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Opracowanie zawiera dostepne w Dziale Zbioréw Specjalnych
gry w formie ukladanek, quizéw, lamiglowek, gier planszowych i karcianych
(w wyborze). Pozwola one graczom rozgrzac obie pétkule mozgu i porzadnie
go wygimnastykowaé. Pomoga ¢wiczy¢ koncentracje, refleks, pamiec,
spostrzegawczoS¢ i logiczne myslenie. Pozwola tez naby¢ nowe cenne
umiejetnosci — przewidywania, myslenia strategicznego i kreatywnego.

Wiecej zbioréow na ten temat mozna znalez¢ w katalogu on-line
Biblioteki Pedagogicznej w Ostrolece
www.bp.ostroleka.pl
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Gry umyslowe
polecane przez Stowarzyszenie MENSA

1. 6. bierze! [Pomoc dydaktyczna] / Wolfgang Kramer ; ilustracje Franz VVohwinkel.
Konin : G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Sp. k., 2021.

Kazdy z graczy otrzymuje 10 kart, ktore musi wytozy¢ w jednym z czterech rzgdéw. Ten,
kto potozy szdstg karte musi wzig¢ pozostate pigé 1 otrzymuje punkty karne. Celem gry jest
zebranie jak najmniejszej ilosci kart. Kazda karta jest warta minus jeden punkt za kazda
glowe byka znajdujaca si¢ na niej. Zwyciezca zostaje osoba, ktora na koncu gry
ma najmniejszg ilo$¢ byczych gtow.

Stowarzyszenie MENSA uznala "6. bierze!" za najlepsza gre umystowa 1996 roku. Games
Magazine uznat "6. bierze!" za najlepsza karciang gre rodzinng 1996 roku. Deutscher Spiele
Preis: Niemieccy gracze uznali "6. bierze!" za najlepsza gre 1994 roku.

Na opakowaniu: "Bycza gra nie dla ostow!"

Gra dla 2-10 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 45 minut.

PD 351

2. Abalone [Pomoc dydaktyczna] / Michel Lalet, Laurent Lévi.

Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2022.

Gra logiczna, w ktorej proste zasady taczg si¢ z niezliczong mnogoscig mozliwosci.

Dwoch graczy zasiada do szesciokatnej planszy z wglebieniami, w ktorej umieszcza si¢
po 14 biatych kul 1 14 czarnych. Gracze na przemian popychaja swoje kule tak, aby
ostatecznie wypchna¢ poza plansze 6 kul przeciwnika. Przepycha si¢ 1, 2 lub 3 swoje bile
(znajdujace si¢ w jednej linii) do przodu, do tytu lub na boki, przy czym 2 moje bile moga
popchna¢ 1 bile przeciwnika, 3 moje bile moga popchna¢ do 2 bil przeciwnika.

Nagrody zebrane przez gre: 1990 Mensa Select - laureat ; 1989 Spiel des Jahres -
rekomendacja ; 1989 Golden Ace (Gra Roku we Francji) - laureat ; 1988 Concours
International de Créateurs de Jeux de Société - laureat. Abalone Classic zostat rowniez
doceniony przez firme¢ Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Family
Gold Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego Swiata, ktore
angazujg zardéwno dzieci, jak 1 calg rodzine, pomagajg rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne 1 spoleczne.

Abalone cieszy si¢ duzg popularnoscia i uznaniem w srodowisku nauczycieli francuskich,
gdyz jest doskonalg gra edukacyjng. W Paryzu 1 Nowym Jorku gre¢ Abalone wykorzystuja
opiekunowie socjalni pracujacy z trudng mtodzieza. Na §wiecie odbywajg si¢ konkursy
Abalone.

Dla 2 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 255

3. Brzdek! [Pomoc dydaktyczna] : nie draznij smoka / Paul Dennen ; ilustracje Rayph
Beisner, Derek Herring, Ratislav Le, Paul Ramos ; thumaczenie Jakub Niedzwiedz.
Bielsko-Biata : Lucrum Games, 2019.

Korytarze pod Smocza Twierdzg stanowig najbardziej niebezpieczne terytorium w catym
krélestwie. Zagrozenie czyha na kazdym kroku, za kazdym zakretem moze czai¢ si¢ zguba,
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a kazdy nierozwazny dzwigk moze zbudzi¢ §pigcego w katakumbach smoka. Jedynie
najwicgksi rabusie mogg si¢ tam zakras¢, zdoby¢ ukryte skarby i1 uciec smokowi zanim stang
si¢ jego obiadem. Grupa bieglych w ztodziejskim fachu $miatkow, ktorych natchngty historie
starszych kolegdw, a wyobrazni¢ rozpality mysli o stawie, bogactwie 1 chwale, wtasnie
szykuje si¢ do ryzykownej wyprawy w glab ponurych korytarzy.

W grze planszowej ,,Brzdek” gracze maja za zadanie zebrac jak najwiecej skarbow

1 artefaktow oraz opusci¢ podziemia przed towarzyszami. Po drodze bedziecie rekrutowac
sojusznikow 1 zbiera¢ drogocenne hupy. Ale uwaga... jeden fatszywy krok i... brzdek! —
kazdy nieostrozny hatas drazni 1 rozbudza strasznego smoka, a kazdy skradziony artefakt
wzmaga jego ognistg furi¢! Pozostaje mie¢ nadzieje, ze inni beda zachowywac si¢ glosniej,
a Ty uciekniesz szybciej od nich. Kto okaze si¢ najsprytniejszym ztodziejem? Komu uda si¢
ujs¢ z zyciem i tupami, a kto na zawsze zostanie w smoczych podziemiach? Gra jest oparta
na mechanice deck buildingu, bardzo wazne jest dobre rozplanowanie kolejnego ruchu i...
Odrobina szczgscia!

Gra dla 2-4 graczy w wieku 12+. Czas rozgrywki: 30-60 minut.

PD 539

4. Dragomino [Pomoc dydaktyczna] / Bruno Cathala, Marie et Wilfried Fort ; ilustracje
Maéva Da Silva, Christine Deschamps.
Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal Sp. z 0.0., 2021.

Dotaczytes do grona Smoczych Jezdzcow! Mozesz teraz udac sie na tajemnicza wyspe,
gdzie bedziesz szukatl tych niesamowitych stworzen. Pamigtaj tylko, ze nie bedziesz
jedynym JezdZzcem w tych stronach.

Zadaniem graczy jest odkrywanie kolejnych obszarow Wyspy Smokow, poruszajac si¢
po réznych rodzajach terenu. W kazdym z tych miejsc muszg starac si¢ znalez¢ jak najwigcej
smoczatek! Rozgrywka konczy sie w chwili, gdy gracze nie moga juz dobra¢ nowych ptytek
obszarow.

Gra zdobyta nagrode "Najlepsza gra dla dzieci" w 2020 roku - 5 Seasons Best.

Na pudetku: "Najlepsza gra dla dzieci w Niemczech, Portugalii i Francji*.

Gra dla 2-4 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 405

5. Duuuszki [Pomoc dydaktyczna] : za pieé¢ 12:00 / Jacques Zeimet ; ilustracje Gabriela
Silveira.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2018,

W tej grze liczy sig¢ szybkos¢ reakcji. Na stole jest dziewig¢ drewnianych przedmiotow.
Kto pierwszy zlapie wlasciwy przedmiot, zdobywa karte. Wygra gracz, ktory na koniec
bedzie mie¢ najwigcej kart.

Gra ¢wiczy refleks i spostrzegawczos¢.

Dla 2-8 graczy w wieku 8-108. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 417

6. Honeycombs [Pomoc dydaktyczna] = plastry miodu.
Wieden : Piatnik, 2020.
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Gra polegajaca na taczeniu ptytek poprzez dopasowywanie symboli. Im wigcej symboli
gracz dopasuje, tym wiecej punktow zdobywa. Jezeli symbole do siebie nie pasuja, ptytka
nie moze by¢ polozona. Jedyny wyjatek stanowi symbol pszczoty, ktory peini role jokera
1 pasuje do wszystkich symboli. Do kazdej ptytki mozna dopasowac inne z szeSciu stron.

Gre poleca Mensa Mind Games.

Dla 1-8 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15-30 minut.

PD 255

7. IKNOW Junior [Pomoc dydaktyczna] : gra edukacyjna inna niz wszystkie.
Finlandia : Tactic Games Oy, 2017.
Na opakowaniu: "Mndstwo zabawy, mnéstwo nauki!"

Gra dla mtodszych graczy rozwijajaca kreatywnos$¢, stymulujaca tworcze myslenie

i poszerzajaca wiedze. Dzieci odpowiadaja na pytania i wykonuja rozne zadania: od prostych
rysunkow, po czytanie 1 wiele mnych.

IKNOW Junior zostal stworzony w oparciu o wspotczesne idee pedagogiczne. Promuje
sciste myslenie, nie zapominajac o tworczej wyobrazni.

Gra zdobyla tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal Zabawkowicz.pl

dla najbardziej wartoSciowych, madrych i1 bezpiecznych zabawek 1 gier. Polecana jest
rowniez przez Mensa Polska.

Dla 2-5 graczy w wieku 6-9 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 274

8. Imago [Pomoc dydaktyczna] / Shintaro Ono, Shingo Fujita, Motoyuki Ohki, Hiromi
Oikawa, Shotaro Nakashima ; thumaczenie Magdalena Kozyczkowska.
Francja : Coctail Games ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., [2016].

Imago to $wieze podejscie do zabawy typu kalambury. Celem gry jest zdobycie jak
najwickszej liczby punktow poprzez odgadywanie haset (Enigm) oraz pomaganie innym
graczom w ich odgadywaniu. Gracze nie muszg umie¢ rysowac. Maja hasto do pokazania
I do dyspozycji 60 przezroczystych kart z namalowanymi prostymi elementami, za pomocg
ktoérych musza skonstruowac cos, co naprowadzi innych graczy na wiasciwe hasto.

Dla 3-8 graczy w wieku 12+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 242

9. Na koncu jezyka [Pomoc dydaktyczna] / Andrew Innes ; projekt graficzny Lukasz
Musial, Cezary Szulc.
Warszawa - Wesota : Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia, 2017.

Gracze kolejno wyktadajg karty. Gdy na kartach 2 graczy pojawi si¢ ten sam obrazek,
nastepuje pojedynek! Jak najszybciej podaj wtedy hasto z kategorii znajdujacej si¢ na karcie
przeciwnika! Wygraj jak najwiecej pojedynkow!

Na opakowaniu: "Jedna z najlepszych na swiecie gier imprezowych.

