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| Nowosc
WARTOSCI MAJA MOC

gra planszowa KOD: 4763

Wartosci maja moc to wyjatkowa gra planszowa, w ktérej
gracze wcielaja sie w role Superbohateréw. Ich zadaniem bedzie
rozwigzywanie roznych problemow, ktére napotykaja mieszkan-
cy miasteczka. Bedziecie uczy¢ sie o rdznych wartosciach (takich
jak: szacunek, uczciwosé, odwaga), ktére stanowig fundamenty
Zycia spotecznego.

Ta gra to nie tylko Swietna zabawa, ale réwniez doskonata
okazja do rozmowy o zyciowych wartosciach. Podczas gry dzieci
beda miaty mozliwos¢ doskonali¢ swoje umiejetnosci spoteczne,
a takze ksztattowac swoja moralnosc i rozwija¢ empatie.

Nie zwlekajcie! Wcielcie sie w role Superbohateréw i pokaz-
cie, jak wartosci moga zmieniac $wiat na lepsze!
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Zawartos¢ pudetka:
e puzzlowa plansza,
e 4 pionki,

e 112 kart,

® 64 zetony,

e zasady gry.
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LISTA ZAKUPOW

gra planszowa

2 Pobudzamy wyobraznie

KOD: 4640

Zapraszamy do naszego sklepu! Gracze poruszajg sie po
planszy z wtasna lista zakupdw i takg samg zawartoscia portfela.
Kto pierwszy kupi wszystko, co znajduje sig na liscie mieszczac

sie w budzecie, ten wygra.

Lista zakupow to gra, ktéra poprzez zabawe rozwija wiele
umiejetnosci spotecznych oraz uczy:

e liczenia do 100

® samodzielnego robienia zakupow

o strategicznego myslenia
o zdrowej rywalizacji

e planowania
&3l ar| ]
2-4 6-12 || X295

graczy || lat || ¥ asmm)| 2057t
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Naam i A43s

*3x 0GOLNOSPOZYWCZE
*3x OWOCE

*2x NABIAL
*1xWARZYWA

+2x SERY | WEDLINY
*1x PIECZYWO

= 1xSERY IWEDLINY
*2xSLO0YCZE
= 1xNABIAL
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Zawartos¢ pudetka:
e plansza,
e 4 listy zakupdw,

¢ 60 tafelkdw produktow,

e 18 kart przygdd,

¢ 80 kart banknotow,
e 4 pionki i kostka,

e instrukcja.

sz 00 dran
HABIAL, priest

= 3x SERY | WELLINY

~2x PIECZYWO
= 1x OWOCE
*2x WARZYWA
= 1xNAPOJE

*3x 0GOLNOSPOZYWCZE

*3XWARZYWA
+3x SERY | WEDLINY
-2 X NAPOJE

- 1x OGOLNOSPOZYWCZE |

ﬁ +2x0WOCE
£ «1x SLODYCZE
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Poréwnaj kody p s = t
i rozwigz zagaéfer X B G\ N A T RO P I E M I S IA

gra planszowa KOD: 4756

y Pomoz rodzicom odnalez¢ matego Misia! Znajdz le$nych

na tl‘O |e » przyjacioti zdobadz tropy, ktére naprowadzg cie na jego $lad. Le-

Vi $ne zwierzaki na pewno podpowiedz3 ci, gdzie sie ukryt, co robit

i i co miat na sobie Mié. Zadanie nie jest tatwe, bo nie wszystkie

' la zwierzaki dobrze pamietaja, czy widziaty Misia tego dnia. W po-

szukiwaniach przeszkadza Ztotowtosa gaduta, ktéra zabiera cen-

ny czas. Musicie zdazy¢, zanim zapadnie noc. Gra zawiera dwa

warianty zabawy: kooperacyjny i rywalizacyjny. Uczy kojarzenia,
zapamietywania, poréwnywania, strategii.
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y: 220 20 szt.

graczy Iat z: 45 mm s5llg 8
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Zawartos¢ pudetka:
e plansza,

e 4 pionki i kostka,
¢ 36 kart,

e 14 7etondw,

e zasady gry.

IlxAeoHOI
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KOPALNIA DIAMENTOW

gra planszowa KOD: 4589

Hej Ho! Jako ekipa krasnoludkéw wyruszacie na poszukiwa-
nia cennych diamentéw do kopalni. Podczas wydobycia musicie
uwazac na konkurencje, przelatujace nietoperze, wybuchy oraz
liczne kradzieze. Przechytrzenie przeciwnikéw nie bedzie wca-
le proste, poniewaz w kopalni panuja ciemnosci! Drogocenne
kamienie wysyfajcie na powierzchnie w wézkach, ale zrébcie to
szybko, zanim krélewna Sniezka zawota Was na kolacje!

&3 e | [] H H
2-4

: 245
- 7-99 ||7i220

graczy lat Y a5mm )| 2057t sl

O co chodzi w grze?
Zawarto$c pudetka: o Kazdy otrzymuje po pie¢ kart krasnoludkéw.
o 72 karty,
e plansza,
e instrukcja.

* Zapamietaj swoje karty i zakryj je.
¢ Dobieraj, wymieniaj, obserwuj i podgladaj karty rywali.
e Zwyciezy ta ekipa krasnoludkéw, ktéra zdobedzie

najwiecej diamentow. )
wspotpraca

www.kukuryku.co
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WYSCIG PO NEKTAR

gra planszowa KOD: 4336

Ktéra z pszczotek zbierze najwiecej nektaru na tace? W ulu
czeka na nie wybredna krélowa, ktéra ma ochote na miéd wiel-
kokwiatowy. Wyscig po nektar to prosta, rodzinna gra planszo-
wa, podczas ktérej gracze beda odkrywali kolejne fragmenty faki

w poszukiwaniu pytku.
3J

EELEM

2-4 5-99 || X238
graczy lat ¥: 45 mm 20s2t. 5
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Zawartos¢ pudetka:
¢ 48 tafelkdw,
e 112 kart,

e 4 pionki,

¢ plansze,

e instrukcje.
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GWIAZDOZBIORY

gra rodzinna KOD: 4183

Jeste$ w odlegtej galaktyce, gdzie wcielasz sie w kosmite,
ktéry chce zdoby¢ nowe terytoria. Latajagc swym statkiem ko-
smicznym, starasz sie podbic jak najwieksza konstelacje. Gwiaz-
dozbiory to gra, ktéra uczy tworzenia zbioréw, ¢wiczy pamieé
i koncentracje, rozwija logiczne myslenie.

