosci, pochodzace ze statkdéw han- 5 b
. dlowych, pladrowanych i zatapianych przez piratéw. Morscy rozbdj- O>obY
Martinque Przygodowa . - RS o od 10 lat
nicy przybywali potem na wyspe, by zakopaé swéj tup. Niejeden 30 min
$miatek prébowat odszukac zaginione skarby, ale nikomu sie to nie
udato.
Maskarada jest gra blefu i dedukcji bazujaca na réznych rolach po-
staci, w ktéra gra¢ mozna w gronie od 2 do 13 osdb.
i . , . o 4. | 2-130sdb
Maskarada Imprezowa Rozgrywka obfituje w rozmaite zwroty akgcji, sytuacje trzeba sledzi¢ od 10 lat
na biezaco obserwujac kto jest kim. Gdy wszyscy "zatozg maski" roz- 20 min
pocznie sie bal, prawdziwa maskarada, w ktérej wygra najprzebie-
glejszy!
Rodzinna Memo-Mniam jest grag pamieciowa, pomagajaca dzieciom ksztatto- 2 osoby
Memo-mniam Pamieciowa wac pamieé bezposrednia. Rozwija pamiec i koncentracje uwagi, po-
€ przez umiejetnosci znajdowania identycznych par obrazkéw. Wspo- od 5 lat
Na 2 graczy maga funkcje kojarzenia i rozpoznawania przedmiotéw. 20 min

WYPOZYCZALNIA 2017



=
B

Dzien Gier Planszowych na UMK

GRAWITACJA

__

Jest rok 1325. Wtasnie odkryliscie wyjatkowa wyspe, o ktorej kra-
zyty legendy. Jestescie wybrancami, ktérzy beda budowac Tenoch-
titlan - przyszta aztecka stolice. Wszyscy wcielacie sie w role wiel-
kiego arystokraty - Pilli Mexica. Aby stac sie suwerenem, musicie ob-
ja¢ panowanie nad regionami (calpulli).

Trzeba wiec budowac kanaty, konstruowac¢ mosty i podrézowac mie-
Strategiczna dzy regionami, a wszystko to zgodnie z nakazami Cesarza. Bedziecie
Rozbudowana sie przemieszczac¢ droga ladowa (pieszo na ladzie, albo przez mosty) i
morska (todzig przez kanaty - z jednego portu do drugiego), tworzy¢ i
zaktadac regiony.

2-4 osoby
od 10 lat
90 min

Mexica

Bedziecie wznosi¢ Swiatynie i robi¢ wszystko, aby suma ich pozio-
moéw byta wieksza od sumy poziomdw $wiatyn innych graczy. Tylko
w ten sposdb mozecie zaprezentowac swojg duchowa wartosc i zdo-
by¢ przychylnosé Cesarza.

Imprezowa
Woybierz krzesto w swoim kolorze i ustaw je na poprzednim, tak zeby = 1-3 osoby

Mistakos Rodzinna nie spadto na stét. Kto pierwszy skusi i dostanie punkty karne? od 5 lat

Zrecznos$ciowa
Monopol na zbawienie = Rodzinna

Kultowa gra Hasbro w niezmienionej postaci. Akcja toczy sie szybko

i trwa zaledwie 20 minut. Zbierz trzy zestawy nieruchomosci, ale 2-5 0s6b
Monopoly Deal Rodzinna uwazaj... nie mozesz wyda wszystkich pieniedzy. Mozesz ich potrze- od 8 lat
bowac na optaty za postdj na polach innych graczy, prezenty urodzi- 20 min

nowe czy na ratowanie swojej nieruchomosci.

Multiuniversum to gra karciana w, ktérej gracze wykonuja akcje ze
swoich kart by przemieszcza¢ sie pomiedzy 5 modutami Zderzacza
Hadrondw, robi¢ badania, konstruowac narzedzia i w efekcie zamy-
kac¢ portale do alternatywnych rzeczywistosci.

o _ Multiuniversum to szybka gra oparta w catosci na kartach, w ktorej 1-5 os6b
Multiuniversum Karcianka $cigamy sie z pozostatymi graczami o to, kto pierwszy zamknie por- 0d 12 lat
tale warte jak najwiecej punktéw. Trzeba by¢ czujnym, bo odpowied- 45 min

nio skonstruowana kombinacja u przeciwnika potrafi sprzatngé¢ nam
nagrode sprzed nosa. Bardzo fajny mechanizm sprawia natomiast, ze
w zaleznosci od tego, przy ktérym portalu stoimy, nasze karty maja
inne wtasciwosci.

. . Gra rodzinna, w ktérej o zwyciestwie decyduje dobre planowanie 2-6 0s6b
Mumia - Wyscig w . . L. .
. Rodzinna i troche szczescia. Do podstawowych zasad s3 cztery dodatki uroz- od 8 lat
bandazach .. .
maicajace rozgrywke 30 min
Karciank Munchkin to niekolekcjonerska gra karciana, ktéra oddaje urok typo-
arclanka wej gry fabularnej bez tego catego durnego odgrywania postaci. Mu- 3-5 0s6b
Munchkin Imprezowa sisz tylko zabija¢ potwory i zbiera¢ magiczne przedmioty! Szybka od 12 lat
Fantastyka [laar'tyjI;a Munchkina sprawi, ze bywalcy sesji RPG beda pekac ze 60-90 min
$miechu.
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Nowa gra dla dzieci autora Pedzacych zétwi! Harce w spizarce czyli
zabawa w kotka i myszki dla matych i troche wiekszych graczy Gra
kooperacyjna z dwoma wariantami. Idealna gra dla dzieciakow, Ktére

Rodzinna maja ktopot z przegrywaniem Zawiera wariant dla catkiem matych 2-4 osoby
Myszki w opatach . dzieci (5 lat) oraz nieco trudniejsza tamigtowke dla dzieci lat 7+. Gra- od 7 lat
Kooperacyjna cze wcielajg sie w role mysiej rodzinki, ktéra wynosi ze spizarni pan- 20 min
stwa tasuchéw kawatki sera, warzywa i ryby. Ktopot polega w tym,
ze domu pilnuje kot toskot! Kazdy btad graczy oznacza szmer, po
ktérym kot jest coraz blizej spizarni.
Neuroshima Hex to planszowa gra strategiczna rozgrywajaca sie w
Strategiczna postapokaliptycznym $wiecie opanowanym przez mutantéw i bez- 2-4 osoby
Neuroshima Hex . wgledne maszyny Molocha. Kazdy z graczy dowodzi jedna z armii, na od 10 lat
Wojenna ktdra sktadaja sie zetony jednostek, modutéw i akgji, ktére wyktada 45-90 min

sie na heksagonalnej planszy pola bitwy.

Nowa wersja kultowej Neuroshima HEX!

. Neuroshima HEX 3.0 to planszowa gra strategiczna rozgrywajaca sie = 9.4 osob
. Strategiczna kali s, ‘W i bz y
Neuroshima Hex 3.0 w postapokaliptycznym swiecie opanowanym przez mutantéw i bez od 10 lat
Wojenna wgledne maszyny Molocha. Kazdy z graczy dowodzi jedna z armii, na 45-90 min
ktéra sktadaja sie zetony jednostek, modutow i akgji, ktére wyktada
sie na heksagonalnej planszy pola bitwy.

Neuroshima Hex Babel = Strategiczna

Dodatek do gry
13 Wojenna g
Urwis wyszedt z psem na spacer i rozpoczeta sie niezta draka: pies
goni kota, kot goni mysz, mysz goni urwisa, a urwis psa!
Kazdy gracz losuje jednego z bohateréw gry i wyktada ptytki w taki
) ) spos6b, aby na koniec na stole byto jak najwiecej rysunkéw tego bo- 24 0soby
Niezta draka Rodzinna hatera. od 6 lat
. . P 15 min
Goniac kogos pamietaj, ze ktos goni Ciebie!
Niezwykle dynamiczna gra z prostymi zasadami dajaca mnéstwo
emocji. Kto okaze sie najsprytniejszy?
Dobrze znana gra w zupetnie nowej odstonie!
Gracze wcielaja sie w role lideréw wielkich bractw kupieckich i wysy-
taja swoich przedstawicieli na szlaki $Sredniowiecznej Europy w po-
szukiwaniu klientéw na swoje towary. Zaktadaja placéwki handlowe i
Rodzi czerpia zyski z surowcoéw pochodzacych z terendéw lezacych w ich
odzinna

sagsiedztwie. Rekrutujg nowych kupcéw, ktérych zadaniem bedzie za-  3-4 osoby
Ekonomiczna ktadanie kolejnych siedzib. Zatozenie kazdej nowej placowki owo- od 10 lat
cuje zapetnieniem magazynu gracza nowymi towarami, ktére nastep- =~ 45-60 min
nie moga zostac sprzedane.

Osadnicy z Catanu: Na

Podboj Europy
Eurogra

Czasu jest niewiele dlatego gracze musza by¢ szybcy - przynajmniej
szybsi niz ich przeciwnicy! Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy wy-
buduje wszystkie swoje placéwki handlowe i sprzeda caty swoj to-
war.

Ciekawa rozbudowana gra ekonomiczna z nietypowym celem. 2-5 0séb

-5 0s6
W swym testamencie wuj zostawit kazdemu z potencjalnych spadko- | ;411 |at
biercéw pewng sumke. Ten, ktéry wyda jg najszybciej otrzyma catg 45-75 min
reszte majatku.