Zdobyte nagrody: Najlepsza gra rodzinna - 111 miejsce USA (2017) ; Najlepsza gra
edukacyjna - USA (2017) ; Najlepsza gra - Szwecja (2016) ; Najlepsza gra - Dania (2014) ;
Nagroda - gra imprezowa - USA (2014) ; Najlepsza gra rodzinna - USA (2013) ; Nagroda
Major Fun - USA (2011) ; Najlepsza gra wakacyjna - USA (2011) ; Nagroda MENSA Select
- USA (2010).
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Gra dla 3-6 graczy w wieku 10-110 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.
PD 352

10. Kingdomino [Pomoc dydaktyczna] / Bruno Cathala ; ilustracje Cyril Bouquet.
Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal Sp. z 0.0., 2019.

Bestsellerowa gra przettumaczona na 20 jezykow. Ponad 700 tysiecy sprzedanych
egzemplarzy.

Gra bazuje na znanej wszystkim mechanice domino. Zadaniem graczy jest stworzenie
wlasnego krolestwa 1 powigkszanie go o pola z koronami, ktore muszg uktada¢ tak,
aby przyniosty jak najwigcej punktow.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 25 minut.

PD 402

11. Kingdomino [Pomoc dydaktyczna] : Prehistoria / Bruno Cathala ; ilustracje Cyril
Bouquet.
Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal Sp. z 0.0., 2022.

Gracze przenosza si¢ w czasie do epoki kamienia. Podejmujg wyzwanie 1 probujg okietznac
ogien wulkanicznej lawy. Zbieraja cenne zasoby: ryby, krzemienie, grzyby i mamuty,
by rekrutowacé nieustraszonych jaskiniowcow, zdobywac¢ trofea i poszerzaé tereny towieckie.
Ich plemig¢ ma rosnaé¢ w sife.

Dla 2-4 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 516

12. Pentago [Pomoc dydaktyczna] : genialnie zakrecona gra logiczna / Tomas Fladén.
Warszawa : Wydawnictwo Egmont Polska Sp. z 0.0., 2021.

Abstrakcyjna gra strategiczna. Polskie wydanie jest specjalng edycja tej bestsellerowej gry,
poniewaz umozliwia zabranie jej w podrdz, do szkoty lub na spotkanie z przyjaciotmi bez
koniecznosci dzwigania catego pudetka. Gracze na przemian uktadaja na planszy po jedne;j
kuli w swoim kolorze. Wygra gracz, ktory jako pierwszy utozy 5 swoich kul w jednej linii.
Wydaje si¢ tatwe? Tylko pozornie — po wylozeniu kazdej kuli gracz obraca jedng z czterech
ruchomych czgsci planszy

0 90 stopni.

Dla 2 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 532

13. Pentago Triple [Pomoc dydaktyczna] : potréjnie zakrecona gra logiczna / Tomas
Fladén, Nicolas Cravotta, Rebecca Bleau.
Warszawa : Wydawnictwo Egmont Polska Sp. z 0.0., 2016.

Nowa wersja popularnej gry ,,Pentago” wielokrotnie nagradzanej gry logicznej. W grze

sa 3 kolory kul 1 karty zadan, ktore urozmaicajg zasady pierwowzoru i umozliwiajg gre
4 osobom jednocze$nie. Gracze naprzemiennie uktadajg kule na planszy. Kazdy gracz moze
uzywac kul we wszystkich 3 kolorach. Celem jest utozenie 5 kul w rzgdzie w kombinacji
wskazanej przez jedng z kart zadan. Nie bedzie to jednak proste, bo po dotozeniu kuli gracz
obraca jedng z czterech czesci planszy — tak jak w oryginalnym Pentago.

Dla 2-4 graczy w wieku 8-108. Czas rozgrywki: 15 minut.
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PD 533

14. Terra [Pomoc dydaktyczna] : Jak dobrze znasz §wiat? / Friedmann Friese.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2021.

[le metrow dtugosci ma most Golden Gate Bridge? W ktorym miescie na Ziemi zyje
najwi¢ce] mieszkancow? Jak daleko w niebo sigga najwyzsza wieza koscielna na swiecie

1 jaka glebokos¢ ma najglebsze jezioro? Miedzy innymi takie pytania oraz wiele innych,

0 wszystko co sktada si¢ na roznorodno$¢ naszej planety, zadadza sobie gracze.

Na kartach gry zebrano 900 zaskakujacych zadan, umozliwiajacych rozegranie
kilkudziesieciu partii bez powtorki. W grze ,,Terra” czekajg na graczy rdzne niespodzianki,
trudne zagadki, nieoczekiwane fakty, zadziwiajace informacje. Nie sposob przeciez
spamieta¢ wszystkich pytan. Dlatego punkty zdobywaja takze za przyblizone odpowiedzi.
Maja wiele mozliwosci, by otrzymac¢ punkty. Nie muszg zna¢ poprawnej odpowiedzi,

ale moga ja oszacowac. Patrzg uwaznie, jak obstawiajg inni gracze. Muszg jednak uwazac,
aby nie ryzykowac za bardzo, bo moga straci¢ wczesniej zdobyte punkty

Gra dla 2-6 graczy w wieku 10-110 lat. Czas rozgrywki: 45 minut.

PD 368

15. Times Up [Pomoc dydaktyczna] : family / Peter Sarrett.

Belgia : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2020].

Nietypowe kalambury, w ktorych musimy nie tylko kreatywnie przedstawi¢ wylosowane
hasta, ale tez zapamigtac, jak robig to inni? Podczas 3 rund naszym zadaniem jest
przedstawi¢ wylosowane hasta druzynie: najpierw opisujac, co mamy na mysli, pdzniej
uzywajac tylko jednego stowa, a na koniec pokazujac tres¢ bez mowienia.

Dla 4-12 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 216

16. Times Up [Pomoc dydaktyczna] : kids / Peter Sarrett.
Belgia : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2020].

Wyjatkowe, oparte na wspotpracy kalambury w petni przystosowane dla dzieci, ktore
nie potrafig jeszcze czytac. Tutaj wspdlnie gracze bedg mierzy¢ si¢ z uptywem czasu,
prébujac odgadnac jak najwiecej hasel prezentowanych przez dorostego.

Rozgrywka w Time's Up! Kids sktada si¢ z dwoch rund. W pierwszej dorosty dobiera po
jednej karcie ze stosu 1 stara si¢ opowiedzie¢ pozostatym graczom, co jest na obrazku.
Nie moze mowi¢ wprost, ani pokazywac¢ nikomu swojej karty. Nie ma limitu prob
odgadniecia, jakie moga podjac dzieci, a gdy hasto zostanie odgadnigte, przechodzimy do
kolejnego. W drugiej rundzie biorg udziatl te same karty, ktorych uzyliSmy w czasie rundy
pierwszej, jednak tym razem dorosty, ktéry przedstawia graczom hasto do odgadnigcia moze
tylko gestykulowac i wydawa¢ odgtlosy.

Dla 2-12 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 217

17. W pyl zwrot [Pomoc dydaktyczna] : gra karciana o potyczkach owadéw / Reiner
Knizia ; ilustracje Piotr Sokotowski.

Podteze : Wydawnictwo Muduko, 2022.
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Wielki Pojedynek zostal rozstrzygniety i nowy wtadca Wielkiej Prapuszczy wybrany.
Mieszkancy Boru szykuja si¢ do §wietowania, przygotowuja pyszne dania i trunki.
Nowy wtadca ma jednak jedna zachcianke. Pragnie przed uczta skosztowac pytku
kwiatowego, znanego ze swoich leczniczych wlasciwosci. Gracze wyruszaja na taki i polany
w poszukiwaniu tego cennego specyfiku. Zawiaduja owadzimi jednostkami 1 zbierajg
pozadany przez wiadce pytek. Ten, kto przyniesie go najwiecej zaskarbi sobie jego
wdziecznos¢ 1 zostanie mianowany Mistrzem Pytku.

Taktyczna gra "W pyt zwrot" to polska edycja gry "Loot", ktéra w 2005 roku zdobyta
gléwna nagrode Mensa Select.

Dla 2-6/8 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 491
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Quizy, zagadki

1. Alias [Pomoc dydaktyczna] : Swiat przyrody.

Finlandia : Tactic Games Oy, 2019.

Natura jest petna niezwyktych stworzen i mnostwo stow stuzy ich opisowi. Przekonaj sig,
jak wiele z nich znasz.

Alias to szybka gra, ktora wyzwala pozytywne emocje i poszerza zasob stow.
Gracze wzajemnie objasniajg sobie stowa, uzywajac synonimow, przeciwienstw

1 wszystkiego, co przyjdzie im do glowy. O tym, jakie hasta dany zawodnik bedzie
objasniaé, decyduje rzut kostka.

Na opakowaniu: "Dynamiczna gra wzbogacajaca wiedze!".

Gra dla 3 1 wigcej graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 10 minut.

PD 365

2. 5 sekund Duo [Pomoc dydaktyczna] / opracowanie Adam Bukowski ; opracowanie
graficzne Sebastian Goyke, Adam Strzelecki.

USA : PlayMonster LLC. ; Gdynia : Trefl SA , 2019.

Dynamiczna 1 emocjonujgca gra familijna, w ktorej wyzwaniem jest dziatanie pod presja
CZasu.

2 gry w 1: "5 sekund" i "5 sekund - Edycja Specjalna”.

Dzi¢ki potaczeniu dwoch wydan gry, na uczestnikow czeka ponad 1400 pytan
sprawdzajacych wiedze z rozmaitych dziedzin. 5 sekund Duo to podwojna dawka rywalizacji
1 adrenaliny dla catej rodziny! Gra stanowi doskonaly trening szarych komorek. Rozwija
kreatywnos$¢ 1 umiejetnos¢ koncentracii.

Dla 3-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 10-15 minut.

PD 272

3. 5 sekund [Pomoc dydaktyczna] : Harry Potter / opracowanie wersji polskiej Justyna
Kieczmer-Kalisz, Kamila Mrozek-Ziclinska, Monika Rytkowska-Lesniewska [et al.] ;
opracowanie graficzne Agnieszka Stupakowska, Marlena Golonowicz, Tatsiana Korbut.
USA : PlayMonster LLC. ; Gdynia : Trefl SA , 2021.

Niezwykla wersja bestsellerowej gry "5 sekund", osadzona w swiecie Harry'ego Pottera.
Gra towarzyska, w ktorej gracze majg tylko 5 sekund, zeby dobrze odpowiedzie¢ na pytanie.
Gracze stang do niesamowitego turnieju, w ktorym beda mie¢ szanse nie tylko wykazac si¢
znajomoscig zakle¢, eliksirow czy znanych w czarodziejskim swiecie bohaterow, ale tez
udowodnié, ze potrafig szybko wyczarowa¢ poprawne odpowiedzi na nawet najbardziej
zaskakujace pytania ze §wiata Harry'ego Pottera.