&3 a2 | T 1m ‘

x: 245
2-4 11 5-99 || 0220 || 206

graczy lat z: 45mm sllg

811564183
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KOLE KC.\ONER

Stworz |mponujﬁlca

kolekcje! O
trateg\czna

/ & aanov:»\a'\o‘)«\

DZIUPLA

gra rodzinna KOD: 3896

Dziupla to $wietna gra rodzinna z prostymi zasadami! W ge-
stym lesie sympatyczne wiewidrki skacza wesoto po drzewach
i bawig sie w najlepsze w jesiennych liéciach. Zapomniaty, ze zbli-
Za sie zima, a one nadal nie majg zapaséw w swoich dziuplach.
Pomoz sympatycznym wiewiérkom zgromadzi¢ jak najwieksza
ilo$¢ zapasow!
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KOLEKCJONER

gra rodzinna KOD: 4213

Kolekcjoner to gra strategiczna, w ktérej bedziecie kupo-
wac, sprzedawac i wymienia¢ znaczki. Gracze beda uzupetniac
klasery znaczkami pochodzacymi z szesciu europejskich panstw:
Wielkiej Brytanii, Francji, Hiszpanii, Wtoch, Holandii i Finlandii.
Zwyciezy filatelista, ktérego kolekcje osiggna najwyzsza wartosé
na rynku!

x: 245
racz 7Ia12 y: 220 20szt. “ “ H
g v 2 45mm 901738ll564213
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tAP ZLODZIEJA

gra rodzinna KOD: 3650

Przenosimy sie na Dziki Zachéd! Palace storice, tupot kon-
skich kopyt i wszechobecny piasek to nasza nowa sceneria.
A wsrdd niej... gorgczka ztota i nieustraszeni poszukiwacze!
Mianujemy cie szeryfem miasteczka, a twoim zadaniem jest
odnalezienie ztoczyicoéw, ktérzy nielegalnie wywiezli ztoto!
W tym zadaniu przyda ci sie spryt, logiczne myslenie i umiejetno-
$ci prawdziwego detektywa.
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. x: 245
y 6-99 y: 220 20szt.

graczy lat z: 45mm 5ilg 8ll5636

DETEKTYW LUPKA
WIELKI PRZEKRET

gra logiczna KOD: 3926

Detektyw Lupka znéw na tropie! Tym razem musimy pomac
Detektywowi w wielkiej aferze przemytniczej, w ktorej tupem
padty kosztownosci i dzieta sztuki! Wykaz sie sprytem prawdzi-
wego detektywa. Gra rozwija umiejetnos¢ dedukgji i logicznego
myslenia. Dwie opcje gry oraz zmienna mechanika, pozwala na
nowo cieszyc sie kolejna rozgrywka.

J 6 H

EEETM

g
o
3
“=
z
r
£
=
Q

s x: 245
(TYWISTYCZNA GRA LOGICZNA 2-4 7-99 y: 220 20
DETEKTYW racz lat .45 szt.
g y z: 45mm sll9 81563926

DETEKTYW LUPKA
PORTRET PAMIECIOWY

gra logiczna KOD: 3919

Za pomocg portretéw pamieciowych z podobiznami podej-
rzanych, nalezy przyporzadkowac jak najwiecej cech z posiada-
nych rysopiséw do sprawcy kradziezy. Zwyciezy ten $ledczy,
ktéremu uda sie przyporzadkowac jak najwiecej cech
do ztoczyncy. Spryt i logiczne myslenie bedg kluczowymi
zdolnos$ciami.

B |

: 245
- 8-99 || {250

graczy lat z: 45mm 17381563919
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EMOCIJE

gra planszowa KOD: 3667

Porozmawiajmy sobie o emocjach. Tak na wesoto, ale tez
na powaznie. Ztos$¢, radosé, niepokdj, gniew, smutek, mitosé...
To one nami rzadza. Czasami potrafimy je ujarzmic, a czasami
dajemy sie im ponies¢. Wazne, aby$my je poznali i umieli o nich
rozmawia¢. Gra Emocje to Swietna pomoc w poznaniu siebie
i swojego otoczenia. Troche zabawy i troche... psychologii dla kaz-
dego, dla dziecka i dorostego.

G e || [ ||1m “H

x: 245
7| -99 |1y 220 20szt.
graczy at z 45mm 5ilg 8lls563667

%

CUKIERNIA | | 7/~

gra planszowa KOD: 3902 CU Kl ERN I A

stodka gra rodzinna

Najstodsza gra rodzinna! Zapraszamy cie do naszej cukierni,
gdzie zmierzysz sie z szybka realizacja zamoéwien réznych dese-
row. Aby stodkosci szybko opuscity blat kuchenny, nalezy wyka-
zac sie sprytem, logicznym mysleniem i mie¢ odrobine szczescia.
Rywale bedg chcieli cie ubiec i skompletowac wszystkie sktadni-
ki do swoich deseréw przed toba. Kto zrealizuje wszystkie zamo-
wienia na czas?

e e
20szt.
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graczy lat z: 45mm 8563902

GRZYBOBRANIE

gra planszowa KOD: 3346

Kiedy rozpoczyna sie sezon na grzyby, wszyscy ochoczo pe-
dza do lasu na wielkie poszukiwania. Tak cieszy kazdy grzybek,
ktory laduje w koszyku zbieracza. Aby powrdécic¢ do tych mitych
chwil i znéw zaznac rywalizacji przy zbieraniu grzybkéw, za-
checamy do gry Grzybobranie. Gre doskonale znamy wszyscy,
a obecnie bawi kolejne pokolenia w nowym wydaniu.

x: 245
312 11220 || 206, “‘ “
graczy at z: 45mm 9017381563346
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EAGLE EYE

zestaw edukacyjny KOD: 0802

Uniwersalny zestaw edukacyjny do nauki jezyka angielskie-
go. Az 210 kartonikéw z angielskimi stéwkami i 4 dwustronne
plansze. Chociaz w instrukcji zamieszczamy 8 propozycji gier,
zestaw mozna wykorzystac na wiele sposobdw.

<

(EN) The included game rulebook features 8 games, but this
set can be used in many different ways. Eagle Eye is highly re- 8 BOARDS
commended for families, kindergartens and early school years.

The principle of the main game is to find the object from a card

on the board and to be the fastest to do so. On the other side of !

the cards you can find the names of the objects. education reflexes HEnICEy,

y:
graczv Iat z: 50mm 10szt. 73811560802

295 [rucnEInpa

A A19DVA

CHEST EAGLE EYE

zestaw edukacyjny KOD: 0826

Mini wesrsja zestawu Eagle eye, zamknieta w eleganckim
kuferku. W $rodku znajduje sie 96 kartonikow, 4 dwustronne
plansze oraz instrukcja z 8 propozycjami zabaw. Gra zapewni
Swietng i emocjonujaca zabawe dla catej rodziny!

(EN) The set consists of 96 double-sided cards and 4 double
-sided boards. The task is to find image from the cards on the
boards. Instructions for 8 games are included, but this set can be
used in many other ways. Eagle Eye is a game recommended by
teachers and speech therapists.

e e ]
-4 12szt.

x: 220
y: 160
graczy Iat z: 75 mm

017381560

BIZNES EUROPA

gra planszowa KOD: 3179

Biznes Europa to klasyczna gra planszowa, ktéra przybli-
za zasady rzadzace Swiatem biznesu. Gracze kupuja i sprzedaja
nieruchomosci, buduja domy i hotele. Zgromadz jak najwiekszy

majatek!
‘1 ‘7! “6 HJ

811563179

x: 370

220
graczy lat Y Somm || 10szt. sld
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'HO kart

q opaski
klepsydra

-
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WYSCIGI

gra planszowa KOD: 3162
Witamy wszystkich sympatykdéw wyscigdbw i zapraszamy
do wzigcia udziatu w pasjonujacych zawodach. Juz dzi§ mozecie
wsigs¢ na sportowy motocykl i udowodni¢ pozostatym zawodni-
kom swoja wyzszo$¢ na torze.
‘71 8 |H

563162

x: 220

y: 195
graczy Iat z 55mm 20szt.
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Razem gramy, razem wygrywamy!