Ostatnia Wola Ekonomiczna
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Wesota gra imprezowa.

Kazdy z graczy ma przed sobg jedng lub wiecej kart z rysunkami ge-

stéw. W rytmie wybijanym przez wszystkich gracze pokazuja gesty 4-12 oséb
Palce w pralce Imprezowa kolejnych oséb. Ale uwaga! Kazda pomytka oznacza otrzymanie od 8 lat

karty Kula, a ten z graczy, ktéry zbierze ich najwiecej, przegrywa gre. 5-30 min

Wyczucie rytmu, obserwacja wspotgraczy, zapamietanie gestéw bio-

racych udziat w grze - to klucz do Twojego sukcesu!

Wociagajaca gra o nieuchronnej zagtadzie ludzkosci

Cztery choroby wydostaty sie na $wiat i przed druzyna specjalistéw
w réznych dziedzinach staneto zadanie odnalezienia szczepionek na

te epidemie, zanim ludzkos¢ zostanie unicestwiona 2-4 osoby
Pandemic Kooperacyjna ’ ’ od 14 lat
Gracze muszg wspotpracowac ze soba, wykorzystujac silne strony 60 min
swych postaci i dobrze planowa¢ strategie, jaka wykorzystaja, by po-
zby¢ sie choréb, zanim w serii coraz gwattowniejszych epidemii opa-
nuja one caty $wiat.
Pierwszy gracz rzuca czterema ko$¢mi. Od tego momentu wszyscy
gracze grajq jednoczesnie:
e trzy kosci okreslaja kolor, ksztatt i wzér ameby, ktéra nalezy
odnalez¢
Spostrzegawczodd . ko;c Iaboratquum wQsazu_;e miejsce, z ktérego ameba
uciekta oraz kierunek jej ucieczki .
Refleks . . 2-10 oséb
Panic Lab ) Aby znalez¢ amebe wskazang przez "kosci koloru, ksztattu i wzoru", od 8 lat
Rodzinna gracze musza zacza¢ poszukiwania od laboratorium wskazanego 30 min
Imprezowa przez "ko$¢ laboratorium” i poruszac¢ sie w kierunku wskazanym
przez strzatke. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza dotknie odpo-
wiedniego obrazka z amebg (wszyscy gracze sprawdzajg czy znale-
ziona zostata wtasciwa ameba). W nagrode otrzymuje zeton zwycie-
stwa. Pierwsza osoba, ktéra zdobedzie pie¢ zetondw zwyciestwa -
wygrywa gre.
Party Time (dawniej Party Alias) to gra, w ktorej musisz wyjasni¢ po-
zostatym graczom znaczenie stéw za pomoca innych wyrazéw, uzy- 4-bez
. wajac synonimow, antonimoéw i podpowiedzi. Na polach premiowych = ograniczen
Party Alias Imprezowa czekaja na Was zadania dodatkowe: pokazywanie zwierzat lub zawo- = od 11 lat
déw, wyszukiwanie ryméw, opisywanie znanych osobistosci lub zna- 45 min
lezienie jak najwiecej ilosci wyrazéw na ta sama litere.
Wymagajaca i satysfakcjonujaca gra dla dwojga. Wymaga¢é bedzie od 2 osob
Dla 2 graczy was okoto 30 min rozsadnego doczepiania guzikow. A gracz, ktéry Y
Patchwork . . e . . L X od 8 lat
Logiczna potaczy najlepsze materiaty i doda je w najefektywniejszy sposéb do 30 min
kotderki, wygrywa!
Znakomita gra logiczna dla 2 oséb
Gracze na przemian uktadajg na planszy po jednej kuli w swoim kolo- 2 osoby
Logiczna Arv i i 5 i ied-
Pentago g rze. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy utozy 5 swoich kul w jed od 8 lat
Dla 2 graczy nym rzedzie. 15 min

Woydaje sie tatwe? Tylko pozornie - po kazdy utozeniu kuli, gracz ob-
raca jedng z czterech czesci planszy o 90 stopni!
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Pedzace Slimaki

Pedzace Zotwie

Piraci: Karaibska flota

Pitch Car

Planeta Nomino

Plusk!

Podejrzani

Podziemne Krélestwa

Polowanie na Robale

Rodzinna

Rodzinna

Imprezowa

Karcianka

Eurogra

Zrecznosciowa

Rodzinna

Skojarzeniowa

Imprezowa

Imprezowa

Karcianka
Strategiczna

Rodzinna

Imprezowa

Nowa gra z pedzace;j serii!

Gracze rzucaja kolorowymi kostkami i przemieszczaja $limaki na
planszy. Po drodze staraja sie spychac przeciwnikéw i zdoby¢ jak naj-
wiecej pysznych grzybow. Do samego konca nie wiadomo, ktérymi
$limakami grajg przeciwnicy, co gwarantuje wielkie emocje. Gra ma
proste zasady, a o zwyciestwie decyduja taktyka i umiejetnosé blefo-
wania.

Sympatyczne, dzieciece grafiki oraz karty oparte na symbolach po-
zwol3 usigs¢ przy grze nawet bardzo matym planszéwkowiczom. Ce-
lem gry jest doprowadzenie zétwia wylosowanego koloru do mety i
utrudnianie tego innym. Gracze moga poruszac sie wszystkimi z6t-
wiami i nie znaja koloréw z6twi rywali...

Buduj swoja piracka flote, korzystaj z ustug legendarnego Czarno-
brodego i strzez sie atakdéw olbrzymich krakendw. Siej postrach na
morzu i zdobadz fortune!

Wyscigi na duzym torze!

Wypadniecie poza tor, przewrdcenie pionka do gory nogami (dacho-
wanie) lub wypchniecie za tor innego bolidu powoduje, ze Twoja for-
muta wraca na miejsce, z ktérego wykonywany byt ruch.

KREATYWNE DZIWOLAGI StOWNE | OBRAZKOWE

Wyrusz na wyprawe razem z rodzing lub przyjaciétmi, by odkry¢ ta-
jemnice planety Nomino. Przejdz do historii nauki jako odkrywca no-
wych, kosmicznych obiektéw. Na wyprawie przydadzj sie: niczym
nieskrepowana wyobraznia, sita przekonywania i przede wszystkim
duzo dobrego humoru.

PLUSK! to $wietna gra imprezowa. Zasady ttumaczy sie btyskawicz-
nie, a rozgrywka dostarcza mnéstwo $miechu. W grze wazne s3 i
zreczno$é, i taktyka. To Ty wybierasz, ktory klocek dotozy przeciw-
nik, a kolor i ksztatt maja kluczowe znaczenie.

Podejrzani to gra, ktéra rozkreci kazdg impreze. Swietnie sprawdza
sie w grupie (nawet osiemnastu!) znajomych, pozwala tez przetamy-
wac lody w nieznanym towarzystwie.

Gracze jako detektywi starajg sie odkry¢ sprawce przestepstwa.
Mamy dwunastu gniewnych podejrzanych i tylko jednego swiadka,
ktérego trzeba przestuchac.

Cztery rasy stajg w szranki o bogactwa Gér Mglistych. Pierwszymi,
ktérzy odkryli ogromne kopalnie byty Krasnoludy. Niestety, wkrétce
Gobliny oraz Orkowie réwniez zapragnety zdoby¢ i zgrabic¢ te niewy-
czerpane bogactwa ziemi. Olbrzymy z kolei sa pradawnymi panami
tych wspaniatych gér i nie pozwola nikomu zajac ich terytorium.

Szalone kurczaki tocza zacieta walke o jak najwieksza ilo$¢ pieczo-
nych robali! Dotacz do gry, jezeli nie chcesz, zeby inni gracze osku-
bali ruszt do ostatniego robala. Walcz o najlepsze kaski. Miej oczy

szeroko otwarte i nie pozwal, aby kto$ pozbawit cie positku!

Nie czekaj! Zapoluj na robala!

Zabawny temat gry idealnie pasuje do tej niezwykle wciagajacej i
emocjonujacej gry, ktéra z pewnoscig spodoba sie zaréwno dzieciom
jak i dorostym.

2-5 0s6b
od 6 lat
30 min

2-5 0s6b
od 5 lat
20 min

3-5 0s6b
od 8 lat
30 min

2-8 0s6b
od 6 lat
30 min

4-12 gra-
czy

7+
20 min

2-6 0s6b
od 6 lat
15 min

3-18 oséb
od 13 lat
30 min

2-4 osoby
od 10 lat
40 min

2-7 0s6b
od 8 lat
20 min
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Pomaranczowe Historie to 50 wakacyjnych zagadek dla ciekawych
Swiata podréznikow, ktére opowiadajg o najdalszych zakatkach
globu, orientalnych podrézach i niesamowitych przygodach!