Na pudetku: "5 sekund - gra, w ktorej szybko myslisz 1 szybko mowisz!"

Na pudetku: "Rozgrywka idealna dla wszystkich fanoéw Harry'ego Pottera!"
Dla 3-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 10-15 minut.

PD 513
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4. Bogowie Olimpu [Pomoc dydaktyczna] / Urszula Pitura ; pytania Joanna Bolek ;

Hustracje Katarzyna Urbaniak.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2019.
Seria: Nauka i Rozwaj

Na wysokich i niedostepnych szczytach Olimpu majg siedzibe najwspanialsi bogowie,
ktorzy cheg wpltywac na losy ludzi. Gromowtadny Zeus $ciska w dtoni piorun, Hera otacza
opieka rodziny, madra Atena dba o ludzi rozwaznych, a boég wojny, Ares, szykuje si¢
do bitwy. Mieszkancy Hellady sktadaja im wszystkim ofiary, proszac o mito$¢, szczescie,
bezpieczenstwo, odwage, a nawet przebieglos¢. Im wspanialsza ofiara, tym wigksza szansa,
ze prosby zostang wystuchane.

Gra quiz, ktora sprawi, ze mitologia grecka nie b¢dzie miata przed graczami tajemnic.
Pytania wymagajace odpowiedzi prawda lub falsz pomoga im przyswoic oraz utrwali¢
wiedze w tatwy 1 przyjemny sposob.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+, czas gry 20-30 minut.

PD 174

5. Cialo czlowieka [Pomoc dydaktyczna] / redakcja Elzbieta Kownacka, Hubert Bobrowski ;
Ilustracje i projekt graficzny Katarzyna Urbaniak.
Warszawa : Edgard, 2019.

Seria: Kapitan Nauka
Na opakowaniu: poznawanie §wiata, przyroda, spostrzegawczos¢, koncentracja.

Po co jest gesia skorka 1 co to jest matzowina? — na te 1 wiele innych pytan mozna poznaé
odpowiedzi w czasie rozgrywki. Wszystko w imig¢ zasady, aby przez zabawe rozwijac
wiedze 1 zainteresowania oraz ksztatci¢ przydatne dziecku umiejetnosci: refleks,
spostrzegawczosc¢ 1 koncentracje.

Edukacyjna gra planszowa o ludzkim ciele 13czaca elementy wyscigu, bitwy na refleks
oraz quizu dotyczacego ludzkiego ciata. Niezwykte ciekawostki 1 zaskakujace fakty
dotyczace organizmu cztowieka.

Gra to klasyczny wysScig, w ktorym wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do mety. Ruch graczy
przyspieszaja dwie rzeczy: udzielenie odpowiedzi na jedno z ponad 100 pytan zwigzanych
z ludzkim ciatem oraz wypatrzenie na planszy lub plakacie czesci ciata pokazanych
na kartach obserwacyjnych.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+, czas gry 20-40 minut.

PD 243

6. Cialo czlowieka [Pomoc dydaktyczna] : gra edukacyjna / tekst pytan Magdalena
Krzysik ; ilustracje Dorota Wojciechowska-Danek.

Krakow : Bright Junior Media Sp. z 0.0., 2018.

Seria: Xplore Team - Lubi¢ Wiedzie¢

Oparta na quizach gra w ciekawy sposob przekazuje wiedzg o budowie i dziataniu ciata
cztowieka oraz duzg dawke informacji o zdrowym stylu zycia. Proste zasady zapewniajg
swietng zabawe: gracze zadaja sobie wzajemnie pytania i wygrywa ten, kto zdobedzie
najwigcej kart. Gra nie tylko sprawdza 1 utrwala posiadang wiedzg, ale takze daje mozliwosci
poznania nowych faktow i zachgca do rozwijania zainteresowan.

Przeznaczone dla 2-4 graczy w wieku 11+, czas rozgrywki 20-40 minut.
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PD 167

7. Czy wiesz, jak dba¢ o Srodowisko? [Pomoc dydaktyczna] : gra ekoquiz / Urszula
Nadolna ; ilustracje Sebastian Krupinski.

Chtopska Kepa : Eko-Koncept Pracownia Edukacji Ekologicznej, 2019.

Quiz zawiera pytania dotyczace parkow narodowych w Polsce, oszczgdzania energii,
odnawialnych Zrodet energii oraz zagadnien zwigzanych z lasem, wodg 1 odpadami.
Dla 2-4 graczy w wieku od 10 lat.

PD 431

8. Czy wiesz, ktéry zwierz...? [Pomoc dydaktyczna] : dinozaury i inne zwierzeta
prehistoryczne / Bernhard Naegele ; ilustracje Dennis Lohausen ; koncepcja polskiego
wydania Tomasz Miedzik ; thumaczenie Krzysztof Wasyliszyn ; opracowanie graficzne
Fukasz Kempinski

Niemcy : Adlung-Spiele : Bielsko-Biata : Wydawnictwo Lucrum, 2018.

Paleontologia jest dziedzing, w ktorej, dzieki nowym odkryciom, zachodza nieustanne
zmiany. Nigdy nie mozna by¢ pewnym, ze to, co dzi$ jest uwazane za stuszne, bedzie
obowigzujace za kilka lat. W zwigzku z tym, konsultant merytoryczny gry - Christoph
Joachim przyjmowat za obowiazujaca t¢ teorie, ktora, w jego opinii, byta najbardziej
prawdopodobna. W polskiej wersji jezykowej karty zwierzat zostaly ponownie poddane
weryfikacji, aby uwzgledni¢ najnowszg wiedze naukowa z zakresu paleontologii
,Czy wiesz ktory zwierz” to gra karciana w ktorej gracze konkuruja ze sobg by odnalez¢
jak najwigcej zwierzat z konkretng cecha.

3 warianty rozgrywki pozwalajg na rozgrywke zarowno najmltodszym, jak i dorostym
graczom.

Dla 2-6 graczy w wieku 4+,

PD 105

9. Daj glos [Pomoc dydaktyczna] : dzwiekoszczelna gra! / Jonathan Favre, Goreth Lebrat.
Gdynia : Trefl SA, 2021.

Gra, ktorej uczestnicy odtwarzajg dzwieki wydawane przez przedmioty lub postaci
widniejgce na kartach. Rozpoznajesz ten dzwiek? Czy to kosiarka, odkurzacz, a moze
traktor? Odgadnij dzwiek jak najszybciej i wskaz odpowiednig karte, zanim zrobig to
przeciwnicy.

Dla 3-6 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 527

10. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Ale Kosmos.
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2018].

Skad pochodza kosmici? Czy pies byt w kosmosie? Kiedy dolecimy na Marsa? Te i inne
pytania sprawig, ze przeniesiecie si¢ w kosmiczny §wiat, by odkry¢ nieznane.

Dla graczy 6+.

PD 223

11. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Badzmy zdrowi.
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Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2020].

Dzieci, uczniowie swojg edukacje pro-zdrowotng rozpoczng od zdrowego odzywiania si¢
1 suplementacji. Dowiedza si¢, ktore potrawy warto spozywac 1 jakie witaminy zawieraja.
Kolejna porcja wiedzy to sytuacja kryzysowa, alarmowa — wezwanie pomocy,
rozpoznawanie lekarza, akcja na miejscu w razie wypadku. W ramach tresci gry omawia si¢
szkodliwe 1 pozadane nawyki, higiene, a takze reguty bezpiecznych relacji — miedzyludzkiej
i kontaktu ze zwierzetami, jak roéwniez urazy — opatrunek ztamanej reki, siniaki
1 skaleczenia, reakcje na oparzenie. Podoba nam sig¢, ze nie pomini¢to integracji z dzie¢mi
o specjalnych potrzebach edukacyjnych, tolerancji dla 0s6b niepetnosprawnych. Dorostych
karty kierujg do okreslonych specjalistow, omawiajg wybrane zajecia wspierajace,
pomocowe. Osobny dziat to nadwaga 1 utrzymanie kondycji fizyczne;.

Uczniowie, uczestnicy gry dowiedza sie, jak zapobiega¢ rozprzestrzenianiu si¢ wWirusOw

i ustrzec si¢ przed wirusem — mycie rak, zachowanie odlegtosci, co robig wirusy — wywotuja
choroby, jakie choroby wywotuja epidemi¢ — zakazne, kto podaje szczepionke —
pielegniarka, po co nam ksigzeczka szczepien, w jakiej formie podaje si¢ szczepionki,
przy jakiej temperaturze mowi si¢ o gorgczce, skad wzigta sie nazwa koronawirus, ile razy
mozna zachorowac na grype.

Gra uczy, aby by¢ ostroznym, odpowiedzialnym, dziata¢ racjonalnie, dba¢ o siebie 1 wtasne
otoczenie. Zapobieganie jest najwazniejsze, poniewaz na leczenie niespecjalnie mamy juz
wplyw, tym zajmuja si¢ konkretni lekarze danych specjalizacji.

Dla graczy 7+.

PD 230

12. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Bajki, filmy i seriale.
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2020].

Co tygryski lubig najbardziej? Czym byt Hogwart? Czy Gargamel lubi Smerfy? Z jakiego
Kraju pochodzi Mulan? Zabawne pytania przypomng bajkowy 1 filmowy $wiat.

Dla graczy 6+.

PD 233

13. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Dobre maniery.

Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2016].

Dobre maniery to gra, dzigki ktorej dowiecie si¢ wielu ciekawych rzeczy o dobrych
manierach w réznych sytuacjach zyciowych. Kto pierwszy podaje rgke? Kiedy mowimy
"Dzien dobry!"? Kiedy nalezy zdejmowac buty?

Dla graczy 7+.

PD 150

14.Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Kim bede?

Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2019].

Mamo! Tato! Co ze mnie wyrosnie? Mysle, ze moze bede prawnikiem, albo wesotym
grafikiem. Moze fotografem, a moze ogrodnikiem, a najchetniej dentysta! Gra o zawodach.
Dla graczy 7+.

PD 231
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15. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Magia Swiat.

Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2020].

Czym jezdzi Mikotaj? Czego szukamy na niebie? Ile mamy potraw? Z czym sg §wiagteczne
pierogi? Gra, ktora przyblizy pickng atmosfere Swiat.

Dla graczy 6+.

PD 232

16. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : moj pies.
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2018].

Co oznacza merdanie ogonem? Co to jest aport? Co moze jes¢ pies? Gra o Waszych
pupilach. Zabawne pytania sprawia, ze bedziecie si¢ dobrze bawic, a przy okazji dowiecie
si¢ ciekawych informacji na temat psow. Dzieci rywalizujg z rodzicami.

Dla graczy 7+.

PD 229

17. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Nasza Planeta.
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2018].