GRA KOOPERACYJNA

/ &

KIM JESTEM?

gra rodzinna KOD: 1960

Zadaniem kazdego z graczy jest odgadniecie KIM SIE JEST,
na podstawie zadawanych pytan i odpowiedzi reszty graczy. Pod-
czas zabawy mozna udziela¢ jedynie odpowiedzi TAK lub NIE.
Wygrywa ta osoba, ktéra pierwsza odgadnie co przedstawia jej
karta. Swietna zabawa w mniejszym, lub wiekszym gronie!

2w I

x: 220

y: 190
graczy Iat z 55mm 20szt.

519

811561960

PRZYGOTUJ SIE!

gra kooperacyjna KOD: 3148
Przygotujcie przyjecie dla gosci, zanim zapukajg do drzwi!
Waszym zadaniem jest przyrzadzenie pysznego positku. Aby to
zrobi¢, musicie zebra¢ lub kupi¢ wszystkie potrzebne sktadniki.
Osiagniecie sukcesu zagwarantuje Wam tylko Scista wspédtpraca!

x: 220

195
graczv Iat Y 55mm )| 2052t ||

N

8563148
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TAJEMNICA ZAMKU

gra planszowa KOD: 0789

Przygodowa gra rodzinna, podczas ktérej Smiatkowie od-
krywaja kolejne komnaty zamku w poszukiwaniu Ksiezniczki.
Podczas wyprawy gracze moga spotkac duchy, skrzaty i innych
tajemniczych mieszkancdw zamczyska... Zwyciezca zostaje oso-
ba, ktora jako pierwsza pokona wszystkie smoki i uwolni Ksiez-
niczke.

LT m
i 01738560789

7+ x: 220

y: 190 20szt.

graczy lat z: 55mm sllg
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WIESZ, CO JESZ?

gra planszowa KOD: 3322

Wiesz, co jesz? to doskonata recepta na zdrowie, a przy tym
emocjonujaca i wesota zabawa dla dzieci i dorostych. Podczas
rozgrywki nalezy skompletowac piec kart z positkami. Wygra ten
z graczy, ktérego dania okazg sie najbardziej wartosciowe.

& e | []

: 245
2-4 5-99 || V%20

graczy lat 2: 45mm

20szt.
sll9o 22

1738115633

SKRZATY

gra rodzinna KOD: 2660
Poznaj wesotg gre zrecznosciowa dla catej rodziny! Skrza-
ty to az 3 propozycje gier, ktére przysporza mndstwa zabawy.
Wykaz sie sprytem, spostrzegawczoscia i refleksem, i znajdz
jak najwiecej skrzatéw z okreslonymi elementami. W pudetku
znajdziesz 48 kolorowych skrzatéw, karty z zadaniami, karty ze
wzorami oraz instrukcje. Rozt6z je, przygotuj sie do gry, wytez

%)

1-6 4-99 || %322
graczy lat

wzrok.... i do dzieta!
0173

z: 55mm

5119 81562660

S

" Wiesz, co

wybierz 5 zdrowych
positkéw i WYGRA !
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Cacha ”

Gra planszowa dla catej rodziny!

LEKARZE

gra edukacyjna KOD: 3315

Lekarze to gra edukacyjna, ktéra zapewni rozrywke i pozy-
teczna wiedze z zakresu biologii i ludzkiego ciata tym mtodszym,
jak i starszym graczom! W pudetku znajdziesz karty z pytaniami
o réznym poziomie trudnosci, karty lekarzy réznych specjalizacji
oraz karty pacjentéw.

@%g&

graczv Iat Y @5mm || 208zt M

173815633

’ 112 kart
/ kiepsydra
~ig\tangramy

CZACHA DYMI

gra planszowa KOD: 2134

Czacha Dymi to nie tylko gra planszowa, ale tez kopalnia
ciekawych, zaskakujacych i zabawnych informacji. Poza wiedza,
w grze przyda sie odrobina szczescia, taktyki i intuicji. Po drodze
czekaja na ciebie roszady, przestoje i podchwytliwe pytania, od
ktorych CZACHA DYMI!

&) e | [ | (mn

: 190
graczy lat || % s3mm || 20s2t: L

0173815621

LEKARZE e

STWORZ ZESPGL MEDYCZNY 0D TRUDNYCH PRZYPADKOW

=
H
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TANGRAM

gra logiczna KOD: 1977
Tangram to klasyczna chinska tamigtéwka, ktéra zostata
wymyslona przez tybetanskich mnichéw okoto 3000 lat temu.
Tangram sktada sie z siedmiu czesci zwanymi tanami. Gra polega
na uktadaniu figur, przedstawionych na kartach, wedtug okreslo-

nych regut.
H?! J H

&3 e | [ | ‘

14 || 6-99 | X220
graczy || lat || ¥ s5mm)| 2052 ] ]!

8li561977
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Zestaw do kreatywnei zdbet) =

G iyuere1ddTdg @\

i aing-
doskonalgey sprawnosé MM

23 elementy i 5 sznuréwek!

PRZEPLATANKI PrzYRODA

zestaw kreatywny KOD: 0369

Zestaw do kreatywnej zabawy doskonalacy sprawnos$¢ ma-
nualna najmtodszych. Dzieci moga swobodnie faczy¢ ze soba po-
szczegblne elementy zestawu badz ubarwiaé pojedynicze przez
przewlekanie i przeplatanie kolorowych sznurowadet.

3+ x: 275

y: 185
lat Y m 20 szt.

S i

5ll9 8

6036

Zestaw do kreatywnej zabawy

5 sznuréwek
16 elementéw

UBIERANKA

zestaw kreatywny KOD: 3810

Twoje dziecko uwielbia sie przebiera¢? Ubieranka to $wietny
zestaw do kreatywnej zabawy, ktérego gtéwnym zadaniem jest
¢wiczenie zrecznosci i zdolnosci manualnych dziecka. Twérz naj-
rozniejsze kreacje za pomoca kolorowych sznuréwek!

01738156

3+ x: 275

y: 185
lat z: 35mm 20szt. sllg

3810

www.kukuryku.co
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Przeplatanki ;

zestaw do kreatywnej zabawy

e 4

5 sznuréwek
28 elementow

PRZEPLATANKI poJazDY

zestaw kreatywny KOD: 2691

Przeplatanki to zestaw do kreatywnej zabawy, ktéry wspo-
moze twoje dziecko w nauce zrecznosci i sprawnosci manual-
nej. Dzieki réznym, kolorowym elementom w wielu ksztattach,
dziecko moze swobodnie wymieniac ze sobg elementy itaczyé je
ze sobg kolorowymi sznuréwkami, przeplatajac i przewlekajac je.