2-bez
Pomaranczowe histo- Imprezowa Bedziecie podrézowac po ladzie, gtebinach lub przestworzach. Wy- ograniczen
rie Zagadki bierzecie sie na koniec $wiata lub na pobliskie pole namiotowe. Nie od 8 lat
zawsze zna sie cel podrézy, czasem to ona sama jest celem. 2-20 min
By rozwigza¢ zagadki, musicie obserwowac otaczajacy was $wiat z
szeroko otwartymi oczyma!
Gra, w ktorej liczy sie zrecznosé, spostrzegawczos$é i szybkosé. Kazdy
z graczy dostaje karty, ktérych musi sie pozby¢ podczas gry - aby to 2-20 oséb
Prawo dzungli Imprezowa zrobi¢, trzeba w odpowiednim momencie ztapa¢ drewniany "totem". od 7 lat
Jesli gracz ztapie go w ztym momencie, albo w ogéle tego nie zrobi - 10-15 min
bedzie musiat wzig¢ karty od swoich przeciwnikéw.
Poznaj ciekawostki prawne, nastepnie wykaz sie wiedzg i zbieraj
. . punkty, dzieki ktérym osiagniesz zawodowy sukces! Pnij sie po od 12 lat
Prawopolis Wiedzowa szczeblach prawniczej kariery, aby zosta¢ szanowanym adwokatem. | 0-90 min
Gre wydaje Fundacja Court Watch Polska.
Prezencik to szybka gra, w ktérej wykorzystuje sie 33 karty o warto-
. $ci od 3 do 35. Gracze musza nieustannie decydowac, czy odrzucié¢ 3-7 0séb
Karcianka . . - P
Prezencik _ znacznik, czy wzig¢ karte, by sprytnie budowac ciagi liczb... od 8 lat
Strategiczna Catkiem proste, prawda? Jednak trzeba uwaza¢, bo za szybko wzieta | 15-20 min
karta moze da¢ duzo punktéw ujemnych.
. . . 2-4 0séb
Planszowa Rozrywka Ludowa. Sprawdz swoja wiedze z czaséw PRL-
PRL Eurogra : - - od 10 lat
u oraz zdobywaj upragnione towary deficytowe. .
30 min
. Imprezowa Dynamiczna emocjonujaca gra, ktorej zasady przyswoisz w 2 minuty! | 2-4 graczy
Przewrotne motylki . Do tego nie da sie przygotowad, trzeba péjs¢ na zywiot i od razu za- 6+
Rodzinna NP L . . 15 mi
pisac sie na turniej najnowszej gry wydawnictwa Lucrum Games. min
Gracze wcielaja sie w role wtascicieli plantacji na Puerto Rico w cza-
sach, gdy na morzach panowaty zaglowce. Kazdy z plantatoréw .
. iz . . .. . L. 2-5 0s6b
. moze uprawiaé: zboze, kawe, cukier, tabake i indygo, a jednoczesnie
. Ekonomiczna . . e . od 12 lat
Puerto Rico musza sie starac, aby to witasnie ich firma prosperowata najlepiej.
Rozbudowana . _— S 90-150
Unikalny system gry pozwala graczom samodzielnie wybierac kolej- min
nos¢ faz w kazdej turze, a gracz, ktory potrafi wykorzystac to z naj-
lepszym skutkiem dla siebie, wygrywa gre.
Mafia w klimatach najwiekszego konwentu fantastyki
) Ta gra pozwoli Ci wcieli¢ sie w jednego z uczestnikéw konwentu - 8-26 0s6b
Py’/rkon: Atak Koziota- Imprezowa np. Mangéwke, LARPowca czy Wystawce, ktérzy dzieki swoim wy- od 8 lat
kow Fantastyka jatkowym Zdolnosciom sprébuja uratowac Festiwal przed Koziota- 20-60 min
kami. Chyba ze sam nim jestes$, wtedy zréb wszystko, by inni nie po-
znali prawdy i wraz z innymi Koziotakami opanujcie Festiwal.
Gracze rywalizuja w utworzeniu linii sktadajacej sie z 4 elementéw
majacych wspdlng dang ceche - wysokosé, ksztatt, kolor, ztobienia.
Logiczna . Lo . R s, i 2 osoby
Quarto g Kazdy z graczy w swojej turze wskazuje przeciwnikowi jeden ele od 6 lat
Dla 2 graczy ment, a ten musi go umiesci¢ na pustym miejscu na planszy. Wy- 15 min

grywa ten, kto jako pierwszy ukonczy linie z 4 elementéw, majacych
przynajmniej jedng wspdlng ceche.
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Quixo

Quoridor

Qwirkle

Quwirkle karciane

Race for the Galaxy

Ranczo Party

Red 7

Rekiny biznesu

Logiczna
Dla 2 graczy

Logiczna

Logiczna

Spostrzegawczos$¢

Rodzinna

Rodzinna
Logiczna

Karcianka

Karcianka

Imprezowa

Karcianka
Imprezowa

Logiczna

Karcianka

Ekonomiczna

Kazdy z graczy rywalizuje w utozeniu jednej ciggtej linii sktadajacej
sie z 5 takich samych symboli. W swojej kolejce gracz wycigga jeden
wybrany element znajdujacy sie na krawedzi planszy i przepycha
caty rzadek, umieszczajac wyciaggniety element na drugim koncu
przesunietego rzedu. Gra jest bardzo szybka i petna zabawy, gdyz nie
raz jeden ruch przeciwnika moze zniszczy¢ misternie budowana linie!

Celem graczy jest przeprowadzenie swoich pionkéw na druga strone
planszy jednoczes$nie utrudniajac innym graczom stawianiem na ich
drodze ptotkéw.

Lekka gra logiczna, ¢wiczaca wyobraznie i spostrzegawczosc

Zatozenia Qwirkle s3 tak proste jak dopasowywanie koloréw i ksztat-
téw, ale ta gra wymaga takze taktyki i strategicznego planowania.

W przeciwienstwie do tradycyjnej gry, karty uktada sie w oddziel-
nych rzedach. Ponadto mozna je dowolnie przegrupowywac i na
nowo uktadad, prébujac w ten sposéb stworzy¢ i zebraé Qwirkle.
Oczywiscie - zanim ktoérys$ ze wspodtgraczy nie sprzatnie ich nam
sprzed nosa.

Klucz do zwyciestwa to wyobraZnia, spostrzegawczo$¢ oraz troche
taktyki i szcze$cia. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzi najwiecej punk-
téw.

Badania, Osiedlanie, Rozwdj, Handel, Konsumpcja czy Produkcja?
Czego potrzebujesz najbardziej? Ktéra z dawnych ziemskich kolonii
najlepiej zdota zasiedli¢ galaktyke, po tym jak rozwdj silnikéw skoko-
wych umozliwit tak dalekie podréze? Kto odkryje sekrety tajemni-
czych zaginionych Obcych Wtadcow? Twaj cel: zbudowac najlepiej
prosperujace i najpotezniejsze kosmiczne imperium!

Ranczo Party to petna humoru taktyczna uktadanka, ktéra uczy pla-
nowania i pobudza logiczne myslenie, a przy tym wciaga, jak dobry
film akcji. Zadaniem graczy jest kompletowanie wierszy i kolumn
kart, przedstawiajgcych zwierzeta gospodarskie udajace sie na
huczne przyjecie. Zbierajg oni w ten sposéb cenne punkty zwycie-
stwa, ale musza przy tym uwazaé, by planujac wtasne zagrywki, nie
utatwic¢ zadania przeciwnikom. A kluczem do sukcesu jest... czer-
wony balonik.

Fantastyczna! Genialna! Tak gracze méwig o Red7. Ta mata i niepo-
zorna gra zdobyta nominacje do Golden Geek Award 2014 w az 4
kategoriach (najlepsza gra innowacyjna, karciana, rodzinna i impre-
zowa).

Jak to mozliwe, ze 7 liczb, 7 koloréw i 7 zasad na 49 kartach wdarto
sie przebojem do $wiatoej czotéwki gier? Tego sie nie da opisaé. Po
prostu wybierz jeden z trzech wariantéw i zagraj! Tylko pamietaj, ze
pod koniec ruchu musisz wygrywac albo odpadasz z gry!

Pienigdze szczescia nie dajg. Ale moga pomdc obronic sie przed za-
wiscia i korupcja. Uczestniczac w zazartych aukcjach, gracze zdoby-
waja najlepsze fabryki i najcenniejsze symbole statusu dla swojego
imperium. Dlatego tez czasem moze optacic sie siegnac gtebiej do
kieszeni, zanim jakas niespotykanie podta akcja ktéregos z przeciwni-
kéw przekresli nasze wszystkie wysitki.

2 osoby
od 6 lat
15-30 min

2-4 osoby
od 6 lat
15 min

2-4 osoby
od 6 lat
45 min

2-4 osoby
od 8 lat
20 min

2-4 osoby
od 12 lat
30-60 min

2-4 osoby
od 8 lat
10 min

2-4 osoby
od 9 lat
10 min

2-4 osoby
od 12 lat
45 min
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Walka o przetrwanie na bezludnej wyspie!

Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej wyspie to wielka gra Por-

Kooperacyjna talu. Tym razem porywamy was na bezludng wyspe i rzucamy w wir 1-4 osoby

Robinson Crusoe Rozbudowana niezwyklych przygdd, ktére przytrafia sie grupie rozbitkéw! Bedzie- od 10 lat
cie budowac szalas, palisade, bronie, bedziecie tworzy¢ przedmioty, 75-120
bedziecie starac sie robi¢ co w waszej mocy, by... by przetrwaé. Be- min
dziecie szukaé pozywienia, walczy¢ z bestiami, chroni¢ sie przed zta3
pogoda...