Co wida¢ za kotem polarnym? Co to jest atmosfera? Czy kamienie szlachetne spadaja

z nieba? Dlaczego jest zimno albo ciepto? Co ma ziemia pod skorupa? Zabawne pytania
pozwolag Wam pozna¢ wszystkie tajniki Naszej Planety.

Dla graczy 6+.

PD 227

18. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : polskie zwyczaje.
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2017].

Co robimy w Prima Aprilis? Czy podkowa przynosi szczescie? Wiele zabawnych pytan
rozbawi Was oraz przypomni o polskich swietach i najciekawszych zwyczajach. Dzieci
rywalizuja z rodzicami. W grze znajdziecie pytania przygotowane specjalnie dla dzieci
I dla rodzicow.

Dla graczy 7+.

PD 170

19. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Smaki Swiata.
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2018].

Pizza, sushi, curry, wasabi, pyzy i owoc durian - §wiat smakow jest taki ciekawy! Zabawne
pytania o smaki i dania z calego $wiata dostarcza Swietnej zabawy, a takze pozwola poznaé
wiele ciekawostek kulinarnych.

Dla graczy 6+.

PD 228

20. Dzieci kontra Rodzice [Pomoc dydaktyczna] : Technika.

Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2018].

Co sprawia, ze samolot leci? Czy na farmie wiatrowej hoduje si¢ wiatr? Skad nawigacja wie
gdzie jechac¢? I o co chodzi w tych skrotach VR, 3D, CD, GPS? Wiele zabawnych pytan
zabierze Was w $wiat tajnikéw techniki.
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Dla graczy 6+.
PD 224

21. Edukacja drogowa [Pomoc dydaktyczna] : zabawna gra planszowa z
niespodziankami, znakami drogowymi i regulami do przestrzegania.
Gdansk : Clementoni Polska Sp. z o0.0., [20157].

Seria: Ucze Si¢ Bawiac

Gra zaznajamia dziecko ze znakami drogowymi 1 regutami zachowania w przestrzeni
miejskiej. Dzieci przesuwaja pionki po planszy i zaleznie od tego na jakie pole trafia,
odpowiadajg na pytania, obserwujga zachowania na obrazkach i rozpoznajg znaki drogowe.
Gracz, ktory jako pierwszy dotrze z domu do szkoly, wygrywa.

Korzystanie z tej gry sprzyja nabywaniu i rozwojowi: samodzielnosci (umiejetnosé
rozpoznawania zachowan prawidlowych i nieprawidtowych ; rozwoj postawy
odpowiedzialnosci wobec siebie oraz innych ; rozwoj zachowan zorientowanych
na bezpieczenstwo drogowe ; umiejetnos¢ podeymowania decyzji 1 wykonywania czynnosci
celowych) ; znajomosci 1 rozumienia §wiata (znajomos¢ znakow drogowych 1 regut
zachowania) ; kompetencji spotecznych (stuchanie ; respektowanie kolejki gry ; panowanie
nad emocjami) ; jezyka (opis sytuacji i zachowan) ; koncepcja czasu (orientacja W czasie
1 przestrzeni) ; pamig¢ci (rozpoznawanie znakoéw drogowych ; zapamietywanie zasad
zachowania) ; umiejetnosci manualnych (opanowanie i kontrola ruchéw reki ; celowe
uzywanie narzedzi gry).

Przeznaczona dla 2-4 graczy w wieku 6-10 lat.

PD 45

22. Fauna [Pomoc dydaktyczna] : wyjatkowa gra o zwierzetach / Friedemann Friese ;
ilustracje Peter Braun, Alexander Jung ; grafika Volker A. Maas ; thumaczenie Tomasz
Baron.

Niemcy : Huch! & friends : Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Fauna to gra rodzinna - zadaniem graczy jest zgadywanie jaka wage / dlugo$¢ majg rozne
egzotyczne zwierzeta oraz jakie obszary zamieszkuja.

W grze wystepuja dwa rodzaje zwierzat - tatwiejsze 1 trudniejsze. Jednak nawet te tatwiejsze
beda stanowi¢ nie lada wyzwanie - z pewnoscig nie kazdy wie gdzie zyje Salamandra czarna
(Salamandra atra) czy ile wazy Zaba ryczaca (Rana catesbeiana)!

Dla 2-6 graczy w wieku 10+.

PD 89

23. Kto da mniej [Pomoc dydaktyczna] : Polska : ekscytujaca gra dla ciekawych Swiata
/ koncepcja gry Michat Szewczyk ; autor tekstéw Hubert Wiercinski ; projekt kart Anna
Wielbut.
Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2022.

Seria: Edgard Games

Gra karciana, w ktorej mozna sprawdzi¢ swoja wiedzg na temat polskiej przyrody, historii,
geografii oraz kultury. Podczas rozgrywki liczy si¢ spryt, odwaga i umiejetno$¢ wyciggania
wnioskow. Zadaniem kazdego z graczy jest odgadnigcie jakie polskie miejsca oraz zabytki
ukrywajg si¢ na kartach, przy jednoczesnie jak najmniejszej liczbie zadanych pytan.
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Gra¢ mozna w parach lub w grupie, a rozgrywka zajmuje ok. 15 minut w zaleznosci
od wieku graczy i wybranego wariantu gry.
Na pudetku: "Gra rodzinna. Licytuj, dopytuj, zgaduj!"

Dla 2-5 graczy w wieku 8-99 lat. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 484

24. Ktory wyraz jest poprawny? [Pomoc dydaktyczna] : zabawa jezykowa.

Gdansk : Wydawnictwo Harmonia, [2014].

Materiat ¢wiczy budzace powszechne watpliwosci podchwytliwe formy jezykowe. Kazda
zagadka to trzy podobnie brzmigce wyrazy, z ktorych tylko jeden jest poprawny.

Na odpowiedz sktadajg si¢: poprawna forma, krotka definicja wskazanego wyrazu

oraz ilustrujacy jego uzycie przyktad.

PD 165

25. Logika [Pomoc dydaktyczna] : na zdrowy rozum : lamigléwki i zagadki / Albert
Owsianka ; ilustracje Danka Fukowska.
Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2020.
Seria: Edgard Games

109 wciagajacych zagadek logicznych o réznym stopniu trudnosci uczy logicznego
mys$lenia, wyciagania wnioskow, zapewnia takze trening koncentracji 1 §wietng zabawe.
Rozwigzywanie zagadek i tamigléwek to doskonata rozrywka dla mtodziezy 1 dorostych,
zarowno do samodzielnego rozwigzywania, jak 1 ze znajomymi. Zawarte w zagadkach
informacje rozbudzaja ciekawos¢ swiata i1 che¢ zdobywania wiedzy.

Na opakowaniu: 109 zagadek na zdrowy rozum!"

Na opakowaniu: "Kombinuj, wyciggaj wnioski i patrz, jak twoje 1Q goni moje!"

PD 254

26. Matematyka [Pomoc dydaktyczna] : zagadki obrazkowe / autorzy zagadek Natalia
Minge, Krzysztof Minge ; redakcja Berenika Wilczynska.

Warszawa : Edgard, 2020.

Seria: Kapitan Nauka

[lustrowana ksigzeczka dla uczniéw edukacji wezesnoszkolnej. Dzigki zagadkom
rozwigzywanie dzialan matematycznych 1 zadan tekstowych zamieni si¢ w dobrg zabawe
potaczong z rozwojem myslenia logicznego 1 ¢wiczeniem pamigci.

Zabawa z barwnie ilustrowanymi zagadkami to wprowadzenie do nauki matematyki
1 obalenie mitu o jej trudno$ci. Dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, okreslanie
czasu 1 kierunkow, rozpoznawanie figur geometrycznych oraz porownywanie przedmiotow —
wszystko wsrod blisko 100 weiggajacych zabaw.

Matematyka towarzyszy nam kazdego dnia, dlatego tez zadania dotyczg codziennych
sytuacji, w ktorych szybkie 1 poprawne liczenie jest niezbedne np. zakupy, gotowanie,
oszczedzanie. W zagadkach pojawia sig polecenia: zakupu ksigzki z oszczgdnosci, podziatu
rzeczy migdzy rodzenstwo czy przygotowania prostej potrawy na podstawie proporcji
w przepisie. Kazda karta to 2 zadania matematyczne z poprawnymi rozwigzaniami na
odwrocie. Dzigki nim dziecko samo zwerytikuje poprawnos¢ rozwiazan i w razie
watpliwosci zrozumie, gdzie jest btad.
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Karty zostaty przygotowane z mysla o dzieciach od 6 roku zycia tak, aby rozbudzi¢ w nich
ciekawosc¢ 1 che¢ uczenia si¢ matematyki. Wérod zagadek znajduja si¢ tamigtowki
rozwijajace umiejetnos¢ rozpoznawania figur, ¢wiczenia bazujace na podstawowych
dziataniach matematycznych oraz zagadki logiczne. Zadania obejmuja szereg zagadnien
m.in. liczby, czas, odleglosci, kierunki, wielkosci. R6znorodne zadania rozwijajg
matematyczne myslenie 1 spostrzegawczos¢ oraz dostarczajg dzieciom radosci plynace;j
z zabawy.

Na opakowaniu: “Zabawa i nauka sprawnego liczenia".

Na opakowaniu: Zagadki obrazkowe: dodawanie 1 odejmowanie, mys$lenie logiczne,
mnozenie, koncentracja.

Dla graczy w wieku 6-9 lat.

PD 467

27. Mijamy sie [Pomoc dydaktyczna] : pudelko terapeutyczne : karty inne niz wszystkie
/ Elzbieta Goslicka, Danuta Wilczarska.

Rypin : Mijamysie.pl, [2022].

Potaczenie wiedzy z zakresu emocji 1 komunikacji spoteczno — emocjonalnej oraz podréz
w glab siebie.

Pudetko terapeutyczne pomoze graczom w kontakcie indywidualnym, w grupie, a nawet
w wickszym zespole 0s6b. Pomoze budowac relacje, przygladac si¢ sobie 1 zdobywac
wiedze z zakresu psychologii.

Na pudetku: "Otworz pudetko 1 wygraj relacje"

Gra dla graczy w wieku od 6 do 100 lat.

Gra dla 2-5 graczy od 5 lat (najlepiej, gdy gracze sg cztonkami tej samej rodziny, blizszej
lub dalszej albo dobrymi znajomymi ; mozna zagra¢ z osobami nieznajomymi, jesli chcemy
lepiej je poznac). Czas rozgrywki: 30 minut.

Pudelko zawiera 2 gry terapeutyczne: 1.Quiz: Co ty wiesz Panie Jez? - 55 kart (karciana
gra pelna zaskakujacych, niejednoznacznych pytan i odpowiedzi. Porcja wiedzy o emocjach,
zachowaniach 1 relacjach potaczona z zabawa. Narzedzie wzmacniajgce relacje w grupie,
klasie, w rodzinie i pobudzajace do refleksji i myslenia) ; 2. Karty Metaforyczne - 55 kart
(Podréz w glab siebie. Czas, kiedy mozna przyjrze¢ si¢ swoim emocjom 1 wyborom.

