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BRAIN BOX HARRY POTTER

LICZBA GRACZY: BEZ OGRANICZEN
WIEK GRACZY: 8+

lle szczegétéw uda Ci sie zapamietaé w
ciggu 10 sekund? Razem z rodzing i
przyjaciétmi podejmij wyzwanie,
ktéremu sprostajq tylko najlepsi.
Wkrocz do $wiata magii i wykaz sie
niebywatym zmystem obserwacji,
pamieciq i spostrzegawczosciq!

AZUL

LICZBA GRACZY: 2-4
WIEK GRACZY: 8+

W grze Azul wraz z przyjaciétmi
weielacie sie w artystéw, ktérzy na
zlecenie kréla uktadajq przepigkne,
misterne mozaiki na $cianach patacu w
Evorze. Kazde z Was bedzie tworzylo
swoj wlasny fragment uktadanki przy
uzyciu elementéw dostepnych u
wspélnych dostawcéw.

DIXIT

LICZBA GRACZY: 3-8
WIEK GRACZY: 8+

Dixit to narracyjna gra karciana, w
ktérej wymyslamy i odgadujemy
skojarzenia do wieloznacznych, bogato
ilustrowanych kart. W kazdej rundzie
jedna z oséb zostaje Bajarzem -
wybiera dowolng karte z reki i podaje
hasto, ktére jej zdaniem odzwierciedla
obrazek. Moze to byé pojedyncze
stowo, cate zdanie, cytat lub fragment
piosenki czy filmu.

BRAIN BOX POLSKA

LICZBA GRACZY: BEZ OGRANICZEN
WIEK GRACZY: 8+

Czym jest BrainBox? To seria
wyijatkowych gier edukacyjnych, kiére
bedq wspieraly rozwéj na kazdym etapie
nauki. Wykorzystujgc dynamiczng i
angazujqcq zabawe, gry z linii BrainBox
pozwalajqg rozwijaé wiedze, a takze
wspierajq trening pamieci i
spostrzegawczosci.

czO6LKo

LICZBA GRACZY: 2-8
WIEK GRACZY: 10+

Gra karciana Czétko jest idealng
pozycjq, by szybko rozruszaé kazdq
impreze. Zbierz znajomych, przyjaciét,
rodzing i urzgdzcie sobie istne
kalambury wykorzystujgc mnéstwo
podzielonych na kategorie haset. Proste
zasady, $wietne kategorie i
blyskawiczna rozgrywka to przepis na
CZOtKO!

POJEDYNEK

LICZBA GRACZY: 2
WIEK GRACZY: 10+

Poprowadz swojq cywilizacje ku
Swietnosci, dbajqc o jej rozwéj
militarny i naukowy oraz konstruujqc
niezwykte Budowle i Cuda. 7 Cudéw
Swiata: Pojedynek to gra dla 2
graczy, ktéra wykorzystuje niektére z
gléwnych zatozen bestselleru 7
Cudéw $wiata, ale oferuje réwniez
nowe wyzwania, specjalnie
dopasowane do gry dwuosobowej



DOBBLE CLASSIC

LICZBA GRACZY: 2-8
WIEK GRACZY: 6+

DIXIT ODYSEJA

LICZBA GRACZY: 3-12
WIEK GRACZY: 8+
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Pu$é wodze fantazji i baw sie z Dixit Dobble to rozrywka absolutnie dla
Odyseja - rozszerzong wersjq popularnej

gry skojarzeniowej. Dzigki dodatkowym
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kazdego - gra nadaje si¢ zaréwno do
zabawy z dzieémi, jok i na imprezy
dorostych. 55 kolorowych kart
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elementom mozesz zaprosi¢ do zabawy

az 12 oséb! Razem wyruszcie na
poszukiwanie nowych, zaczarowanych
Swiatéw i bawcie sie wyobrazniq.