Skonstruuj wtasnego robota, ktéry wykonywatby za ciebie uciazliwe 2.5 0s6b

Robot X Karcianka czynnosci |’u;bleraj za niego JF:\k najwiecej pL}nktow. Licytuj najcen- od 8 lat
niejsze czesci robota, wykupuj najkorzystniejsze bonusy, zagrywaj 45 min
karty wydarzen i wygrywaj!

Rézowe Historie to 50 magicznych zagadek wytacznie dla dziew-
czyn!
2-bez
B o Imprezowa Opowiadaja o zaczarowanych spotkaniach i wspaniatych przygo- ograniczen
Rozowe historie Zacadki dach. Spotkacie tam czarownice, wrdzki, ksiezniczki, a nawet od 8 lat
agadx gwiazdy filmowe, ale takze zwyczajne dziewczyny ze zwyktymi pro- 2-20 min
blemami. Wszystkie zachowuija sie tajemniczo, a niektére z nich
wrecz jak zaczarowane!
W grze planszowej Runewars kazdy z dwéch do czterech graczy
staje na czele poteznego imperium jednej z fantastycznych ras i
zmaga sie z przeciwnikami o zwierzchnos$¢ nad kraina. Jednakze pod-
boj Terrinoth nie jest prosty. Kazda frakcja musi zgromadzi¢ armie,
pozyskac dla swojej sprawy dzielnych bohateréw, poszukujacych po-
teznych artefaktéw i utozy¢ sie z innymi mieszkaricami krainy, umie- 9.4 b
. Fantastyka jetnie taczac dyplomacje i talenty bojowe. Rasa, ktéra do perfekcji 0soby
Runewars i dodatek . - . Lo . od 12 lat
Rozbudowana opanuje sztuke podboju, wypetni bohaterskie misje i zdobedzie 180 min
cenne surowce, zdota zgromadzic¢ $wiete smocze runy i z ich pomoca
zjednoczy¢ catg kraine Terrinoth pod wtasnym sztandarem. Ponad
190 szczegdtowo wykonanych, plastikowych figurek, setki kart i ze-
tondéw, modutowa plansza oraz otwarta konstrukcja sprawiaja, ze
Runewars to idealna gra dla kazdego mitosnika fantastycznych impe-
ridw.
. Karciana Wykurz Rzymian z fortéw na Murze Hadriana 1-3 osoby

Rzymianie do domu Rzymianie do domu! to szybka, zabawna i zadziorna gra karcianadla =~ ©od 13 lat

Imprezowa 1-3 graczy na okoto 10 minut. 15 min
Gracze wcielajg sie w role kopaczy poszukujacych brytek ztota lub w 3-10 0séb
. sabotazystéw, ktérzy na kazdym kroku utrudniajg prace kopaczom.

Sabotazysta Imprezowa . L S . I - od 8 lat
Cztonkowie obu grup powinni wspieraé sie wzajemnie, kiedy juz od- 30 min
kryja, kto jest po ich stronie.

Kto pod kim dotki kopie...

Kto pod kim dotki kopie... Krasnoludy muszg sie zdecydowac, czy bu-

duja tunel razem, czy kazdy z nich bedzie probowat zrobi¢ to na wta-

sna reke. W obu przypadkach istnieje mozliwos¢ zniweczenia planow 1-2 osoby

Sabotazysta: Pojedy- wspotgracza i zagarniecia catego ztota dla siebie! Zepsuty kilof, zwa-

Dla 2 graczy . . . : . od 8 lat
nek lisko w tunelu lub zamkniete drzwi - przebiegty krasnal zapewni so- 30 min

bie decydujaca przewage w walce o ztoto.

A jesli pod reka nie ma drugiego kopacza, mozna sprébowac swych
sit w grze jednoosobowej. Czy samemu uda sie zbudowac tunel i
oming¢ przy tym wszystkie przeszkody na drodze do ztota?
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Santiago

Shinobi Wojna Klanéw

Sid Meier's Civilization

Siedem

Slavika

Stowo Stwory

Eurogra

Karcianka
Strategiczna

Strategiczna
Rozbudowana

Karcianka

Strategiczna

Fantastyka

Rodzinna

Imprezowa

Gracze wcielaja sie w plantatorow uprawiajgcych banany, arbuzy, pa-
pryke, winogrona i kokosy. Powiekszaj swoje plantacje, nawadniaj je
i odcinaj przeciwnikéow od wody!

W grze Shinobi gracze wcielajg sie w role tajnych agentéw najpotez-
niejszych klanéw feudalnej Japonii. Wszystkie klany walczg o domi-
nacje w kraju, chcac zjednoczy¢ Japonie pod swoim sztandarem. Na-
wet najliczniejsze i najlepiej uzbrojone armie moga stac sie bezuzy-
teczne, jesli otrzymaja fatszywe rozkazy, wpadng w zasadzke czy
straca swojego przywaddce.

Kazdy z graczy ma wptyw na wszystkie pie¢ klanéw, lecz do konca
gry pozostaje zagadka, ktéry uczestnik stuzy danemu klanowi. Aby
doprowadzi¢ swéj klan do zwyciestwa, trzeba nie tylko planowac z
wyprzedzeniem, ale takze wykaza¢ sie sprytem.

Sid Meier’s Civilization: Gra Planszowa przenosi bestsellerowa gre
komputerowa na wasz stét. Gracze odkrywaja $wiat, prowadza bada-
nia nad technologiami, buduja imperium oraz za pomoca dyplomacji
oraz bezposrednich dziatan wojennych zdobywaja dominacje nad
przeciwnikami.

Dwoch do czterech graczy Sciga sie ze soba w tworzeniu cywilizacji,
ktéra jako pierwsza zostawi wyrazny $lad w historii. Podczas kazdej
rozgrywki w Sid Meier’s Civilization: Gra planszowa gracze maja do

dyspozycji inng mape, szes¢ zrdéznicowanych cywilizacji oraz prawie
40 technologii, ktérych mogg sie nauczy¢.

Poczuj magie liczby siedem!

Wykorzystaj moce 7 mérz, 7 cuddw s$wiata, 7 fortun, 7 grzechéw
gtéwnych, 7 koloréw, 7 etapow zycia cztowieka oraz 7 cnét boskich
aby pod koniec gry mie¢ jak najwiecej punktow. Uzywaj umiejetnosci
kart, aby wykorzysta¢ drzemigcg w nich moc do pokonania przeciw-
nikow.

Karciana gra o towach na potwory, zdobywaniu skarbéw i rywaliza-
cji.

Kazdy z graczy otrzymuije talie 6 kart bohateréw, ktérych bedzie wy-
sytat do lezacych na stole krain. Jednoczes$nie bedzie manipulowat
znajdujacymi sie tam potworami tak, aby zapewni¢ sobie przewage i
przechytrzyé przeciwnikéw.

Ten, kto zgarnie najwiecej skarbow (punktow zwyciestwa) wygrywa.

To gra imprezowa polegajaca na wymyslaniu na czas stéw pasuja-
cych do kategorii wskazanej przez kostke oraz zawierajacych litery
widoczne na kartach. Nalezy wymysli¢ np. stowo z kategorii ,mu-
zyka” zawierajace litery R i N. Na wymyslenie poprawnej odpowiedzi
gracze maja 30 sekund!

W grze pojawiaja sie tytutowe stwory pozerajace zdobywane przez
graczy karty, dostarczajgc w zamian punkty zwyciestwa. Wygra gracz
z najwieksza liczbg punktéw. Gra posiada proste zasady zapewnia-
jace mnéstwo emocji i zabawy.

3-5 osoby
od 10 lat
60-75 min

3-5 0s6b
od 12 lat
20 min

2-4 osoby
od 13 lat
180 min

2-4 osoby
od 7 lat
30 min

2-5 0s6b
od 10 lat
45-60 min

2-7 0s6b
od 8 lat
30 min
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Zabawna gra wykorzystujaca stylistyke starych kultowych gier kom-
puterowych.

Studzy ciemnogci Rodzinna Gracze wcielaja sie w mroczne postacie i wyruszajg w podréz do 203 zslaotb
miasta. Ich zadaniem jest zdobycie skarbéw i powrét do mrocznej 30 min
krainy. Na swojej drodze spotykac jednak beda superbohateréw pro-
bujacych powstrzymac graczy.

14 fantastycznych nacji w walce o przetrwanie

Small World, stworzony przez Philippe Keyaerts jako nastepca jego .
Strategiczna szeroko nagradzanej poprzedniej gry Vinci, to $wiat zamieszkany 2-5 os6b

Small World przez réznorodne rasy - krasnoludy, czarodziejéw, amazonki, gigan- od 8 lat
Rozbudowana téw, orki a nawet ludzi. Kazda z tych nacji posyta do walki swoje ar-  60-90 min
, . ych nacji posyta do walki swoje ar

mie - wszystko, aby zdoby¢ chociaz odrobine nowego terytorium i

wymazac inne plemiona z powierzchni ziemi.