Za pomocg obrazu umieszczonego na kartach gracze otrzymuja odpowiedzi na rozne
sposoby) oraz instrukcje w jezyku polskim.

PD 613

28. Mini quiz o Swiecie [Pomoc dydaktyczna] : gra, zabawa, informacje o Swiecie :
historia, geografia i przyroda, nauka i technika, kultura i sztuka.

Chwaszczyno :Aleksander, [2013].

Gra, w trakcie ktorej uczestnicy odpowiadaja na pytania dotyczace historii, geografii

1 przyrody, nauki i techniki oraz kultury 1 sztuki §wiata. Gracze moga odpowiadac

na 180 pytan z 45 kart, a do wyboru majg 540 odpowiedzi.

W pudetku brak karty "Quiz o $wiecie" nr 12.

PD 19
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29. OMG Swiata [Pomoc dydaktyczna].

Finlandia : Tactic Games Oy, 2021.

Ideg gry jest poznawanie niespotykanych zwyczajow, dziwnych tradycji 1 innych dziwactw
z catego $wiata. Otrzymujemy punkty za poprawne odpowiedzi na bardziej szczegdtowe
pytania o nich.

Dla 2 i wigcej graczy w wieku 12+. Czas rozgrywki: 10 minut.
PD 367

30. Polska [Pomoc dydaktyczna] : gra quizowa : Junior.

Finlandia: Tactic Games Oy, [2019].

Gra quizowa stworzona specjalnie z mysla o uczniach szkét podstawowych. Dzigki niej
przekonajg sie, ile faktycznie wiedza o Polsce. Emocjonujaca rywalizacja i cickawe pytania
sprawiaja, ze dzieci chcg do tej gry wracac, co poszerza ich horyzonty 1 pozwala zdoby¢
wiele pozytecznych informacji. W kazdej rundzie strzatka okresla kategorie pytania.
Odpowiadaja na nie wszyscy uczestnicy zabawy. Gra zawiera rOwniez pytania obrazkowe.

Dla 2-6 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 449

31. Prawda to czy nie? [Pomoc dydaktycznal].
Warszawa : Kangur Sp. z 0.0. [2019].

Ston potrafi ptywaé? Gramofon stuzy do gotowania? Dzwony to spodnie? Swiat peten
ciekawostek! Wiele ciekawych pytan sprawi, ze gracze beda si¢ Swietnie bawic
odpowiadajac co jest prawda,a co nie.

Dla graczy 7+.

PD 234

32. Przyroda Polski [Pomoc dydaktyczna] : gra edukacyjna / tekst pytan Katarzyna
Snigorska, Rafal Garlacz ; ilustracje Justyna Hotubowska - Chrzaszczak.
Krakow : Bright Junior Media Sp. z o0.0., 2018.

Seria: Xplore Team - Lubi¢ Wiedzieé¢

Oparta na quizach gra odkrywa tajemnice polskiej przyrody, przekazuje wiedze o ekologii,
zjawiskach przyrodniczych 1 ciekawych gatunkach, jak zawisak czy gronostaj. Gracze zadajg
sobie wzajemnie pytania i wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej kart. Gra nie tylko
sprawdza 1 utrwala posiadang wiedzg, ale takze daje mozliwos$ci poznania nowych faktow

1 zacheca do rozwijania zainteresowan.

Dla 2-4 graczy w wieku 11-111. Czas rozgrywki: 20-40 minut.

PD 364

33. Quiz [Pomoc dydaktycznal].

1.6dzZ : Artyk Sp. z 0.0., [2007].

Dwie edukacyjne gry planszowe, ktore zachgcajg graczy do rozwijania swojej wiedzy
1 zdobywania nagrod w dwoch roznych trybach.

Dwukrotna Rozrywka: Gra Quiz 2wl Nasza Ziemia / Kto Odgadnie? oferuje nie tylko
zabawe, ale takze mozliwos¢ nauki 1 rozwoju umiejetnosci.
Na opakowaniu: "100 pytan, 300 podpowiedzi, 100 odpowiedzi".
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Na opakowaniu: "Czy znasz: panstwa, miasta, rzeki?".

Dla 2-4 graczy w wieku: 8 lat.

Zawiera 2 gry: Nasza Ziemia (Gracze losuja karty z pytaniami i podpowiedziami
dotyczacymi naszej planety. Musza udzieli¢ prawidtowej odpowiedzi na pytania, rywalizujac
ze sobg o tytul eksperta od geografii i wiedzy o Ziemi) ; Kto odgadnie? (Drugi tryb gry
polegajacy na odgadywaniu symboli na planszy. Gracze musza skupi¢ si¢ na obrazkach

I wydedukowaé, co one przedstawiajg. To emocjonujaca gra logiczna, ktéra sprawdza
umiejetnos¢ rozumowania 1 dedukcji).

PD 466

34. Shadow Master [Pomoc dydaktyczna] / Wolfgang Warsch ; ilustracje Marek Blaha.
Wieden : Piatnik, 2016.

Gra wystawia wyobrazni¢ 1 spostrzegawczos¢ graczy na probe. Mistrz Cieni otworzyt
wyjatkowy teatr cieni. Tu cienie roznych przedmiotow pokrywajg si¢, tworzac
niepowtarzalne, tajemnicze ksztalty. Trzeba nie lada wyobrazni, by rozszyfrowac¢ zagadki
Mistrza. Czy okragle wybrzuszenie jest jabtkiem, czy moze skorupg zo6twia? Czy spiczasty
trojkat jest kocim uchem, czy moze czescig wiatraka? Gracze ciggle musza si¢ mierzy¢
z nowymi wyzwaniami stawianymi przez Mistrza. Kto najlepiej i najszybciej rozpozna
ukryte ksztatty zdobedzie najwiecej punktow.

Dla 3-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 40 minut.

PD 237

35. Squla Quiz [Pomoc dydaktyczna] : Blyskawiczna nauka przez zabawe : klasa 2-3.
Warszawa : Granna, 2017.

Gra zawiera ponad 100 ciekawych i podchwytliwych pytan zwigzanych z réznymi
przedmiotami szkolnymi.

Emocjonujaca gra dla wielu 0sob.

Dla graczy w wieku 7-9 lat.

PD 84

36. Swiat zwierzat [Pomoc dydaktyczna] : edukacyjna gra karciana / ilustracje Dorota
Szoblik, Wojciech Szwalski.

Czestochowa : KUKURYKU Julia Pogorzelska, [2018].

Seria: Kukuryku - Pobudzamy Wyobraznie

Podroz przez wszystkie kontynenty, podczas ktorej gracze poznaja wiele niesamowitych
gatunkow zwierzat, zbierajac informacje i ciekawostki, ktore zamieszczone sg na kartach.
Ich zadaniem bedzie odgadnigcie, jakie zwierzgta znajduja si¢ na kartach przeciwnika
oraz odnalezienie ich na mapie Swiata.

Dla 2 graczy w wieku 4-12 lat.

PD 380

37. Terra [Pomoc dydaktyczna] : Jak dobrze znasz swiat? / Friedmann Friese.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2021.

[le metrow dtugosci ma most Golden Gate Bridge? W ktorym mie$cie na Ziemi zyje
najwigcej mieszkancoéw? Jak daleko w niebo siega najwyzsza wieza koscielna na Swiecie
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i jaka glebokos¢ ma najglebsze jezioro? Miedzy innymi takie pytania oraz wiele innych,

o wszystko co sktada si¢ na r6znorodno$¢ naszej planety, zadadza sobie gracze.
Na kartach gry zebrano 900 zaskakujacych zadan, umozliwiajacych rozegranie
kilkudziesigciu partii bez powtorki. W grze ,,Terra” czekaja na graczy rozne niespodzianki,
trudne zagadki, nicoczekiwane fakty, zadziwiajace informacje. Nie sposob przeciez
spamigta¢ wszystkich pytan. Dlatego punkty zdobywajg takze za przyblizone odpowiedzi.
Maja wiele mozliwosci, by otrzymac punkty. Nie muszg zna¢ poprawnej odpowiedzi,

ale moga ja oszacowac. Patrza uwaznie, jak obstawiajg inni gracze. Musza jednak uwazac,
aby nie ryzykowac za bardzo, bo mogg straci¢ wezesniej zdobyte punkty

Dla 2-6 graczy w wieku 10-110 lat. Czas rozgrywki: 45 minut.

PD 368

38. Teczowe historie [Pomoc dydaktyczna] : 50 bajkowych i magicznych zagadek.
Konin : G3 Spoéika z ograniczong odpowiedzialnoscig Spotka komandytowa, 2021.
Teczowe historie otulg graczy podmuchem magii. Niewazne, czy to gorliwe elfy,
nieustraszone wrozki, czy eleganckie jednorozce: w tych bajecznie zawitych opowiesciach
dzieja si¢ magiczne rzeczy, ktorych iskrzace si¢ tajemnice mozna odkry¢ tylko poprzez
umiejetne zadawanie pytan, zgadywanie i kombinowanie. W gre mozna gra¢ we dwojke
lub w wigkszym gronie przyjaciol. Nie da si¢ gra¢ samemu, poniewaz potrzebny jest ktos,
kto zna rozwiazanie 1 bedzie odpowiadat na pytania. Osoba ta to Czarodziej, a pozostali
gracze to jego Uczniowie. Funkcj¢ Czarodzieja gracze powinni przyjmowac na zmiang.
Liczba gwiazdek w prawym dolnym rogu kazdej karty, wskazuje poziom trudnosci.

Dla 2 i wigcej graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 2-20 minut.

PD 395

39. Wiem lepiej [Pomoc dydaktyczna] : taktyczna gra quizowa / thumaczenie Katarzyna
Kaszorek.

Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2021.

Karciana gra quizowa z 3000 pytan na kazdy temat - od archeologii i architektury
do zoologii 1 zwigzkéw chemicznych. Druzyny rywalizuja o zwyciestwo odpowiadajac
na pytania. Oprocz sprawdzania wiedzy, gra oferuje rowniez mozliwosci taktyczne, ktore
skutecznie przyblizaja graczy do zwycigstwa.

Wiem lepiej to nie lada gratka dla wszystkich fanow quizow i teleturniejow, ktorzy
uwielbiaja odpowiada¢ na pytania i poszerza¢ swoja wiedze ogolng. Niezaleznie, czy uda
nam si¢ wygra¢, wychodzimy z zabawy bogatsi w wiedze z rozmaitych dziedzin.