DOBBLE PSI PATROL

LICZBA GRACZY: 2-8
WIEK GRACZY: 6+

W Dobble mozna graé na wiele
sposobéw, a 5 z nich jest opisanych w
instrukciji jako mini-gry. Aby utrudni¢
zabawe symbole na kartach bywaijq
odwrécone i miewajq rézne rozmiary.
Same karty sq okrggte i kolorowe, a
kazda z nich ma unikalny zestaw symboli
zwigzanych z Psim Patrolem.

SPLENDOR POJEDYNEK

LICZBA GRACZY: 2
WIEK GRACZY: 10+

zamknietych jest w solidnej, metalowej
puszce, dzigki czemu tatwo zabraé
Dobble ze sobq i gra¢ absolutnie
wszedzie!

JENGA

LICZBA GRACZY: 2-8
WIEK GRACZY: 6+

Gra sktada sie z drewnianych klockéw
ulozonych w wieze. Gracze na przemian
wyciggajq jeden klocek z dowolnego
pietra wiezy i kladg go na szczycie,
uwazajgc, by wieza sig nie zawalita.
Kazdy kolejny gracz ma trudniejsze
zadanie! Sprébujcie utozyé jak najwyzszq
wieze.

TABBOO

LICZBA GRACZY: 4-12
WIEK GRACZY: 8+
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Pojedynek

Jak sprawié, by Twoja druzyna
powiedziata np. "przecinek”, jesli nie
wolno Ci uzy¢ stéw "interpunkcja”,

Splendor: Pojedynek to nowa odstona
popularnej gry ekonomicznej, w petni
dostosowana do potrzeb
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planszéwkowych par i duetéw. Zawiera
zmodyfikowany system dobierania
znacznikéw klejnotéw oraz zupetnie
nowe karty z dodatkowymi
umiejetnosciami i pr: i
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TAJNIACY

LICZBA GRACZY: 2-8
WIEK GRACZY: 14+

Dwie druzyny, ktérym przewodzi dwéch
Szeféw Wywiadu, prébujq jak
najszybciej nawigzaé kontakt ze
wszystkimi swoimi agentami. Problem
lezy w tym, ze Szef Wywiadu moze
podawaé swojej druzynie tylko jedno
hasto na ture, ktérym powiqze ze sobg
kilka widocznych dla wszystkich
kryptoniméw.

WSIASC DO POCIAGU
EUROPA

LICZBA GRACZY: 2-5
WIEK GRACZY: 8+

Wsigé¢ do Pociagu: Europa to gra
familijna o wielkiej, kolejowej
przygodzie. Uczestnicy zbierajq karty
przedstawiajgce wagony i uzywaiq ich
by budowaé dworce, pokonywagé tunele,
wsiadaé na promy i zajmowag trasy
kolejowe. To prosta i elegancka
planszéwka, ktérej mozna nauczyé sie w
5 minut.

"znak", "przestanek", "zdanie", ani
"kropka"? Musisz uzy¢ wyobrazni, sprytu
i wiedzy, by wygraé. Jesli Twoja druzyna
odgadnie hasto, zdobywacie punkt. Tabu
jest niewymownie zabawng grq!

TIME’S UP FAMILY

LICZBA GRACZY: 4-12
WIEK GRACZY: 8+

Nietypowe kalambury, w ktérych
musimy nie tylko kreatywnie przedstawié
wylosowane haslaq, ale tez zapamigtaé,
jak robig to inni? To wiasnie Time's Up!
Podczas 3 rund naszym zadaniem jest
przedstawi¢ wylosowane hasta druzynie:
najpierw opisujgc, co mamy na mysli,
pézniej uzywaijqc tylko jednego stowa, a
na koniec pokazujqc tresé bez méwienia.

WSIASC DO POCIAGU
PIERWSZA PODROZ

LICZBA GRACZY: 2-5
WIEK GRACZY: 6+

Wsigséé do Pociggu: Pierwsza Podréz to
gra skierowana do rodzin, ktéra jest
$wietnym wstepem do pociqgowej serii
gier Wsigsé do Pociqgu. Dzigki tej
prostszej wersji najmtodsi gracze oraz
poczatkujgcy mogq stawiaé pierwsze
kroki podrézujqc i odwiedzajgc miasta
naszego kontynentu.
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