Smash Up! to gra karciana dla 2 do 4 oséb. Kazdy z graczy wybiera

dwie talie ras, tworzac dzieki temu unikalne potgczenie. Nastepnie,

przy pomocy poteznych kart stuguséw zdobywa bazy. Gracz, kté-

remu udato sie podbi¢ bazy z najwieksza liczba punktéw, wygrywa!
Karcianka Kazda talia jest wyjatkowa i wymaga specyficznej taktyki. Wsréd 2-4 osoby

Smash Up! dostepnych ras mamy do wyboru: ztych piratéw, zadnych wiadzy ko- =~ od 12 lat

Imprezowa smitéw, zabdjczych ninja, nieumarte zombie, potezne dinozaury, fu- 45 min
turystyczne roboty. Frakcje posiadajg wtasny, unikatowy styl: Piraci
przesuwaja karty, Zombie powracaja ze stosu kart odrzuconych, Di-
nozaury s po prostu ogromne. Kazda kombinacja to inna taktyka i
przebieg gry, a kazda gra to zupetnie inna zabawa!
Rodzi W "Speed Cups" kazdy z graczy otrzymuje 5 réznokolorowych ku-
odzinna P o . .. A .. .
beczkdéw i musi jak najszybciej utozyc je w kolejnosci pokazanej na 2-4 osob
Imprezowa karcie z rysunkiem. Ta wskazuje, czy kubki maja by¢ utozone obok Y
Speed Cups .. . . . . . od 4 lat
Spostrzegawczos¢ | Siebie, czy ustawione jeden na drugim. Zadanie wykonane? Czas jak 15 min
Refleks najszybciej zadzwoni¢ dzwonkiem! Najbardziej spostrzegawcza
osoba zostanie zwyciezca.
Dynamiczna gra w zbieranie zetonéw i kart, ktére tworza zasoby gra- 2-4 osoby

Splendor Eurogra T » od 10 lat
cza, umozliwiajace mu dalszy rozwo;j. 30 min
Taking the action to the desert region of Marmothoa, the Seed cycle
takes place 150 years in the past, prior to the founding of voidal

Spoils Seed Children of science or the rise of the Micromajigs. Children of the Lingamorph

the Lingamorph Gears- | Karcianka adds 220 cards to The Spoils universe, including new characters,

mith items, gear, locations, and tactics, as well as five new faction cards.

Seed competition packs contain 70 randomly inserted cards, inclu-
ding 25 resources, 6 factions and 1 premium resource card.

Spoils Seed Children of

the Lingamorph War- Karcianka

lord

Ssad Licytacyjna Gra wydawnictwa Fullcap Games trafi na potki sklepowe pod koniec 3-41%iczy

Strategiczna marca 2017. 30-45 min

Gracze, jako piraci bedg toczy¢ bitwy, grabié, zatapiac¢ statki kupiec- 2-5 0s6b
Imprezowa kie, by pod koniec ciezkiej dniéwki zawing¢ do portu. A tam ciezko od 8 lat
zrabowane tupy wymieni¢ na rum... 60 min

Statki, tupy, koscio-
trupy
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Na wzgorzu za twoim domem znajduje sie posepny, opuszczony
dwoér spowity wieczng mgta. Wraz ze swojg wierng podwoérkowa
bandga lubicie sie tam zakradac przez starg, przerdzewiatg brame i

) gra¢ w cykora. 2-4 graczy
Straszny dwor Imprezowa . . . . . . 6+
Wczorajsza wyprawa byta jednak inna, poniewaz dostrzegliscie we 15 min.

mgle dziwne, $wietliste sylwetki. Dorosli nigdy wam nie uwierza, po-
stanowiliscie wiec, ze uratujecie miasto i za pomoca sprytu oraz wie-
dzy czerpanej z komikséw przepedzicie duchy tam, skad przybyty.

Kooperacyjna

Z klimatem

Epickie starcie na murach

Stronghold jest gra planszowa przeznaczona dla 2 graczy, ktéra opo-

wiada historie oblezenia twierdzy Skanja na zachodzie Agarii. Gracze 2 osoby

Stronghold Rozbudowana dziela sie na obozy Najezdzcy oraz Obroricy i przystepuja do walkio ~ od 10 lat
Strategiczna to, jak kronikarze zapisza ta bitwe w kronikach. Z kazda uptywajaca 90 min

turg NajezdZca traci Punkty Chwaty na rzecz Obroncéw, ktérych

dzielna postawa skrzetnie odnotowywana jest w annatach.

Dla 2 graczy

Swing to szalona, imprezowa gra karciana dla 3-8 oséb. Mozesz

wecieli¢ sie w dowolng postac, a nawet przekornie zmienié pteé czy

orientacje!

3-8 oséb

od 18 lat
30 min

Imprezowa Najwieksza sitg w seksie jest wyobraznia i to wtasnie do niej odwo-

Swing Dla dorostych tuje sie nowa, niezwykta gra towarzyska Swing.

Przygotuj sie na gorace romanse, partnerskie alianse, potyczki i sza-
lenie zabawne sytuacje, ktére rozpalg kazda impreze! To pierwsze ta-
kie potaczenie humoru i sztuki kochania na polskim rynku.

Szach Klasyczna
zac
Y Dla 2 graczy

Gracze wcielajg sie w bohateréw, ktérzy przemierzaé¢ beda krélestwo

w poszukiwaniu chwaty i chwalebnych czynéw.

2-5 oséb
od 8 lat
20 min

Jako jeden z nich chwy¢ do reki zmywalny pisak. Spéjrz na kraine, do
ktoérej sie wybieracie. Masz 30 sekund na to, by narysowa¢ trase,
ktéra bedziesz podazat!Po wyznaczeniu trasy natéz swoja folie na
plansze i sprawdz jak Ci sie udato...

Szalona Misja Rodzinna

Gracze s3 adeptami staropandzkiej szkoty szaolin, ktérej mistrzowie
trenuja sztuki walki i zachowanie réwnowagi miedzy sitami ping i
Karcianka pang. Gracze wysytajg do rywalizacji swoje pandy i staraja sie zebrac 3-5 0séb

Szaolin Panda ) jak najmniej karnych punktow. od 8 lat
Strategiczna

O zwyciestwie zadecyduje dobre planowanie swoich zagran, obser- 30 min
wacja poczynan rywali i umiejetno$¢ zaryzykowania we wtasciwym
momencie.

Co dzi$ bedziesz robi¢? Podbija¢ swiat!

. Co runde musisz zadecydowad, jakie karty przekazac¢ przeciwnikom, 2-5 0s6b

Karcianka ki h < dla siebie. Nastepni ¢r6d posiad h kart
Szeregowy pingwin . a jakie zachowac dla siebie. Nastepnie sposrod posiadanych kart wy- od 7 lat
Strategiczna bierasz jedng i zagrywasz. Zagrane karty zapewniaja Ci wptywy na 20 min

danym obszarze, za co na koniec gry dostaniesz punkty, jesli na reku
posiadasz jeszcze karty nalezace do zdominowanego obszaru.
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Woeielasz sie w role kupca starajacego sie dowiez¢ towary na miejski
targ. W tym celu musisz przekonac Szeryfa, aby Cie wpuscit - i to za
(prawie) kazda cene!

W trakcie gry gracze po kolei bedg odgrywac role Szeryfa i decydo-

Szeryf z Nottingham Gra blefu wac o tym, ktére torby kupieckie przeszukac, a ktore przepusci¢ na 5551%5;2
targ bez inspekcji. Jesli podczas inspekgji nie trafig na kontrabande, 60 min
to musza z wtasnej kieszeni pokry¢ koszta odszkodowania dla nie-
winnego kupca. Jesli natrafig w transporcie na zakazane towary, to
przytapany przemytnik zaptaci solidng grzywne, ktéra wpada do
skarbca Szeryfa, a nielegalne dobra zostang skonfiskowane.

Gracze wcielajg sie w role poczatkujacych alchemikéw, ktérzy pré-

bujg zgtebi¢ nauke warzenia eliksiréw. Zaczynajg od najprostszych

receptur, by na koniec stworzy¢ Najwyzszy Eliksir i Najwyzszy Tali-

zman Magii. Gracz, ktéry najlepiej opanuje te sekretna sztuke, zdo- i

Szkota alchemii Karcianka bedzie tytut Wielkiego Alchemika. 2‘_‘8 0s0b
Gracze otrzymuja punkty za kazdy zdobyty sktadnik i za kazdg skom- min
pletowang recepture. Im bardziej skomplikowana, tym wiecej punk-
téw bedzie mozna za nig zdoby¢. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzi
najwiecej punktéw.

Tajemnicze Domostwo to towarzyska gra planszowa dla 2-7 graczy.
Kooperacyjna Jeden z nich wciela sie w posta¢ ducha. Jego zadaniem jest sprawi¢, 2-7 0s6b
Tajemnicze Domostwo . . by pozostali gracze odgadli przedmioty, miejsca i osoby powigzane od 8 lat
Skojarzeniowa ze zbrodnia sprzed lat. Postuza im do tego przepiekna talia kart, sita 30 min
skojarzen i potega wyobrazni!
Zespotowa zabawa dedukcyjna. Dwie druzyny, ktérym przewodzi
dwéch Szeféw Wywiadu, probuja jak najszybciej nawigza¢ kontakt
ze wszystkimi swoimi agentami. Szef Wywiadu moze podawac swo- 2-8 osoby
Tajniacy Imprezowa jej druzynie tylko jedno hasto na ture, ktérym powiaze ze soba kilka od 14 lat
Druzynowa widocznych dla wszystkich kryptoniméw. Druzyna musi domyslic sie, 10 min
ktéry z prezentowanych kryptoniméw nalezy do agentéw ich dru-
zyny, omijajac cudzych agentow. Uwaga! Jeden z kryptoniméw na-
lezy do zabdjcy!
Zespotowa zabawa dedukcyjna. Dwie druzyny, ktérym przewodzi
dwodch Szefow Wywiadu, prébuja jak najszybciej nawigzac kontakt
Imprezowa ze wszystkimi swoimi agentami. Szef Wywiadu moze podawaé swo- 2.8 0séb
L . . jej druzynie tylko jedno hasto na ture, ktérym powiaze ze sobg kilka
Tajniacy: Obrazki Druzynowa . . . . . PP od 10 lat
_ widocznych dla wszystkich obrazkéw. Druzyna musi domyslic sie, 15 min
Rodzinna ktéry z prezentowanych obrazkéw nalezy do agentéw ich druzyny,
omijajac cudzych agentéw. Uwaga! Jeden z obrazkéw nalezy do za-
bojcy!
Tak, Mroczny Wtadco! to narracyjna gra karciana osadzona w $wie- .