Ze wzgledu na duza réznorodnos¢ kategorii 1 samych pytan, gra stanowi kopalnie
ciekawostek 1 pozwala na wiele godzin wspanialej zabawy. W przeciwienstwie do prostych
gier typu pytanie-odpowiedz, oferuje nam rowniez mozliwosci taktyczne, ktore stanowig
ciekawe urozmaicenie 1 potrafig realnie wplyna¢ na przebieg rozgrywki. Pod nazwa
Bezzerwizzer gra zdobyta popularnos¢ na catym $wiecie, a zwlaszcza w Skandynawii,
gdzie sprzedano ponad milion egzemplarzy. W Szwecji zostala uznana za najlepszg gre roku
2009.

Dla 2 lub wiecej graczy w wieku od 16 lat wzwyz. Czas rozgrywki: 45 minut.

PD 526
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40. Wynalazki, ktore zmienily §wiat [Pomoc dydaktyczna] : gra edukacyjna / tekst pytan
Marceli Lasocha ; ilustracje Dorota Wojciechowska-Danek.

Krakow : Bright Junior Media Sp. z 0.0., 2018.

Seria: Xplore Team - Lubi¢ Wiedzie¢

Gracze poznajg mate 1 duze wynalazki, dowiaduja si¢, kiedy 1 dlaczego powstaty 1 jak
zmienity nasz Swiat! Pytania do quizéw sg podroza przez wieki, dzigki ktorej dzieci poznaja
historie techniki 1 wynalazcow oraz zdobeda wiedzg na temat powstania przedmiotow

1 zjawisk znanych z codziennego zycia. Gracze zadajg sobie wzajemnie pytania i wygrywa
ten, kto zdobedzie najwiecej kart. Gra nie tylko sprawdza 1 utrwala posiadang wiedze,

ale takze daje mozliwos$ci poznania nowych faktow 1 zacheca do rozwijania zainteresowan.
Przeznaczone dla graczy 11+.

PD 55
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Krzyzowki

1. Felus$ i Gucio graja w literki [Pomoc dydaktyczna] : gra edukacyjna / Magdalena
Krol, Marcin Dudek ; Ilustracje Marianna Schoett.

Warszawa : Wydawnictwo Nasza Ksiggarnia, 2021.

Seria: Felus i Gucio

Felus$ 1 Gucio ponownie zapraszaja do wspolnej zabawy! Po sylabach przyszedt czas
na litery, z ktérych gracze moga ulozy¢ wlasne wyjatkowe krzyzowki.

Gra utrwala znajomos¢ liter i pomaga w opanowaniu poprawngej pisowni 60 wyrazow.
Gra dla 1-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15-45 minut.

PD 443
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Kalambury, zgadywanki, pantomima

1. Daj glos [Pomoc dydaktyczna] : dzwiekoszczelna gra! / Jonathan Favre, Goreth Lebrat.
Gdynia ; Trefl SA, 2021.

Gra, ktorej uczestnicy odtwarzaja dzwieki wydawane przez przedmioty lub postaci
widniejgce na kartach. Rozpoznajesz ten dzwigk? Czy to kosiarka, odkurzacz, a moze
traktor? Odgadnij dzwigk jak najszybciej 1 wskaz odpowiednig karte, zanim zrobig to
przeciwnicy.

Dla 3-6 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 527

2. Dwalambury [Pomoc dydaktyczna] / Michat Gotebiowski, Wojciech Grajkowski ;

Ilustracje Monika Mucha ; redakcja Marek Baranowski.

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2019.

Wariacja na temat popularnej gry towarzyskiej Kalambury. Gra, w ktorej wazna jest
umiejetnos¢ kojarzenia.

Dwoch prezentujacych — kazdy z innej druzyny — stara si¢ w tym samym czasie
zaprezentowac swoje hasto tak, aby odgadta je jego druzyna, a przy okazji nie trafita ona
przez przypadek na hasto przeciwnikow.

Dla 4-18 graczy w wieku 10+.

PD 140

3. Guess What! [Pomoc dydaktyczna] : Pantomime And Sound Game = Gzt mig!
Mime- og lydleg.

Kopenhagen : Zebra A/S, [2017].

Zgadywanka. Pantomima i imitowanie dzwiekow.

Zasady gry sg bardzo proste. Wedtug instrukcji zalaczonej do opakowania: "Najmtodszy

z graczy wycigga ze stosu jedna karte. Jego zadaniem jest teraz przedstawi¢ hasto
wskazywane na karcie za pomocg dzwigku lub pantomimy. Ten z pozostatych graczy, ktory
poda prawidlowa odpowiedz, zatrzymuje karte. Jesli nikt nie poda prawidtowej odpowiedzi,
karte nalezy umiesci¢ na spodzie stosu. Zwycieza ten gracz, ktory po wykorzystaniu
wszystkich kart ze stosu, zbierze ich najwigcej."

Karty sg tak picknie wykonane, ze $miato mozna ich uzywac jako mini flascards

do powtorki stownictwa, ale takze do wielu innych aktywnosci, np, dla nieco bardzie;j
zaawansowanych uczniow, jako §wietna podstawa do speakingu. Wigcej pomystow

na wykorzystanie kart znajdziemy na blogu angschool.weebly.com

PD 185

4. Imago [Pomoc dydaktyczna] / Shintaro Ono, Shingo Fujita, Motoyuki Ohki, Hiromi
Oikawa, Shotaro Nakashima ; thumaczenie Magdalena Kozyczkowska.
Francja : Coctail Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2016].

Imago to swieze podejscie do zabawy typu kalambury. Celem gry jest zdobycie jak
najwickszej liczby punktow poprzez odgadywanie haset (Enigm) oraz pomaganie innym
graczom w ich odgadywaniu. Gracze nie musza umie¢ rysowac¢. Maja hasto do pokazania
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I do dyspozycji 60 przezroczystych kart z namalowanymi prostymi elementami, za pomoca
ktorych musza skonstruowac cos, co naprowadzi innych graczy na wtasciwe hasto.

Dla 3-8 graczy w wieku 12+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 242

5. Ja Ci pokaze! [Pomoc dydaktyczna] : Junior : gra rodzinna / Michat Szewczyk ;

Ilustracje Magdalena Ziarnik.

Warszawa : Edgard, 2021.

Dynamiczna gra dla calej rodziny, ktora pozwala demonstrowac hasta na 6 r6znych
sposobdw 1 rozgrzewaé swoje szare komorki.

Osoba wybrana do prezentowania bierze karte z wierzchu utozonej na stole talii 1 sprawdza,
co przedstawia rysunek na odwrocie. To hasto, ktére bedzie prezentowa¢ pozostatym
uczestnikom zabawy. Ikonka na rewersie karty wskazuje sposéb demonstrowania hasta.
Celem gracza jest pokazanie lub opisanie wylosowanych hasel, tak aby inni uczestnicy
odgadli ich jak najwiecej w wyznaczonym czasie.

Na pudetku: "Wykreca ciato 1 szare komorki".

Dla 2-8 graczy w wieku 5-105 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 503

6. Ja Ci pokaze! [Pomoc dydaktyczna] : wykreca cialo i szare komorki : gra imprezowa
/ Michat Szewczyk ; ilustracje Magdalena Ziarnik.

Warszawa : Edgard, 2021.

Dynamiczna gra towarzyska, ktéra idealnie sprawdzi si¢ podczas imprezy, spotkania

z rodzing czy wyjazdu ze znajomymi.

Gracze rozgrzewajg szare komorki demonstrujac podchwytliwe hasta na 10 sposobow.
Proste zasady, szybkie tempo, zaskakujace hasta 1 rozgrywki pelne §miechu gwarantowane.
Dla 4-12 graczy w wieku 10-110 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 596

7. Kalambury [Pomoc dydaktycznal.

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gracze za pomocg gestow, ruchow 1 mimiki prezentujg hasto bez uzywania stow
1 dzwigkow.

Gra przeznaczona dla 3 1 wigcej graczy w wieku 8+.

Na opakowaniu: "Pokazuj, zgaduj, wygrywaj!".

PD 125

8. Kalambury [Pomoc dydaktyczna] : gra planszowa.

Ciele : Beniamin Sp. z 0.0., [2015].

Zabawa, ktorej zasadniczym elementem jest odgadywanie hasel. Podczas gry, uczestnicy
rozwijajg swoje talenty aktorskie, malarskie 1 wokalne. Poszukujac odpowiedzi

dla odgadnigcia hasel, gracze rozwijajg wyobraznie 1 ucza si¢ komunikacji. Gra uczy
rowniez wspolpracy w grupie, zdrowej rywalizacji 1 przestrzegania ustalonych zasad.

Na opakowaniu: "Pokaz, Opisz, Zaspiewaj, Narysuj".

Gra przeznaczona dla 1-4 graczy w wieku 5+.
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PD 205

9. My First Activity [Pomoc dydaktyczna] / Elizabeth Hablit, Sandra Eberl, Catty, Paul
Catty.

Wieden : Piatnik, 2013.

Wielokrotnie nagradzana gra Activity w wersji dla mlodszych graczy. Gracze moga ¢wiczy¢
kreatywnos¢, pewnos¢ siebie 1 poszerzac stownictwo, a ich rgce 1 nogi sg w ciggtym ruchu.
Mozna gra¢ juz w 3 osoby, ale gra Swietnie si¢ sprawdza réwniez w duzej grupie.

Gra zdobyta gtéwna nagrode w XII edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku" w kategorii
zabawki dla dzieci w wieku 3-7 lat.

Dwa wesotle stonie wedrujg przez dzungle do wodopoju. W wyprawie pomagajg im gracze,
umiejetnie prezentujgc i odgadujac przerdzne hasta. Zabawne rysunki na kartach
przedstawiajg rozmaite hasta. Gracze na zmiang probuja je przedstawi¢ pozostalym
uczestnikom na jeden z trzech sposobow: rysujac, opisujac stownie, lub na migi. Jesli ktos
odgadnie hasto, ston przesuwa si¢ do przodu. Gracze moga podzieli¢ si¢ na dwie druzyny,
lub wspolnie dazy¢ do celu! Karty sg podpisane w jezyku polskim i angielskim, dzigki
czemu gra moze stuzy¢ jako pomoc do nauki jezyka angielskiego.

Dla 3-16 graczy w wieku od 4 lat.

PD 214

10. Magiczny Kociolek [Pomoc dydaktyczna].

Finlandia : Tactic Games Oy, 2016.

Magiczna odmiana kalamburow dla dzieci. Zadaniem graczy jest zaprezentowanie
wylosowanych symboli obrazkowych.

Magiczna r6zdzka zdecyduje o tym, kto wyciaggnie zeton z kipigcego kotla 1 bedzie
przedstawiat pokazane na nim zwierze. Pozostali starajg si¢ odgadna¢. Jesli komus

si¢ to uda, to zar6wno on jak i osoba przedstawiajaca zwierze otrzymuja po jednym zetonie.
Zawodnik, ktory uzbiera ich pig¢, wygrywa.