20szt. H “ “ H
9017

x: 275
y: 185

Iat z: 35mm 381562691

SZNUROWANKA

zestaw kreatywny KOD: 2141

017

W ——

519 8562141
3+ x: 160

1 275
lat y: - 50szt.
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Iysuj i zmazu;

Z pszczoika

(nsAx

s

wyFozozsd =
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w zestawie znajduja sie
tablice i suchoscieralny pisak

RYSUJ I ZMAZUJ z pszcz6tKA

tablice suchoscieralne KOD: 1984

Rysuj i zmazuj to zestaw tablic suchoscieralnych z mazakiem

ktoére przygotowuja dzieci do nauki pisania, pomagaja w koncen-
tracji oraz ucza precyzji.

Toe e [
20szt.

x: 275
3-7 ||yi185

lat :
z: 35mm TS slse T

ukurgts &

—

32 zada

do rysowama i zmaZVW

ZADANIA Z RYSOWANIA

KOD: 3933

ania + pisak

tablice suchoscieralne

Zadania z rysowania to zestaw tablic suchoscieralnych z ma-
zakiem. Zestaw pozwala rozwing¢ motoryke mata, uczy logiczne-
go myslenia i zacheca do twdrczej zabawy.

B x: 240
3-7 y: 150
lat z: 42mm

20szt. H “ H “ ‘ ‘H
9017381563933

\

-
e
-3

Zestaw do gldwkowania,
TYsoWaniai zmazywania

-

Mmnoib =

ey

chosaeralny

. 32 zadania logiczne + pisak su

GLtOWKA PRACUIJE

tablice suchoscieralne KOD: 3964

Gtoéwka pracuje to zestaw réznorodnych tamigtéwek dla
dzieci. Duze, kolorowe karty z zadaniami zachecaja do trenowa-
nia umystu i rozwijania zdolnosci logicznego myslenia. Zestaw
znakomicie sprawdzi sie podczas dtugich podrdzy. Pisak sucho-
Scieralny utatwi szukanie wtasciwego rozwigzania!

20szt. H“H “
9017381563964

x: 240
7+ ||y 150
lat z: 42mm

www.kukuryku.co
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ZLOTA ZALOGA

gra rodzinna KOD: 4725

Dotacz do nieustraszonych piratéw i wyrusz na poszukiwanie
skarbow. Rzucaj kostkami, aby zwerbowac ludzi do swojej zatogi.
Wykorzystaj ich umiejetnosci, aby pokonac przeciwnikéw oraz
zdoby¢ ztoto. Przejmij kontrole nad statkami i zdobadz tajem-
nicze skrzynie. Pamietaj, ze tylko najbardziej sprytni i odwazni
odniosa sukces! ZEOTA ZALOGA to gra, ktéra pozwoli dzieciom
rozwing¢ swoje umiejetnosci strategiczne, logiczne myslenie
oraz zdolnosci matematyczne, jednoczesnie zapewniajac wiele
emocjonujacych i petnych przygdd chwil.

kel 1l

x: 240
7-99 |l y:150 20szt.

racz lat .
graczy a z: 2mm sl901738

Zawartos$¢ pudetka:

o 56 kart,

o 36 tafelkow, e @ Q
e planszetka,

o 5 kosci,

e zasady gry. 6 Q

Jak grac?

Rzucaj kosémi
i sprawdz,
ktorego pirata
mozesz zwerbowac!

420757 IoXL \
. [ @

www.kukuryku.co



1 GRA WIELOJEZYCZNA

GNOMY

i
«¥

®

£\ grarodzinna KOD: 4626
i:,,\ (PL) Gnomy - Jako ekipa gnoméw wyruszacie na poszu-

- kiwania cennych diamentéw do kopalni. Musicie uwazac na
panujgce ciemnosci, konkurencyjne szajki, przelatujgce nie-
Pt toperze, wybuchy oraz liczne kradzieze. Zawarto$¢ gry: « 72
{ ptytki * plansza ¢ instrukcja.

(CZ) Gnoémové - Jako parta gnému se vydate do dolu

Kwous

— hledat vzacné diamanty. Musite si dat pozor na panuijici tmu,

(:' konkurenéni gangy, létajici netopyry, vybuchy a Cetné kradeze. -2
- Obsah hry: « 72 dlazdic * hraci deska ¢ navod. 3 &

= (SK) Gnémovia - Ako skupina gnémov sa vydate do bane

—— hladat vzacne diamanty. Musite si davat’ pozor na tmu, konku-

{

rencné gangy, lietajuce netopiere, vybuchy a pocetné kradeze.
Hra obsahuje: « 72 dlazdiciek ¢ hracie pole * navod.

(RO) Gnomi - Faci parte din echipa gnomilor. Plecati in
ming, In cdutarea diamantelor pretioase. Trebuie sa aveti grija
la intuneric, bandele concurente, liliecii zburatori, explozii si la
numeroasele furturi. Continut joc: * 72 piese ¢ plansa ¢ instru-
ctiuni.

(HU) Gnémok - Gnémok csapataként értékes gyémantok
felkut tasaért indultok a banyaba. Vigyaznotok kell a félelmetes
sotétségben, a rivalis bandékra, a repked6 denevérekre, a ro-
bbanasokra és a rengeteg lopasra. A jaték tartalma: « 72 lapka
* jatéktabla « utmutato.

901738564626

x: 240
' 7- 99 y: 150
graczy lat z: 42mm

MONKEY TWIST

gra ruchowa KOD: 4701

Monkey twist to imprezowa gra ruchowa w nasladowanie,
w ktorej liczy sie zwinnosé, spostrzegawczosé i szybkosé. Zaba-
wa polega na odwzorowaniu pozy matpki z wylosowanych dwéch
kart. Komu sie to uda, utrzyma réwnowage i nie pomyli sie - ten
dostanie banana!

Gra posiada kilka wariantow, ktére sprawdza sie zaréwno
podczas samodzielnej zabawy, jak i w duzej grupie.

T

1-8 3-99 x: 240
. ) y: 150
Zawartos$¢ pudetka: graczy lat z: 42mm

o 36 kart, $

o 48 zetondw w ksztatcie banandw, [N
e instrukcje z opisem 5 zabaw. \ ~

173815647

- uczy rozrozniania prawej i lewe) strony
- doskonali zmyst rownowagi

- ¢wiczy koordynacje ruchowa

- rozwija orientacje przestrzenng

www.kukuryku.co
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GALOPEM DO METY

gra karciana KOD: 4343

Galopem do mety to dynamiczna gra w wyscigi konne, gdzie
nie brakuje emocji i zacietej rywalizacji. Zadaniem graczy jest
prawidtowe obstawienie zwyciezcdw. Kazdy z graczy stara sie
przewidzie¢ wynik i wyprowadzi¢ na prowadzenie trzy wybra-
ne konie. Kazdy zawodnik dziata na swojg korzys¢, wiec konie
czesto zmieniajg swoja kolejnosé. Ten, komu uda sie zdoby¢ jak
najwiecej punktéw po trzech rundach, wygrywa.

ik il

: 240
- 7-99 || X150
graczy || lat || ¥ a2mm || 2057t

200 op wne

51901738

Zawartos$¢ pudetka:
e 28 kart,

e 51 zetondw,

e 5 pionkdw,

¢ 5 podstawek,

e zasady gry.

P

www.kukuryku.co
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KIM JESTEM? EKSPERT

gra rodzinna KOD: 4206

Kim jestem? EKSPERT to mniejsza wersja znanej i lubianej
gry z trudniejszymi hastami. Gra uczy logicznego myslenia, pre-
cyzyjnego formutowania mysli i analizowania zdobytych infor-
macji. Dodatkowo, mozesz sam wymysli¢ hasto i zapisac je na
pustej karcie!