Tak, Mroczny W’rac.ico! Karcianka cie Kragmorthy. Lekka i petna humoru, tatwa do nauczenia. Wystar- 4-16 oséb

Gra podstawowa zie- . NP L ; od 8 lat

lona Imprezowa czy kl|!§u przyjaciot i troche wyobrazni, by zacza¢ rozgrywke petng 25 min
fantazji.

Kazdy z graczy wciela sie w jednego z poszukiwaczy przygdd i we- 2.6 0s6b

Talisman; Magia i Preveodowa  druiac po barwne] planszy, pefne] niebezpieczeristw kraifie, 2d0- 45

Miecz bywa doswladczenlg, rozwija l{mlejetl:lOSCI swojej postaci, odnaJdUJF: 120-180

Rozbudowana albo kupuje przedmioty i przezywa niezwykte przygody. Celem kaz- i

dego gracza jest odzyskaé, jako pierwszy, starozytny artefakt.
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Celem tej gry jest utozenie z 7 czesci obrazka wg wzorca, ktéry znaj-
Logiczna duje sie w instrukcji dotgczonej do gry. Za pomoca elementéw ukta-
Solo danki mozna utozy¢ tysigce obrazkéw: sylwetek ludzi i zwierzat,
przedmiotéw, figur geometrycznych.

Tangram

W Team Play musisz trzymac¢ jedno oko na swoim partnerze, by

przekazywaé mu odpowiednie karty w odpowiednim czasie, drugie

oko skierowac na przeciwnikéw, zeby w razie potrzeby krzyzowac im

szyki, a trzecie oko skupia¢ na odwréconych kartach znajdujacych sie
Kooperacyjna na érodku stotu! :) 3-6 0s6b

Team Play Karcianka W tym zacietym pojedynku miedzy dwoma druzynami, zwyciezy ta, od 8 lat
Imprezowa ktéra zdobedzie wiecej punktéw zwyciestwa. Punkty zwyciestwa 30 min
otrzymujemy za prawidtowe wykonanie zadan znajdujacych sie na
kartach. Uwaga! Wszystkie potrzebne karty moze zgarnag¢ Wam
sprzed nosa druzyna przeciwna, dlatego wspotpraca i gra zespotowa
jest kluczem do sukcesu.

Gra "Telefon 112" pomaga w rozpoznawaniu i klasyfikowaniu zagro-

zen oraz kojarzeniu numeréw alarmowych strazy pozarnej, policji,

pogotowia ratunkowego i europejskiego numeru alarmowego. Szcze- = 2-4 graczy
Telefon 112 Rodzinna golne elementy tej gry takie jak: plansze-telefony komérkowe, pla- od 5 lat

sterki czy osoby do uratowania powoduja, ze dzieci podczas zabawy 45 min.

podejmuja decyzje, ktdre stuzby ratownicze nalezy powiadomic i co

za tym idzie, pod jaki numer telefonu zadzwonic.

The Citadels Fantastyka

Czy zdotasz domysli¢ sie, kto z zebranych jest Agentem?

_ Imprezowa The Resistance to $wietna gra na kazda okazje, pozwala bawi¢ siew | 5-10 0s6b
The Resistance Dedukevi szerokim gronie znajomych, oferuje olbrzymia dawke dedukgji, blefu =~ od 13 lat
edukcyina i interakcji pomiedzy graczami. Idealna gra do plecaka. Warto uda¢ 30 min
sie z nig na kazda wyprawe.

Eurogra Gracze zbieraja karty réznych rodzajéw pociagdw, ktére pozwalaja
Ticket to Ride: Nordic . im obejmowac kontrole nad szlakami kolejowymi, przejezdza¢ tune- 2-3 osoby
. Rodzinna s o, - ; . . . .
Countries lami i wjezdza¢ na promy, aby podrézowaé pomiedzy miastami Skan- 45 min.
Strategiczna dynawii.

Tikal jest gra strategiczna, ale jej poziom zaawansowania pozwala za-
) gra¢ w nig nie tylko "starym wyjadaczom", ale réwniez graczom po-
Strategiczna czatkujacym. Gre polecamy osobom poszukujacym gry strategicznej
Eurogra na niezbyt zaawansowanym poziomie, o wyraznym klimacie, przyjaz-
nej dla szerokiego kregu graczy. Gra moze spodobac sie fanom
"Osadnikéw z Catanu".

2-4 osoby
od 10 lat
120 min

Tikal

Czy potrafisz uporzadkowac historie? Zgadnij daty utworzenia kilku-
set réznych wynalazkéw, wydarzen historycznych i odkry¢!

Rodzinna Najlepsze jest to, ze do dobrej zabawy nie potrzeba wcale zna¢ dat!

Imprezowa Wiedza ogélna i wyczucie w zupetnosci wystarczg, aby wiekszo$¢ 2-8 0s6b
Timeline: Poska . kluczowych momentéw w naszej historii umiejscowi¢ w ich chrono- od 8 lat

Wiedzowa logicznym potozeniu. 15 min

Swietnie nadaje sie tez jako gra edukacyjna, gdyz dzieki rozgrywce
mozemy poznac chronologie wydarzen, co porzadkuje wiedze o zna-
nym nam swiecie.
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Rodzinna Jeste$ szefem wywiadu i starasz sie rozpracowac siatke agentow
przeciwnika. Kazdy agent ukrywa swojg tozsamos¢, bedziesz wiec
musiat wykazac sie umiejetnoscia logicznego myslenia, aby ich zde-
Na 2 osoby konspirowac.

2 osoby
od 7 lat
15 min

Top Secret Logiczna

W pracowni alchemika bulgoca na ogniu trzy kociotki z eliksirami.
Gracze kolejno wrzucajg karty eliksirow do wybranych kociotkéw
uwazajac przy tym, aby ich zawarto$¢ nie wykipiata. Jesli gracz
sprawi, ze suma wartosci wszystkich kart znajdujacych sie w ko-
ciotku przekroczy 13, musi zabraé karty z kociotka. Otrzymane karty
sg na koniec gry zrédtem punktéw ujemnych. Jednak zdobywajac
wiekszos¢ kart danego koloru, gracz moze zapewnic sobie odpornos¢
na jego dziatanie.

3-6 0s6b
od 8 lat
45 min

Trucizna Karcianka

Trybiki to abstrakcyjna, strategiczna gra dla 2 oséb, w ktérej uzycie
zwyktej kostki gwarantuje réwnowage i czynnik losowy. Gra trwa od
10 do 20 minut. Celem jest zajecie wtasnymi pionkami na planszy

Dla 2 graczy kwadratu 2x2 pola. Charakterystyczng cecha Trybikéw jest mozli-

Logiczna wos¢ przesuwania, a nawet przepychania pionkéw po okregach. Co
bardzo ciekawe Trybiki pomimo swojej abstrakcyjnosci sg gra przy-
ciggajaca dzieci, i czyms swiezym i oryginalnym dla doswiadczonych
graczy.

2 osoby
od 8 lat
10-20 min

Trybiki

WARTOSCIOWA RODZINNA ROZRYWKA!

Gracze maja twardy orzech do zgryzienia: jak przechytrzy¢ wiewidrki
rywali i zdoby¢ najwiecej orzechéw. W przemyslany sposéb prze-
Twardy orzech do . mieszczajg swoje wiewidrki po drzewie i gromadza orzechy. Nie
S Rodzinna . . . f . L -
zgryzienia moga jednak by¢ zbyt zachtanni - czasami optaca sie zdoby¢ jednego
orzecha, by za moment siegna¢ po wieksza liczbe!

2-4 graczy
8+
20 min

Gra wydawnictwa Nasza Ksiegarnia trafi na pétki sklepowe 15 marca
2017.

TI3 (Twilight Imperium 3 edycja) jest ekonomiczno-strategiczna,

epicka gra planszowa o budowaniu imperium i walce o wtadze w cza-

sach miedzygwiezdnego konfliktu. Gracze przyjmuja role przywéd- 3-6 0s6b
Strategiczna céw zaawansowanych galaktycznych cywilizacji, z ktérych kazda pra- = od 12 lat
Fantastyka gnie zdoby¢ tron imperialny dla siebie poprzez walke zbrojna, dyplo- 240-360
macje lub dominacje technologiczna. TI3 jest nie tylko potezna gra min
strategiczng, ale tez grg w ktérej krok po kroku buduje sie imperium

przy nieustajacych negocjacjach z innymi graczami.