Rozgrywki ¢wiczg koncentracje dzieci. [lustracje pobudzajg wyobrazni¢ 1 zachecajg

do zabawy. Podczas zabawy w kalambury dzieci poszerzaja zakres stownictwa. W zabawie
jednoczesnie moze bra¢ udzial wiele osob. Proste reguly gry zachecaja do zabawy.

Na opakowaniu: "Wywar dzi$ ci¢ zaczarowat - a wiec przedstaw, w co!"

Gra dla 3-6 graczy w wieku 5-10 lat.

PD 355

11. Okulary Czary-Mary [Pomoc dydaktyczna] : rodzinna gra o zezowatym szczesciu.
[Warszawa] : [Goliath Poland Sp. z 0.0.], 2020.

Kalambury 1 rebusy to swietna zabawa, ale tatwizna. Gracze probuja wyzwania jakim jest
rysowanie w magicznych okularach! Ro6zne rodzaje soczewek to rozne rodzaje deformacji

a tym samym rdzne stopnie trudnosci: tatwy, sredni 1 trudny. Kto wygra tym razem?

Dla 4-16 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 20 minut.
Na pudetku: "Czy jestes w stanie odgadnac¢ hasto, ktore ktos probuje narysowac¢ w okularach
z soczewkami deformujgcymi?"

PD 331
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12. Pantomima Junior Mini [Pomoc dydaktyczna] : Gra planszowa.

Chwaszczyno Z.P. "Aleksander", [2018?].
Na opakowaniu: "Pokaz to catym soba!".

Gra druzynowa, w ktorej gracze wyjasniajg hasta za pomoca gestow, mimiki, mowy ciata
badz... innych graczy. Uczestnicy muszg jak najlepiej 1 najszybciej przekazywacé hasta
swojej druzynie, tak by zdoby¢ najwieksza 1los¢ punktow 1 dotrze¢ do mety. Wersja Junior
zawiera hasta dostosowane zakresem pojeciowym do mtodszego odbiorcy.

Dla 4+ graczy w wieku 5+.

PD 139

13. Times Up [Pomoc dydaktyczna] : family / Peter Sarrett.
Belgia : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., [2020].

Nietypowe kalambury, w ktorych musimy nie tylko kreatywnie przedstawi¢ wylosowane
hasta, ale tez zapamigtac, jak robig to inni? Podczas 3 rund naszym zadaniem
jest przedstawi¢ wylosowane hasta druzynie: najpierw opisujac, co mamy na mysli,
pozniej uzywajac tylko jednego stowa, a na koniec pokazujac tres¢ bez mowienia.

Dla 4-12 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 216

14. Times Up [Pomoc dydaktyczna] : kids / Peter Sarrett.
Belgia : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2020].

Wyjatkowe, oparte na wspoltpracy kalambury w pelni przystosowane dla dzieci, ktore nie
potrafig jeszcze czyta¢. Tutaj wspolnie gracze beda mierzy¢€ sie z upltywem czasu, probujac
odgadnac jak najwiecej haset prezentowanych przez dorostego.

Rozgrywka w Time's Up! Kids sktada si¢ z dwoch rund. W pierwszej dorosty dobiera
po jednej karcie ze stosu i stara si¢ opowiedzie¢ pozostatym graczom, co jest na obrazku.
Nie moze mowi¢ wprost, ani pokazywac nikomu swojej karty. Nie ma limitu prob
odgadnigcia, jakie mogg podja¢ dzieci, a gdy hasto zostanie odgadnigte, przechodzimy
do kolejnego. W drugiej rundzie biorg udziat te same karty, ktorych uzyliSmy w czasie rundy
pierwszej, jednak tym razem dorosty, ktory przedstawia graczom hasto do odgadnigcia moze
tylko gestykulowa¢ i wydawac odgtosy.

Dla 2-12 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 217

15. Wyzwanie Szeptanie [Pomoc dydaktyczna] : Gra , w ktorej czytasz z ruchu ust.
Warszawa : Hasbro Poland Sp. z 0.0., 2016.

Wyzwanie polegajace na odgadnigciu tego, co mowi druga osoba na podstawie ruchu ust.
Dla 4-8 graczy w wieku 12+.

PD 240

16. Wyraz to [Pomoc dydaktyczna] : rodzinna gra druzynowa o wytwarzaniu emocji /
opracowanie wersji polskiej Adam Bukowski ; opracowanie graficzne Sebastian Goyke.
Wielka Brytania : Drumond Games ; Gdynia : Trefl SA, 2019.

Kalambury bez stéw i rysowania. Mozna tylko pokazywac, a jedynym narzedziem jest...
mimika graczy. Aktywni gracze z przeciwnych druzyn beda na zmiane pokazywac
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réznorodne emocje z wylosowanych kart. Zabawe urozmaici ramka, ktorg podczas
pokazywania trzeba przytozy¢ do twarzy. Umieszczona na ramce klepsydra odmierza czas
na wykonanie zadania, gwarantujac dynamiczng rozrywke. Wygrywa grupa, ktéra jako
pierwsza odgadnie 20 hasel.

Solidnej dawce $miechu 1 zabawie bedzie towarzyszy¢ edukacja emocjonalna. Wyrazanie
emocji oraz odczytywanie uczu¢ 1 nastrojow z twarzy wcale nie jest takie tatwe,
jak sie wydaje. Podczas rozgrywki wielokrotnie przekonajg si¢ o tym nie tylko najmtodsi,
lecz takze doro$li. Bo dzigki dwom poziomom trudnosci haset, Wyraz to! jest propozycja
dla matych 1 duzych. Gra pomoze lepiej zrozumie¢ temperament i emocjonalnos¢
wspolgraczy.

Dla 2 druzyn w wieku 7+.

PD 301
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Gry z kryminalnymi zagadkami

1. Cienie [Pomoc dydaktyczna] : Amsterdam / Mathieu Aubert.
Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2018.

Amsterdam, czasy wspotczesne. Zostato popelnione przestepstwo, a policyjne sledztwo
w ciagu ostatnich dni znacznie zwolnito. Twoja agencja zostala zaangazowana w sprawe,
aby przyspieszy¢ jej rytm, ale nie jestescie jedyni — podobng propozycje otrzymali
praktycznie wszyscy wazni detektywi.

Cienie: Amsterdam to szybka gra dedukcyjna, ktora spodoba si¢ zaréwno poczatkujacym,
jak 1 zaawansowanym graczom. Proste reguly sprawiaja, ze tatwo wprowadzi¢ do rozgrywki
nowa osobe, a rozwigzywanie zagadki w czasie rzeczywistym dostarcza uczestnikom wielu
niezapomnianych emocji.

W grze kazdy zespot detektywodw porusza si¢ po miescie, aby zdoby¢ trzy wskazowki,

a nastgpnie wroci¢ z nimi do swojego szefa mozliwie jak najszybciej — w kazdym razie
zanim zrobig to pozostate druzyny. W kazdej grupie informator bedzie wysylat wizualne
sygnaty w taki sposdb, by przyblizy¢ reszte do rozwigzania.

Dla 2-8 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 553

2. Crime Story [Pomoc dydaktyczna] : Detektywi bez licencji / Przemystaw Bobrowski ;
ilustracje Konrad Kwiatkowski.

Poznan : Cube Factory of Ideas, 2015

Gra story-tellingowa, w ktorej gracze beda mieli szanse stworzenia wspolnie fascynujacych
1 zaskakujacych kryminalnych opowiesci.

Aby wygra¢ zdobywajac jak najwigcej punktow gracze muszg tak uktadac zdania,

zeby znalazty si¢ w nich wyrazy obecne na kartach innych graczy. Co za tym idzie,
dodatkowo powinni tak kierowac fabule historii, aby skierowac ja na tory jak najdalsze

od kart, ktorymi sami dysponujg. Ostatecznie wygra¢ moze tylko najlepszy, najbardzie;j
przebiegly mowca. Uwazaé tez muszg na morderce ukrytego wsrod graczy, ktory podstepem
bedzie chcial wyprzedzi¢ pozostatych!

W klimat gry graczom na pewno pomogg si¢ wczu¢ doskonate ilustracje autorstwa Konrada
Kwiatkowskiego, ktore idealnie pasuja do mrocznej, kryminalnej atmosfery ciemnych
zautkow, odwaznych detektywow 1 typow spod najciemniejszej gwiazdy.

Gra przeznaczona dla graczy 12+.

PD 99

3. Detektyw Bombel [Pomoc dydaktyczna] : gra detektywistyczna dla dzieci
pozbawiona rywalizacji / Matthew Dunstan ; ilustracje Simon Douchy.
Francja : Blue Orange ; Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2021.

Poznaj Detektywa Bombla - znanego poszukiwacza przygod i niestrudzonego tropiciela
tajemnic. To z nim odwiedzisz trzy niezwykte miejsca: szkote, wesote miasteczko 1 piracka
wyspe, by zrealizowac postawione przed Toba zadania. Mozesz dziata¢ w pojedynke
lub w wigkszej grupie, wspotpracujac, by wykona¢ zadanie.
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Gra skierowana do najmlodszych dzieci. Podczas zabawy gracze rozgrywajq jedng z trzech
dostepnych przygdd - ,,Zabawa w chowanego”, ,,Wesote Miasteczko” albo ,,Wyspa
skarbow”. Kazda z nich polega na odkrywaniu kolejnych kart z miejscami w taki sposob,
by znalez¢ wszystkie karty oznaczone gwiazdka. Elementy r6znig si¢ w zaleznosci
od wybranej przygody: przy zabawie w chowanego bedzie to czworka dzieci, ktore sie przed
graczami schowaty, ale juz podczas poszukiwania pirackich skarbow liczy¢ si¢ bedzie
kolejnos¢ ich odnajdywania.

Detektyw Bombel to prosta, a jednoczesnie satysfakcjonujaca przygodowa zabawa.
Uczestnik (lub wspolpracujacy uczestnicy) odwiedzaja rozne miejsca, by znalez¢ wszystkie
wyznaczone w zadaniu karty z gwiazdkami. Podczas rozgrywki gracze sami decyduja,

w ktorym kierunku si¢ udac i ktére karty odkry¢. Taki mechanizm wspiera budowanie
u dzieci poczucia sprawczosci: aktywnego decydowania o kolejnych ruchach
oraz obserwowania konsekwencji. Przyjemna dla oka szata graficzna zacheca maluchy
do podjecia zabawy. Zestaw zawiera przygode instruktazowa oraz 3 petne przygody: Zabawe
w chowanego w szkole, Wesote miasteczko oraz Wyspe piratow.
Dla 1-2 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki:10 minut.
PD 489

4. Detektyw [Pomoc dydaktyczna] : kryminalna gra planszowa / Ignacy Trzewiczek ;
scenariusz Przemystaw Rymer, Jakub Lapot.
Knurow : Portal Games Sp. z 0.0., 2021.