&) e T | m

2-8 || 5-99 ||x280
graczy lat ¥ 42 mm 20szt.

51901738l564206

SPRYTNE MYSZKI

grarodzinna KOD: 4558

Sprytne myszy postanowity zakras¢ sie po ser. Nie jest to
jednak proste! Za rogiem czajg sie koty oraz liczne putapki. Wy-
kaz sie sprytem, logicznym mysleniem, aby zdoby¢ przysmaki
i przeszkodzi¢ pozostatym graczom! Wygrasz, jezeli twoje myszy
zbiorg najwiecej sera i nie dadzg sie ztapac.

&35 | [ | 1m

x: 240
gra-cz 6Iag'c9 y: 150 20szt. “ “ H ”w “HHH
y % 42mm 381564558

519017

KIM JESTEM? zAwoODY | SPORT

gra rodzinna KOD: 4572

Kim jestem? ZAWODY | SPORT to nowa odstona znanej
i lubianej gry. Gra uczy logicznego myslenia, precyzyjnego formu-
towania mysli i analizowania zdobytych informacji. Dodatkowo,
mozesz sam wymysli¢ hasto i zapisac je na pustej karcie!

X: 240
graczy 5I39 I ii‘,’“ 20szt. |H|““W “HH“
= m sllgo17

381564

OAZA

gra karciana

KOD: 4381

Wszystkie zwierzeta chca dosta¢ sie do wodopoju. Ktére
dotrze tam jako pierwsze? Podczas gry bedziecie zmieniali kolej-
nos¢ zwierzat w wyscigu do OAZY oraz bedziecie starali sie wy-
typowac te z nich, ktére dotra tam najszybciej.

x: 240
graczy Iat y: 150 20szt. sl

z 42mm 173815643

www.kukuryku.co



MOJE PIERWSZE

© Dor
28rm\

dwustronnych
tafelkéw

siiiiea @\

DOMINO OBRAZKOWE | KLASYCZNE
gra KOD: 4138

Domino obrazkowe to ciekawa i petna emocji zabawa dla
dzieci w wieku od 3 lat. Domino to gra logiczna, ktéra zacheca
twojego malucha do myslenia, poréwnywania i kojarzenia. Pro-
ste zasady gry zapewniaja dzieciom dobra zabawe. Gra zawiera
28 dwustronnych tafelkow.

Y 150 “H ‘ “
y: z
graczy Iat Y. Gamm | | 2057t sllgo1738ll564138

") IFYNSVYaR

Cghanyng

e

KRASNALE

gra rodzinna KOD: 3292
Krasnale to zestaw wesotych gier dla catej rodziny. Trzech
braci zacheca do zabawy i nauki. Gry ucza rozrézniania wzoréw,
koloréw, ksztattéw, ich analizowania i poréwnywania, ¢wiczg
spostrzegawczosc i refleks. W instrukcji znajduje sie propozycja
trzech gier, wystarczy jednak troche fantazji, aby wymysli¢ wta-

sne zasady z udziatem krasnali.
563292”

@%g& ‘

3+ X: 240

150
graczy lat ¥ 42 mm 20 szt.

738

TAXI

gra rodzinna

KOD: 4190

Weiel sie w taksdwkarza i dotrzyj w jak najkrétszym czasie
pod wyznaczone adresy! Pierwszy etap gry bedzie polegat na
doktadnym zaplanowaniu trasy. Drugi etap to realizacja zlecenia
i dotarcie swojg taksowka do trzech miejsc, ktére chcg odwiedzié
wasi klienci. Kto okaZe sie najlepszym strategiem?

&3 er | T | 1m “

2-4 5-99 ||x 240
: 150
gracey || lat (% a2mm)| 2057 | ]

8ll56

www.kukuryku.co
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PEENY KURNIK®

gra rodzinna KOD: 3117

Gra Petny kurnik zapewni fantastyczng zabawe dla catej ro-
dziny. Gracze zbierajg jaja, hoduja kurczaki i kury oraz staraja sie
bronic je przed ptasig grypa i przebiegtym lisem. Ten zhodowcéw,
ktéry jako pierwszy utozy na grzedach w swoim kurniku dziewiec

dorostych kur, zwycieza!

RODZiNNiE OERA Y s é% a2 | [ mD ‘

x: 240
2-4 6-99 |y 150 20szt.

graczy lat z: 42mm sllo 8563117

ZAKRECONE ROBALE

gra rodzinna KOD: 3834

Celem gry jest utozenie jak najwiecej dtugich gasienic. Czyj
robal bedzie najdtuzszy? Zadanie nie jest tatwe, bo robaczki trze-
ba stworzy¢ z poplatanych elementéw. Wygrywa osoba, ktéra
zdobedzie najwiecej punktéw za swoje okazy. Pamietaj! Kazdy
robal musi mie¢ gtowe i ogon.

&) a2 || [ (1mD “H

240
2-4 5-99 || {150

graczy lat z: 42mm 563834

www.kukuryku.co
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SWIAT ZWIERZAT

gra karciana

KOD: 4244

Zapraszamy w podrdz przez wszystkie kontynenty, podczas
ktoérej poznacie wiele niesamowitych gatunkéw zwierzat. Gracze
podczas zabawy bedg zbiera¢ informacje i ciekawostki, ktére
zamieszczone s na kartach. Waszym zadaniem bedzie odgad-
niecie, jakie zwierzeta znajduja sie na kartach przeciwnika oraz

odnalezienie ich na mapie $wiata.
17381564244

&%g&@ ‘

x: 240
412 1y 150 20szt.
graczy lat z: 42mm

519

8ll5642

Zblerz nojwiece ry

AKVARIO

gra rodzinna KOD: 4565
Stworz akwarium z najwiekszg liczba takich samych rybek!
W Akvario liczy sie spryt, strategia oraz umiejetnos¢ przewidy-
wania ruchéw przeciwnika. To idealna, szybka i wciagajaca gra
dla dwdch oséb, o bardzo prostych zasadach. Pokochacie ja!

&) e [

240
2 5-99 || Viiso

graczy lat Y a3mm|| 20szt 5 H“““ “ ‘HH H

173815645

GUTIEI N vt

m

(\ il
LOGlCZNA El

DETEKTYWI
SLEDZTWO W TOKU

karciana gra logiczna KOD: 4374

Zostan detektywem i odnajdz ztodzieja, ktory wykradt w nocy
cenne eksponaty z muzeum. Musisz wykazac¢ sie logicznym
mysleniem, aby rozwigza¢ zagadke w jak najkrotszym czasie.
Podczas $ledztwa bedziesz porownywat portrety pamieciowe
podejrzanych i pytat $wiadkéw o ich charakterystyczne cechy
wygladu.

x: 240
y: 150
graczy lat z: 42mm

&3 e [
20 szt.
5190173815643 74

Uktadaj...