Ekonomiczna
Twilight Imperium

Rozbudowana

Ekonomiczna

. . Strategiczna
Twilight Imperium Rex
Fantastyka

Rozbudowana

Najwieksi potentaci na rynku kolejowym starajg sie powiekszy¢ swoéj
majatek. W tym celu spotykaja sie na wielkiej licytacji lokomotyw.
Jaka licytacja czeka ich tym razem? Otwarta, w ciemno, a moze

Eurogra twist? Nikt z nich jeszcze tego nie wie. 2-6 0séb

Twoja Kolej Rodzi Kazdy inwestor stara sie kupi¢ jak najlepsze lokomotywy, za mozli- od 8 lat
odzinna wie jak najnizsza cene. Jednak konkurencja jest olbrzymia. Kazdy do- 60 min
$wiadczony na rynku kolejowym gracz wie jednak, ze lokomotywy to
nie wszystko... Kiedy kazdy inwestor ma juz wylicytowane trzy loko-
motywy rozpoczyna sie walka o wagony.
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— Euroera Gra licytacyjna, kazdy gracz stara sie stworzy¢ jak najciekawsze ko- 2-5 osoby
;ﬁ;s’ Romeki ATo . g . miksy z udziatem bohateréw, postaci, pojazdow i stworéw wymyslo- od 10 lat
Licytacyjna nych przez Papcia Chmiela. 60 min

Starozytna cywilizacja Majow byta znana ze swej unikalnej sztuki,

bogatej architektury, wysoko rozwinietej wiedzy_matematycznej oraz
zaawansowanej znajomosci $wiata widzialnego. Zycie cywilizacji ob-

. . racato sie wokot tajemniczego kalendarza TzolK'in przedstawiajacego  2-4 osoby
TZOlk'n: Kalendarz Ma- ~ Ekonomiczna 260-dniowy cykl powiazany z ruchem planet. od 12 lat

ow .
! Rozbudowana Sercem gry jest mechanizm zebatkowy, w ktérego centrum znajduje 90 min

sie tytutowy kalendarz sterujacy obrotem pieciu két akgji. Planujac
dziatania musisz zatem brac pod uwage stale zmieniajaca sie sytuacje
na planszy.

Karcianka stworzona na UMK.

Uczelniany Mistrz Karciany to strategiczna gra karciana o rozwijaniu

. . ; 2-4 graczy
Uczelniany Mistrz Kar- Karcianka Uniwersytetu Mikotaja Kopernika. Stajesz sie jednym z zatozycieli 1%+
ciany (prototyp beta) Strategiczna UMK, budujesz wydziaty, zatrudniasz naukowcéw i rekrutujesz stu- 45-60 min

dentéw, by osiagnac¢ miedzynarodowy prestiz i zapisac sie na kartach
historii!
Pozbadz sie resztek godnosci i szacunku znajomych w 5 min! .
Imprezowa . . . L 3-8 os6b
Uga Buga Uga Buga to imprezowa gra karciana, w ktérej gracze wcielaja sie w od 7 lat
Rodzinna prehistorycznych jaskiniowcéw wybierajgcych nowego przywdédce 20 min
plemienia.
Gra ekonomiczna typu "worker placement"
Oto po wielu wiekach dolina Nebuli wytonita sie z mrocznych odme-
K . téw historii. Osnute gesta mgta taki i lasy, dawno temu zamieszkane 2-4 osoby
Via Nebula Ekonomiczna przez nieprzyjazne istoty, czekaja dzi$ na dzielnych odkrywcéw, kté- 0412 |at

Eurogra rzy bez strachu przemierza zapomniane $ciezki, zbiorg bogactwa 45-60 min
ziemi i wzniosg nowe budynki na ruinach zdewastowanych miast.
Czy zostaniesz bohaterem doliny i pomozesz odzyskac jej Swietnosc i
spokoj?

Ciezkie jest zycie wiesniaka. Chociaz akurat w tytutowej wiosce jest
sporo intratnych stanowisk i ciekawych zaje¢. Niektdrzy zasiada w
wioskowej radzie, inni w strukturach koscielnych, a jeszcze inni wy-
rusza w $wiat...

Village Strategiczna Kazdy z graczy kontroluje los jednej z rodzin, ktdra pragnie zyskac 203 f;?gty
Eurogra powszechny szacunek wiejskiej spotecznosci. Nie mozna jednak za- 75 min
pominac o nieubtaganym uptywie czasu. Wasi krewni bed3 sie rodzi¢
i umierad, a ci z nich, ktorzy ciezka praca zastuzyli na pamie¢ potom-
nych zapisza sie na state na kartach kroniki wioskowej i podniosa
prestiz rodowego nazwiska.
W Vudu wcielisz sie w czarownika, ktéry zbiera sktadniki do swoich
wyszukanych klgtw. Staniesz sie adeptem czarnej magii i bedziesz 3-6 0s6b
VUDU Imprezowa rzuclzac' uroki na swoigh przeciwlnikéw, utrud’niajac' im zycie i pilno- od 8 lat
wad, by przestrzegali ich skutkdéw - albo zmierzyli sie z konsekwen-
cjami. Uwazaj jednak, na najwiekszych szczesciarzy czekaja niemite 30 min
niespodzianki od losu...
) Gra pozwala zaréwno na spedzenie czasu w mitej i lekkiej atmosfe- 3-6 0séb
W Zaktadzie - Lubelski =~ Rodzinna rze jak i na petng emocji rozgrywke, zmuszajagca do myslenia i spra- d 1%S|Ot
Lipiec '80 Eurogra wiajaca, ze kazdy ruch jest wazny i moze prowadzi¢ do zwyciestwa 060 mir?

lub porazki.
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Gra zrecznosciowa, w ktéra - dzieki jej niewielkim wymiarom -
mozna zagra¢ wszedzie. Posiada cztery warianty rozgrywki:

Imprezowa Zakrec wasy, 1-8 osob
Wasy! Wasy! 5 . e  Wasaci, od 8 lat
recznosciowa :
€ e Golibroda, 15-25 min
e  Maskarada.
Zabawa gwarantowana - niezaleznie od zarostu!
Weiel sie w jedna z postaci z serii gier o Wiedzminie, przemierzaj
Wiedzmin: Gra Przy- Fantastyka Kralne petna tajer?nn'lg i za kazd;{m razem opowiadaj odmienna hlstq- 2-4 osoby
odowa Rozbud rie. Razem z przyjaciétmi poczuj prawdziwego ducha RPG, zanurz sie od 16 lat
& ozbudowana w wiedzminskim $wiecie i przezywaj niesamowite przygody. Wspot- 120 min
pracuj z innymi postaciami lub opowiadaj historie samemu.
30 PIRATOW | TYLKO JEDNA MALA +OD?...
Gracze maja po szesciu piratow, ktédrym pomagaja w ucieczce z lo-
chéw. Musza dotrze¢ do czekajacej na nich toédki. Jest ona jednak za
- . . . 2-5 graczy
. . . mata i nie dla wszystkich wystarczy miejsca! Gracze musza w prze-
Wielka ucieczka Rodzinna , . . . . AR . 8+
myslany sposéb przemieszczaé swoich piratéw, jednak nie zawsze .
L . .. 30 min
wygrywa ten, kto biegnie najszybciej!
Gra wydawnictwa Nasza Ksiegarnia trafi na pétki sklepowe 15 marca
2017.
Wiewidry wydaja sie by¢ zwodniczo nieskomplikowanga gra. Miedzy
Twoja Wiewiora, a orzeszkiem znajduja sie tylko trzy kafelki, a je-
dyne co Ty musisz zrobi¢, to po kolei powiedzie¢, co znajduje sie na
ich odwrocie. Najpierw oczywiscie strzelasz, powiedzmy "Lis¢!" - od-
Rodzinna wracasz i udato sie! Faktycznie byt tam li$¢. Zostawiasz kafelek obré-  2-4 osoby
Wiewidry oo cony z lisciem do géry. Nastepny... moze kamien? Odwracasz go i od 6 lat
Pamigciowa okazuije sie, ze niestety nie. Na drugiej stronie kafelka byt grzyb. 10 min

Szkoda, Twoja runda sie konczy, ale zaraz bedzie znowu Twoja ko-
lejka... ale chwila, co byto po drugiej stronie pierwszego kafelka?? Ja-
kos nie zapamietates... A niech to, ktos idzie w przeciwnym kierunku
i wtasnie obrdcit Twéj kafelek i teraz juz zupetnie sie pogubites.

Druga cze$¢ niezmiernie popularnej serii o wielkiej, kolejowej przy-
godzie.