...albo rybki,
albo akwarium!

www.kukuryku.co
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KALAMBURY JUNIOR

gra rodzinna KOD: 4787

Kalambury dla dzieci to gra, ktéra rozwija wyobraznie i umie-
jetnosci komunikacyjne, jednoczesnie zapewniajac mnoéstwo
frajdy! Zbierz przyjaciét lub rodzine i przygotuijcie sie na petng
Smiechu i radosci zabawe. Zakre¢ kotem losujacym i przedstaw
hasto w najbardziej kreatywny sposéb.

Na 56 kartach znajdziecie hasta z pieciu kategorii:
1. PRZEDMIOT

2. ZWIERZE

3. JEDZENIE

4. ZAWOD

5. CZYNNOSC

Zestaw zawiera: & % ,& @ -
® 56 kart, 2_0 x: 120
-1 a4+ :
o klepsydre, graczy lat I %g?nm Adszt. 01738 56478

¢ koto losujace,
e zasady gier.

o kubek
o w'\ew'\érka

gah'-'ﬁo

[
o pisat

KALAMBURY

gra rodzinna KOD: 4770

Przygotujcie sie na ekscytujaca zabawe, podczas ktdrej wa-
sza pomystowo$¢ bedzie wystawiona na probe. Klepsydra nie-
ubtfaganie bedzie mierzy¢ czas, a koto losujace moze przyniesc¢
nieoczekiwane wyzwania w postaci trudnych haset.

Na 56 kartach znajdziecie hasta z pieciu kategorii:
1. RZECZ

2. POWIEDZENIE

3. FILM LUB KSIAZKA

4. PRZYSEOWIE

3
S
S

5. CZYNNOSC )
% 3)
x: 120
2 1° | tolviso |l gt m““ “ ‘ ‘ “
graczy a z: 30 mm 01738564770 Zestaw zawiera:

® 56 kart,

¢ klepsydre,
e koto losujace,
¢ zasady gier.

o Bocianie niazdy

acz d0azno

o Zong
zy¥le
o prawda o

preciz8e

o Co krgj, tuabgcij

«Kariera Nikodemg Dyemy:

-
. T

o Klei¢ Plerogy

128
e paba zWO% korio™

© S

www.kukuryku.co
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Rézne ksztatty i specjalnie skonstruowane puzzle, po-
zwola dziecku na kontrole btedu i odpowiednie dopasowa-
nie elementow. Seriazostata stworzona z myslg o dzieciach,
ktdre dopiero ucza sie dobierania wzajemnie pasujacych
elementoéw. Sa to najprostsze do utozenia puzzle stworzo-
ne z grubego, wytrzymatego kartonu wygodnie lezacego
w dtoni najmniejszych.

Duze elementy!!!

PUZZLE POJAZDY PUZZLE LIS

pierwsze puzzle KOD: 0338 pierwsze puzzle KOD: 0321

aih

x: 240

150 :
Iat Y 82mm || 2082t lat y ‘11321"" 017381560321
PUZZLE StON POLOWKI | GEOWKI
pierwsze puzzle KOD: 0314 uktadanka edukacyjna KOD: 0352

——
@ uktadanka edukacyjna

< X
5 AN

3+ :150 20 szt. ‘ m“ “

lat 2: 42 mm

ALY lat z: 42mm sllo

3+ 11150 || 206,

e o JHNN

www.kukuryku.co
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LITERKA PO LITERCE

uktadanka edukacyjna KOD: 0390

]
]
5

g

8

5
[
%
A

Prosta uktadanka edukacyjna, ktora sprawi, ze pierwsze pro-
by czytania beda dla dziecka $wietna zabawa! Zadaniem dziec-
ka jest odnalezienie pieciu puzzli tworzacych komplet (na ktéry
sktada sie obrazek oraz cztery litery w jednym kolorze) oraz uto-
Zenie ich we wiasciwej kolejnosci.

‘1 ‘7! J l UJ

et || )|/ ‘

";;.;I.'in,,;},)

x: 240
3-6 y: 150 20 szt.

lat z: 42mm sllo 85603

CZYTAM SAM

uktadanka edukacyjna KOD: 0345

Uktadanka edukacyjna Czytam sam ma za zadanie pomdc
dzieciom w nauce czytania. Zestaw zawiera 16 starannie wykona-
nych ilustracji z podpisami. Zadaniem dziecka jest dopasowanie
podpisu, wktadajac plakietke o odpowiednim ksztatcie i kolorze
w otwor pod rysunkiem. Pézniej dopasowuije sie podpis tylko po

ksztatcie liter.
17381560345

gt | [ ||(m
‘ . dom a+ x: 240
baran : lat y: 150 20szt.
z: 42mm sllgo

uktadanka edukacyjna
B W&

Dopasuj odpowiedni podpis

porownujac wyglad wyrazu. pies ptak pomidor

— -t i -

85603

(Jzupetnij okienko na podstawie
ikoloru i KsZtattu Kartonika.

www.kukuryku.co
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Zestaw zawiera:
Postaci aktordw

* plyte CD z bajkami

. 8 scenografii

* scene

R,

F

o
-
p
-
4
-
T
-
I~
)

MALY TEATR

zestaw kreatywny KOD: 2271

Bogaty zestaw do zabawy w teatr, ktory pobudza wyobraznie
dziecka i ksztattuje wrazliwos¢. W pudetku znajdziecie 60 posta-
ci ze znanych i lubianych bajek oraz 8 scenografii i scene. Dodat-
kowa ptyta CD pomoze dzieciom zaplanowac sceny, ustali¢ akto-
réw, teksty oraz przypomni piekne historie bajek.

o 2

x: 370
3+ y: 220

lat z: 50mm 1738l56227

GRA PLANSZOWA

, =

—
TS | o2 e

N
Fol
5

/€ RInAVZ ATATAIM \

WIELKIE ZAKUPY ZUZEL

gra planszowa KOD: 2004 gra planszowa KOD: 0260

Fascynujaca gra strategiczna dla catej rodziny, w ktorej gra-
cze wybierajg sie na wielkie zakupy. Kto zaoszczedzi najwiecej,
a kto straci wszystkie pienigdze?

Gra gwarantuje grajgcym emocje poréwnywalne z tymi,
z prawdziwych zuzlowych stadionéw. Plansza, figurki motocy-
klistow, programy zuzlowe pozwalajg przeniesc sie w Swiat ryku
silnikdw, zapachu przepalonego paliwa i wielkich zmagan spor-

towcow.
&3 et || ] & g& (I
x: 210 x 210
rza-:: I7a-: y:330 20sszt. m““ ‘| ‘H racz Iat ggo 20szt. H “ “H H|
graczy z: 30mm sllg01738l562004 g y z2omm 738l560260

www.kukuryku.co
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SKaczace

B czapeczkl

NIH> [ ZSEN7ERN0N & \

25

SKACZACE CZAPECZKI CHINCZYK & WARCABY

gra zrecznosciowa KOD: 0017 gra planszowa KOD: 0024

Doskonata gra zrecznoiciowa dla catej rodziny. Cwiczy

sprawnos¢ manualng i trzyma w napieciu niczym rozrywka ha- % & @

zardowa. Gracze ustawiaja plansze i za pomoca wyrzutni stara- &

ja sie trafi¢ wtasnymi czapeczkiami w pole, ktdre jest najwyzej x %gg

Kt Emoci t graczy Iat 35 A0szt.

punktowane. Emocje gwarantowane. %: 33mm 510901738l56002 4
&35 ek || [T |

1-4 || 5-12 ||x280
graczy lat Y 3Smm|| 2052t

MAZONIHD

doskonata gra w p
na wezasach, na

i !
< doskonate W podrozy, na wezasach na WyCIECZOE:

CHINCZYK WARCABY SZACHY

gra magnetyczna KOD: 0307 gra magnetyczna KOD: 0284 gra magnetyczna KOD: 0291

5 38 560 38 560 738 560

www.kukuryku.co
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GRA PLANSZOWA

CHINCZYK WARCABY

gra planszowa KOD: 0277 gra planszowa KOD: 0154
5 g& &3 e | [

graczy Iat y 2 30mm || 4052t sligor738lse0277 graczy lat Y. 30mm | | 4052t 738

- 4

arcab’y -
; s mfyne&

= 2 klasyczne gry

€ ®

\ .‘ dzlesw;tka

- ® 2 Klasycme gry

e
2.