Gracze zbierajg karty przedstawiajgce wagony i uzywajg ich by budo-

Wsiaéc do pociagu: Eurogra wac"dwor‘ce, pokonywac tqnele, wsiada¢ na promy i zajmowac trasy 2(;3 g slgtb
Europa kolejowe jak Europa dtuga i szeroka. 60-90 min
Wsigsé¢ do pociaggu: Europa to prosta i elegancka gra, ktérej mozna
nauczy¢ sie w 5 min. Zapewni dobra zabawe catej rodzinie, spodoba
sie takze do$wiadczonym graczom.
Ciekawa gra z wciggajagcym elementem zderzajacych sie kulek
Wybuchowa Mie- Rodzinna Gra "Wybuchowa Mieszanka" to gra "w kulki", w ktérej trzeba roz- 2-4 osoby
szanka Euroara waznie planowac swoje ruchy oraz z namystem wybiera¢ mikstury, od8 Iat'
g ktére bedziemy warzy¢ tak, aby uzbiera¢ jak najwiecej punktéow zwy- = 30-60 min

ciestwa.
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Na kilku bezludnych wyspach ukryto drogocenne kamienie. Ruszaj w
podréz i zdobadz skarb! Badz jednak czujny - piraci réwniez go szu-
kaja! Jesli spotkasz ich na swojej drodze, stracisz cze$¢ posiadanego

skarbu.
. : . . 2-4 osoby
Petna emocji gra dla catej rodziny. Gra rozwija u mtodszych graczy od 5 lat

umiejetnos¢ podejmowania decyzji i ponoszenia ich konsekwen- 15 min
cji.Rzucajac specjalnymi kostkami, gracz odwiedza kolejne wyspy. Na

kilku z nich moze jednak spotkac piratéw - wéwczas straci posia-

dany skarb. Aby tego uniknaé¢, gracz nie moze by¢ zbyt zachtanny na

skarby.

Woyprawa po skarb Rodzinna

Woyrocznia Delficka to najnowsze dzieto znanego projektanta Ste-
fana Felda. Jest ona klimatycznym, a zarazem wymagajacym wysci-
giem, w ktéym od dwdch do czterech graczy bedzie starato sie zna-
lez¢ jak najoptymalniejsza droge przez morze, wyspy i potworéw
mrowie. Opracowanie dtugofalowej strategii i zdolnos¢ przystosowa-
nia do zmieniajacych sie warunkéw z pewnoscig bardzo sie przyda-
dza!

Strategiczna 2-4 osoby

od 12 lat
100 min

Woyrocznia Delficka Fantastyka

Rozbudowana Drobnych decyzji do podijecia jest tak duzo, ze mozemy méwic o co

najmniej kilku réznych strategiach na rozegranie partii. Musimy wy-
bra¢ u jakich Bogéw zabiega¢ o taske, jakich Towarzyszy zatrudniaé,
w jaki ekwipunek sie wyposazyé¢, czy w jakiej kolejnosci wykonywaé
misje.

Kiedy pierwsze promienie storica omiatajg mata bocznice, lokomo-
tywy juz tocza sie po torach na najlepsze pola startowe. Dzi$ jest
wielki wyscig lokomotyw spalinowych! Zapraszamy do wziecia
udziatu w rywalizacji o tytut mistrza swiata! Kazdy gracz ma cztery
lokomotywy. Lokomotywy porusza sie po torze, wykonujac rzut ko-
Z drogi $ledzie, pociag = Rodzinna $¢mi. Jednak podczas tego ekscytujacego wyscigu nalezy by¢ ostroz-
jedzie! Eurogra nym - zwrotnice ciagle sa przestawiane i moze to spowodowac wy-
kolejenie lokomotyw lub skierowanie ich na $lepy tor. Jezeli jednak
tor jest wolny, do celu mozna dotrze¢ bardzo szybko. Wygrywa
gracz, ktéry jako pierwszy doprowadzi na miejsce trzy ze swoich lo-
komotyw. Z drogi $ledzie, pociag jedzie! to szybka gra rodzinna,
ktéra kazdego $wiezo upieczonego maszyniste pochtonie bez reszty!

2-4 osoby
od 6 lat
45 min

Zakazana Wyspa to kooperacyjna gra przygodowa dla 2 do 4 oséb.

Gracze wcielaja sie w zespot Smiatkdow poszukujacych czterech zagi- 2-4 osoby
Zakazana Wyspa Kooperacyjna nionych skarbéw na tytutowej wyspie. Tylko dobrze zorganizowana od 10 lat

wspotpraca uczestnikow rozgrywki moze powstrzymaé Wyspe przed 30 min

zatonieciem.

W Zakletej wiezy ztotowtosa ksiezniczka zostata uwieziona w basz-

cie, a drzwi zamknieto na sze$¢ ktédek. Niestety, nikt poza Czarno- 2-4 osoby
Zakleta Wieza Rodzinna krukim nie wie, gdzie ukryty jest klucz, jednak nawet on nie ma poje- od 5 lat

cia, ze ktédki sa zaczarowane. Jedli kluczyk wtozy sie w odpowiednia 20 min

z nich, ksiezniczka bedzie skaka¢ z radosci.

Hurrra! Odnalezlismy magiczny zamek ksiezniczki Kasteliny. Zobacz-
cie, jak co$ btyszczy w oddali. Widzicie? Czy to klejnoty? Tak! To z

. Rodzinna pewnoscia drogocenne szafiry, szmaragdy, rubiny i cytryny! 2-4 osoby
Zamek Kasteliny o . . . . od 5 lat
Pamieciowa W "Zamku Kasteliny" zdoby¢ skarb moga tylko najsprytniejsi. Osoby, 15 min

ktére jako pierwsze odnajda w zamku dziesie¢ drogocennych ka-
mieni tego samego koloru, zostang zwyciezcami.
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Dzien Gier Planszowych na UMK

GRAWITACJA
Eurogra Idealna gra dla catej rodziny! Doktadajac kolejne kafelki gracze two- 2-4 osoby
Zatoka Pelikanow . rza tytutowa zatoke pelikanéw. Powiekszajac lasy, jeziora i plaze gra- od 10 lat
Rodzinna cze zdobywaja punkty - wygra ten, kto zgromadzi ich najwiecej. 50 min
W kazdej rundzie gracze wznoszg w swoich miastach nowe budynki,
ktére zapewniajg im przychdd oraz niezmiernie wazne punkty zwy- 2-5 0s6b
Zbuduj swoje miasto Karcianka ciestwa. Uwaga: karty dostepne w grze sg réwnoczesnie budynkami od 10 lat
oraz $rodkiem ptatniczym. Tylko najlepszemu strategowi uda sie 20 min
przyciagna¢ najwieksza liczbe obywateli do swojego Miasta.
Zgadnij! Co jest ina- Rodzinna Czy kto?s W’raczy’f w dpmu S\'Nl’at’f’o.. A moze (,:P.ﬂopllec przekrzy\/\{l’r 2-6 0s6b
" | czapke? Jak najszybciej znajdz réznice i dotéz na srodek stotu jedna od 4 lat
cz€) Spostrzegawczost e swoich kart! 10 min
Zimna wojna 1945-1989 jest gra dla dwdch graczy, odwzorowujaca
I 2 czterdziestopiecioletni taniec intryg, wptywéw i konfliktéw zbroj-
Dla 2 graczy nych miedzy ZSRR i USA. Caty $wiat jest szachownica, na ktérej tych 2 osoby
Zimna Wojna Rozbudowana dwodch tytandw przesuwa pionki. Gra rozpoczyna sie posrdd ruin Eu- od 13 lat
Wojenna ropy, kiedy dwa supermocarstwa $cieraja sie o powojenne zgliszcza, 180 min
a konczy sie w 1989, kiedy na scenie pozostaty juz tylko Stany Zjed-
noczone.
Zombiaki ll: Atak na Moskwe to sequel najpopularniejszej gry karcia-
nej Portalu, wydanych w 2003 roku Zombiakéw. Tym razem akcja
gry ma miejsce w Rosji, na ulicach Moskwy zaatakowanej przez prze-
. L L . X
o Karcianka biegte rosyjskie zombiaki pod przywédztwem lwana! 2 osoby
Zombiaki 2 Na 2 eracz Zombiaki Il to gra karciana przeznaczona dla dwéch graczy. Zawiera od 8 lat
graczy dwie 40 kartowe talie zawierajace wiele nowych kart, takich jak Mo- | 15-30 min
lotow, Kamaz, czy Zombie Czeczen. Dodano wiele nowych kart plan-
szy (Trabant, Tramwaj, Kamaz, Kable i inne), za$ cze$¢ z zombiakdw
posiadta umiejetnos¢ skrecania lub biegania!
L Karcianka
Zombiaki 3 Dodatek do gry
Na 2 graczy

Miasto. Wieczér. Ty i Twoi przyjaciele uciekacie przed hordg agre-
sywnych zombi... i tylko jednemu z was uda sie przezy¢. Jak zostaé
tym szczedciarzem? Ktéry z nich jest prawdziwym przyjacielem i po-
Swieci sie, zeby cie ocali¢, a kto okaze sie zdrajca i sprébuje cie we-

" . pchna¢ w lodowate ramiona zombi? Wazna wskazéwka - karabin 3-7 0s6b
Zomb'" Ratuj sie kto Imprezowa maszynowy jest czasem gorszy niz parasolka. od 10 lat
moze! i

Celem kazdego gracza jest umieszczenie przed soba na stole pieciu 15 min

kart przedmiotu - to jedyny sposob, aby nie stac sie daniem gtéw-
nym dla zombi. Jesli gracz bedzie miat przed soba na stole piec roz-
nych kart zombi (z czarnym ttem), za pdzno na ucieczke - zostat juz
ztapany, pogryziony i najprawdopodobniej zjedzony.

Gry pokazowe / turniejowe / premierowe
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