(&) YoulGu zp Cgpospm.

5
A
~N
L
x
"
a
N,
)
n
E-
=
&
§§ -
)
=
o K

CHINCZYK & DZIESIATKA WARCABY & MLYNEK
gra planszowa KOD: 2707 gra planszowa KOD: 2714
o -
Gy an [ ] &S| e | T m H“
gl’aCZV |at )z\; g%%nm 20szt. graczy ?a: ‘Z, ggg”“ 20szt. 5 38 56271

www.kukuryku.co
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PRZYGODY MISIA KRZYSIA KOLORUJE | NAKLEJAM ZWIERZAKI
ksigzeczka z zadaniami ksigzeczka do malowania i wyklejania

s‘a KTZVSla

“)T
W

: OW . &
ZABAWY EDUKACYINE DLA Brbias ZABAWY EDUKACYJNE DLA 34 LATKOW

KOD: 4090 KOD: 4014 KOD: 0266 KOD: 0259
“H8361 ssJUH 71‘38361‘ 8340‘1“4‘» 9 ‘Jsssn seoz‘:Ue 9ll788377 Jaosz
SMOCZE ZAGADKI ZABAWNE PORTRETY ZABAWY Z MISIEM
ksigzeczka z zadaniami ksigzeczka do wyklejania ksigzeczka z zadaniami

SMOCZe
Zacabki

D3 5 i E-Laﬂ‘f“" » S -
g . porownuie
« przyrieian

I

20szt.

Zabawy edukacy{ne naklejkami Q

2 .
iR awa z naldejiami Sl
Q) lereatywoa 24 i dia matuchos

9‘

zadania Z naklejkatn

KOD: 0136 KOD: 0006 KOD: 0129

6‘ 9 ‘

883775601 883775601

8377 5600

ZOSKA

pitka sportowa KOD: 3018

738156301

www.kukuryku.co
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KARTY DO GRY BRAILLE’A
KOD: 4718

A

44 szt.

519017 56471

% S5A RARTY DO GRY (::‘-
S

z
~
)<
8
Q
3|
— &L= KARTY DO GRY 54
KARTY DO GRY JUNIOR JUNIOR ZESTAW
KOD: 3407 KOD: 3605
H“‘ “‘H @ Mﬂﬂ H‘“ “ H““
3-99 |[|X
sl90173581563407 graczy lat azmm )| 1052t s5901738l563605

e
¢.04‘)"u‘4\

OPp 1xey argey 7

Aad

¢

" e
KLASYCZNE

KARTY DO GRY

®
% KUKURYKU
Playing Card Compary

e v p
Guor —2 talie kart do gry o~

ZESTAW KART DO GRY KARTY DO GRY
KOD: 3421 KOD: 3438

51901 90

738156342

173811563438
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FLAGI CHORAGIEWKI

art. CHORAGIEWKA FLAGA PAPIESKA

KOD: 0140 KOD: 3032 KOD: 3049
IR LR ORI
519061601220140 9017381563032 sl901738l563049

art. FLAGA POLSKI 700 x 1120 art. CHORAGIEWKA FLAGA POLSKI

op. zbiorcze 50 szt.

KOD 4527

art CHORAGIEWKA UKRAINSKA

KOD: 0379

906160‘220379

art. CHORAGIEWKA FLAGA MARYJNA

%2 z drzewem
-3 v

o= ramkj

» - "2 padpisy

| *MOoprzylepne

DRZEWO GENEALOGICZNE

zestaw kreatywny KOD: 3377
x: 480

e (p30, ]| 10a H “ H| |HH
zaumm 17381563

www.kukuryku.co




GRY W JEZYKU UKRAINSKIM

CIMEVHA

TPA

PEENY KURNIK/MOBHUWN KYPHUK
gra rodzinna/ CimeliHa epa KOD: 4534

3annyTtaHi xpobaku — Le 3axonnuea i LjkaBa rpa Ans
Bciei poauHu. MeTa rpu - posknacti sikomora binblue AoBrMx
ryceHuup. Yuii xpobak Gyne HampoBmm? Y koro ix Oyde
Hanbinbwe? Xto Oyae CNpUTHUM i MoriyHMM?  3aBAaHHA
HENpocTe, amke BaM [0BedeTbCs CTBOPHOBATU XxpobakiB i3
3annyTaHux oparMeHTiB. lNepeMoxLem cTaHe Tow, XTo Habepe
HanbinbLLy KinbkicTe 6aniB 3a cBOI AOCArHeHHs. Mam’'aTtainTe!
KoxeH xpobak MOBMHEH MaTu rofoB.y i XBICT. Y Habip BXOAAT:
* 96 chiwok po3mipom 50 x 50 mm, ¢ OnokHOT 3 TabnMUEo

244 || 6-99 ||1230
graczy lat z: 42mm

pe3yrkTaTiB, * IHCTPYKLS

&35 | |

SPRYTNE MYSZKI/CAPUTHI MULLKN
grarodzinna KOD: 4602
cmpameziyHo-n102i4Ha cimeliHa epa

3annytaHi xpobaku — uUe 3axonnvBa i UjkaBa rpa Ans
Bciei poauHu. MeTa rpu - posknactu sikomora Binblue AoBrux
ryceHuub. Yuin xpobak Oyne HaipoBwwmm? Y koro ix Oyne
Hambinbwe? Xto Oynoe cnpuTHUM | noriyHMM?  3aBOaHHs
HenpocTe, axe BaM [OBEAETbCS CTBOPHOBATM XpobakiB i3
3annyTaHux cparMeHTiB. [epeMoxLem cTaHe Tol, xTo Habepe
HanbinbLUy KinbkicTe 6aniB 3a cBOI JocsArHeHHs. Mam’atanTe!
KoxeH xpobak MOBMHEH MaTu ronoBy i XBicT. Y Habip BXoasTh:
* 96 ciwok posmipom 50 x 50 mm, ¢ GrokHOT 3 Tabnuueto

pesyneraTis, * iIHCTPYKLs
5ll901738l5646

x: 240
2-4 6-99 y: 150
graczy lat z: 42mm
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ZAKRECONE ROBALE/3ANNYTAHI XPOBAKMU

gra rodzinna/ CimeliHa epa KOD: 4541

BannytaHi xpobaku — Le 3axonymBa i LikaBa rpa Ans
BCiei poauHu. MeTa rpu - posknactu sikomora binblue JoBrvx
ryceHuub. Ywii xpobak Oyae HampgoBwmm? Y koro ix Oyde
Hambinbwe? XTto Oyae cnpuTHUM i foriyHMM?  3aBOaHHS
HenpocTe, amke BaM [0BedeTbCs CTBOpHOBATU xpobakiB i3
3annyTaHux parmeHTiB. MNepeMoxuem cTaHe ToW, XTo Habepe
HanbinbLy KinbkicTe GaniB 3a cBOI AOCArHeHHs. Mam’sTanTe!
KoxeH xpobak NOBMHEH MaTu ronoBy i XBiCT. Y Habip BxoasaTh:
* 96 chiwok po3mipom 50 x 50 MM, ¢ GriokHOT 3 Tabnuueto

pesynbTaTiB, ¢ iIHCTPYKLS
20szt. Hm“ |‘ “H “
541

6| an | L]

x: 240
graczy Iat z: 422mm

ranacnusa

GWARNA FARMA/TANACNIUBA ®EPMA

gra rodzinna/cimetiHa HacmineHa zpa KOD: 4596

[anacnuea depma — uUe AMHamiyHa KapTkoBa rpa, ska
3abe3neunTb YynoBy possary Ans BCiei poanHu. BusiBuLum
Ha cepmi xouya © TPbOX OOHAKOBMX TBApWH, MOTPIOHO
SIKHaWLLBMALLE MOKNACTW PyKy Ha XniB i BUAaTV BianoBigHWA
3BYK. 3aBASAKM LIbOMY BV OTPUMAETE TBApUH AN CBOEI hepmMu.
[Mig Yac rpy rpaBui NOBWMHHI NPOSBUTU pedinekcy Ta BMIHHS
imiTyBaTM 3ByKM OGaratbox TBapuH! Y Habip Bxogutb: * 112
KapToK, * XIiB, * 4 OropoXi, * iIHCTPYKLis

G o8 [T N“M

017381564596

24 || 3-99 ||}330
graczy lat z: 42mm

www.kukuryku.co
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TWISTED WORMS

family game

KOD: 4695

(PL) Zakrecone robale - Celem gry jest utozenie jak najwiecej
dtugich gasienic. Czyj robal bedzie najdtuzszy? Kto bedzie miat ich
najwiecej? Kto wykaze sie sprytem i logicznym mysleniem? Wygry-
wa osoba, ktdra zdobedzie najwiecej punktéw za swoje okazy. Ze-
staw zawiera: 96 tafelkow, notes, instrukcje.

(EN) Twisted worms - Twisted worms is exciting game dedica-
ted to the whole family. The main aim of the game is creating many
long worms. Whose worm is the longest? Who is going to have the
most of them? Player, who gains the biggest number of points, wins.
Set includes: 96 tiles, notebook, rulebook.

(CZ) Zkrouceni éervi - Ugelem hry je uloZit co nejvice dlouhych
housenek. Ci &erv bude nejdelsi? Kdo jich bude mit nejvice? Kdo
bude bystry a bude logicky myslet? Vyhraje ten, kdo ziska nejvyssi
pocet bodl za své Ulovky. Pamatujte! Sada obsahuje: 96 karticek,
zapisnik, navod.

(SK) Zamotané cerviky - Ciefom hry je vytvorit o najviac dl-
hych husenic. Ci ervik bude najdlhsi? Kto ich bude mat najviac?
Kto preukaze svoju Sikovnost a logické myslenie? Vitazom sa stava
ten, kto za svoje exemplare ziska najviac bodov. Nezabudni! Sada
obsahuje: 96 kartiCiek, zapisnik, navod.

(HU) Kigyozo férgek - A jaték célja minél tébb hosszu giliszta
kirakasa. Kinek a férge lesz a leghosszabb? Kinek lesz bel6le a leg-
tobb? Ki lesz az ligyesebb és a logikusabb gondolkodasu? Az nyer,
aki a legtdbb pontok szerzi meg az alkotasaiért. A készlet tartalma:
96 darab lap, notesz, utmutato.

(RO) Omizile vesele - Scopul jocului este asezarea unor omizi
cat mai lungi. A cui omida va fi cea mai lunga? Cine va avea cele mai
multe omizi? Cine va aréta istetime si gandire logica? Céastiga acela,
care va strange cele mai multe puncte pentru omizile sale. Setul inc-
lude: 96 piese, notes, instructiuni.

GRY WIELOJEZYCZNE

HEN HOUSE

family game KOD: 4688

(PL) Petny kurnik - Gracze zbierajg jaja, hodujg kurczaki i kury
oraz starajg sie bronic je przed ptasig grypg i przebiegtym lisem. Ten
z hodowcow, ktéry jako pierwszy utozy na grzedach w swoim kurniku
dziewie¢ dorostych kur, zwycieza! Gra zawiera: 144 tafelki, 4 karty
graczy, 2 kostki, instrukcje.

(EN) Hen house - Hen house is a fun game for the entire family.
Players collect eggs, grow chicks and try to defend hens against bird
flu and clever fox. The breeder, who first collects nine hens in his
hen house, wins! Contents: 144 tiles, 4 players cards, 2 dice, rules
of play.

(CZ) PIny kurnik - Hraci sbiraji vejce, krmi kufata a slepice a
snazi se je chranit proti ptai chfipce a prohnané lisce. Ten z cho-
vatelll, ktery jako prvni usadi na bidylkach svého kurniku devét do-
spélych slepic, vyhrava! Obsah baleni: 144 kartiCek, 4 hraci karty,
2 hraci kostky, navod.

(SK) PIny kurin - Hraci zbieraju vajcia, chovaju kur¢ata a sliepky
a snazia sa ich ochranit pred vtaéou chripkou a presibanou liskou.
Vyhrava ten z chovatelov, ktory ako prvy ulozi devat’ dospelych slie-
pok na bidla vo svojom kurine! Obsah Skatule: 144 karticiek, 4 karty
pre hracov, 2 hracie kocky, navod.

(HU) Teli tyukal - A jatékosok tojast gydijtenek, csirkét és tyukot
tenyésztenek, valamint igyekeznek védekezni a madarinfluenza és a
ravasz roka ellen. Az a tenyésztd, amelyik els6keént Ulteti fel a tyukol-
jaban a 9 felnétt tydkot a kakastl6re, az a gyéztes! A doboz tartal-
ma: 144 abras karton, 4 karton a jatékosok szamara, 2 dobokocka,
Utmutato.

(RO) Cuibar Plin - Jucatorii culeg ouale, cresc puii si gainile si
incearca sa le apere de gripa aviara si de vulpea cea vicleana. Acela
dintre crescatori, care asaza primul pe cuibarele din casuta lui 9 gaini
mature, va castiga! Continut cutie: 144 placute, 4 carti ale jucatorilor,
2 zaruri, instructiuni.

24 || 599 |28
graczy lat :

20szt.
901

z: 42mm 5 738564695
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KUKURYKU®
ul. Ekonomiczna 4
42-271 Czestochowa, Polska
tel./fax +48 34 340 11 50
e-mail: office@kukuryku.co
www.kukuryku.co
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