Klasyczne rozwigzywanie zagadek zamkniete w rozgrywce, osadzonej w XXI wieku,
wprowadzajace elementy internetowe oraz koncept czwartej Sciany znany ze spektakli
teatralnych. Gra wydana zostata w kilkunastu jezykach oraz zdobyta liczne nagrody
I nominacje m.in. do prestizowego Kennerspiel des Jahres.

Kooperacyjna gra planszowa, w ktorej uczestnicy maja za zadanie rozwigzac szereg spraw
kryminalnych. Gracze wcielaja si¢ w role inspektorow pracujacych dla rzadowej agencji
Antares. Detektywi otrzymajg login upowazniajacy ich do korzystania z internetowej bazy
danych agencji Antares, w ktorej znajda dane dotyczace podejrzanych, swiadkow,
dokumentacje aresztowan 1 przebieg wczesniejszych Sledztw. Gracze bedg mieli wolng reke
w przeszukiwaniu bazy Antares jak 1 dowolnych zrodet, ktore pozwolg im rozwigzac sprawe.
Producenci o grze: "W Detektywie burzymy Czwartg Sciang”, tak o grze wypowiada si¢ jej
projektant Ignacy Trzewiczek. ,,Oferujemy w grze niesamowitg immersj¢ jakiej nikt inny
dotad nie zagwarantowatl. Gracze nie graja postaciami prowadzacymi Sledztwo, to gracze
prowadza sledztwo. Posiadajg wszystkie dostepne narzedzia XXI wieku. Moga skorzystac
z Wikipedii, by potwierdzi¢ informacje, moga sprawdzié historie drugiej Wojny Swiatowe;
aby zweryfikowaé zeznania Swiadkow. W Portalu tworzymy gry, gry ktére opowiadaja
histori¢ 1 tym razem ponownie mamy niezwykta histori¢ do opowiedzenia.”

Do gry potrzebny jest dostep do przegladarki internetowe;.

Do korzystania z sugerowanych w grze zasobow internetowych przydatna jest podstawowa
znajomos¢ jezyka angielskiego.

Na pudetku: "Fabuta oraz wszelkie nazwy, postacie 1 wydarzenia przedstawione w tym
produkcie sg fikcyjne 1 nie maja bezposredniego odniesienia do rzeczywistych osob,
produktéw, ani wydarzen".

Na pudetku: "Pobierz dodatkowsa szdstg sprawe Przedmiescia i graj przez internet".
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Dla 1-5 graczy w wieku 16+. Czas rozgrywki: 2-3 godzin.
PD 421

5. Detektyw Pozytywka na tropie [Pomoc dydaktyczna] / Reiner Knizia ; ilustracje Piotr
Rychel.
Warszawa : Wydawnictwo Nasza Ksiggarnia, 2018.

Gra z bohaterami ksigzek Grzegorza Kasdepke: detektyw Pozytywka, Martwiak i pan
Mietek!

Gracze pomagaja detektywowi Pozytywce odnalez¢ ukryte przedmioty. Musza wykazaé si¢
dobrg pamigcia 1 umiejetnoscig podejmowania ryzyka. Jednoczesnie muszg uwazac na
Martwiaka 1 pana Mietka, bo mogg utrudniaé poszukiwania.

Dla 2-5 graczy w wieku 5+.

PD 132

6. Lisek urwisek [Pomoc dydaktyczna] / Shanon Lyon, Marisa Pena ; ilustracje Melaine
Grandgirard.

Warszawa - Wesota, Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia, 2018.

Gra kooperacyjna, w ktorej dzieci nie rywalizuja ze soba.

Lisek urwisek zakradt si¢ do wiejskiej chatki 1 zabrat z kuchni ciasto upieczone przez
gospodyni¢. Gracze wcielaja si¢ w role detektywdw, majacych za zadanie rozwikta¢ zagadke
zaginionego smakotyku. Aby osiggna¢ cel, muszg ze sobg wspotpracowaé. Wykorzystujac
wskazowki zdobyte podczas rozgrywki, gracze beda si¢ starali odnalez¢ liska urwiska, zanim
ukryje si¢ w swojej norce.

Gra posiada wyjatkowe elementy gry: specjalne kostki ze sladami lisa, pionki detektywow
oraz detektor — specjalny sprzet detektywa pozwalajacy zidentyfikowaé poszukiwanego lisa.

Dla 2-4 graczy w wieku 5-105 lat. Czas rozgrywki: 20 minut.

Zdobyte nagrody: Najlepsza Gra Dziecigca (Francja 2018) ; Najlepsza Zabawka (USA 2017)

; Najlepsza Gra Rodzinna (USA 2017) ; Nagroda Gra Dziecigca (rekomendacja Niemcy
2017) ; Nagroda Young Einsteins (USA 2017) ; National Parenting Publications (USA 2017)
; Dice Tower (rekomendacja USA 2015) ; Zioty Pionek 2018 (III miejsce) - Wybor Klubow
Planszowkowych ; Nominacja Gra Roku dla Dzieci (2020).

PD 322

7. Mortum [Pomoc dydaktyczna] : Sredniowieczny detektyw / Sergey Minevich.
Konin : G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Sp. k., 2021.

Wymagajaca dedukeji, petna przygod gra, ktora przenosi graczy do §wiata stworzonego
na bazie sredniowiecznej Europy, razem z jej wszystkimi legendami, przesagdami i magig.
Gracze wcielajg si¢ w agentow tajnego stowarzyszenia, ktorzy muszg zbadac tajemnicze,
a czasem przerazajace wydarzenia. W pudetku znajduja sie trzy oddzielne §ledztwa,
ktore sg czesciami tej samej historii. Zaleznie od tego, jakie postaci beda uczestniczy¢
w rozgrywece, tak gracze beda poznawac i eksplorowac¢ §wiat Mortum. Agenci moga
obserwowa¢ wybrane lokacje, mogg je réwniez przeszukiwac, by odnalez¢ wskazowki
1 dowody. Informacje mozna tez zdoby¢, przestuchujac napotkane osoby. To od graczy
zalezy, czy ich taktyka bedzie si¢ opiera¢ na brutalnosci 1 wywazaniu drzwi,
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czy na dyskretnej obserwacji i unikaniu zainteresowania postronnych ludzi. Tylko od graczy

zalezy tez, jak przejda przez te przygode i jak ona si¢ zakonczy. Uwazne czytanie informacji
1 bystry umyst to wszystko, czego potrzebujecie, zeby odkry¢ fantastyczny swiat Mortum.
Dla 1-6 graczy w wieku 14+. Czas rozgrywki: 100-180 minut.

PD 418

8. Niepozadani goscie [Pomoc dydaktyczna] / projekt gry Rodrigo Gonzalo ; ilustracje

I projekt graficzny Samuel Gonzalo, Laura Medina.

Warszawa-Wesota : Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia, 2021.

Gra detektywistyczna — dostgpnych ponad 1000 §ledztw na 7 poziomach trudnosci.
Jestescie detektywami wezwanymi do rezydencji Woodruffa Waltona. Milioner zostat
znaleziony martwy w swoim gabinecie! Przestuchujcie gosci Waltona, rozmawiajcie ze
stuzba, badajcie miejsce zbrodni, zapoznawajcie si¢ z raportami policyjnymi. Zdobyta
wiedzg mozecie dzieli¢ si¢ z rywalami w zamian za nowe informacje na temat zbrodni.
Wygra osoba, ktora rozwigze zagadke Smierci Waltona.

Gracze mogg skorzysta¢ z darmowej aplikacji w jezyku polskim., ktora: daje dostep
do nieprzebranego zbioru sledztw ; pozwala wygodnie wybra¢ sledztwo 1 sprawdzi¢
rozwiazanie ; umozliwia gre solo.

Dla 1-8 graczy w wieku 12-112. Czas rozgrywki: 60 minut.

Zdobyte nagrody: SOLID PLAY, Solid Primary Rainbow (USA, 2021) ; ENDORSED,
Broken Meeple (Wielka Brytania, 2020) ; EXCELLENT, Chairman of the Board (Wielka
Brytania, 2019) ; SELLO DE EXCELENCIA, Partida Impugnada (Hiszpania, 2019) ;
NAJLEPSZA KAMPANIA KICKSTARTEROWA Meeple Mountain (2019 USA) ; SEAL
OF EXCELLENCE, The Dice Tower (USA, 2018) ; JUEGACO, MrPlayforlive (Hiszpania,
2016) ; NAJLEPSZA GRA HISZPANSKA, Analisis Paralisis (Hiszpania, 2016) ;
NAJLEPSZA GRA HISZPANSKA, Play Planet (Hiszpania, 2016) ; NAJLEPSZA GRA
ROKU, Jugando en Pareja (Hiszpania, 2016).

PD 429

9. Sherlook [Pomoc dydaktyczna] : Kryminalna zagadka dla mistrza spostrzegawczosci
/ autor gry Silvano Sorrentino ; ilustracje Chiara VVercesi.

Wiochy : Kaleidos Publishing srl ; Podi¢ze : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2018.

W Sherlooku wcielamy si¢ w detektywa, ktoéry musi znalez¢ wszystkie szczegoty roznigce
wykonane na miejscu zbrodni zdjecia.

Wiek graczy 8+.

PD 57

10. Tajemnicze domostwo [Pomoc dydaktyczna] / Oleksandr Nevskiy, Oleg Sidorenko ;
ilustracje Igor Burlakov, Mariusz Gandzel, Karolina Wecka, Mateusz Bielski.
Knuréw : Portal Games Sp. z o. 0., 2021.

Morderstwo popelnione w starej posiadtosci bylo przestepstwem niemal doskonatym.
Zbrodniarz zrgcznie zmylit tropy 1 umiejetnie zrzucit wing na kogo innego. Nie przewidzial
tylko jednego — interwencji sit nadprzyrodzonych. Duch cztowieka wrobionego w t¢
zbrodni¢ wraca 1 ze wszystkich sit stara si¢ wskaza¢ prawdziwego morderce!
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Kooperacyjna gra planszowa dla catej rodziny, w ktoérej jeden z graczy wciela si¢ w role
ducha, a pozostali to grupa ekscentrycznych sledczych, ktorzy dzieki wskazowkom widma
staraja si¢ rozwiktac¢ zagadke morderstwa sprzed lat.

W pierwszej fazie gry kazdy z graczy musi odgadna¢, co w momencie morderstwa robit
jeden z podejrzanych. Duch, za pomoca zestawu kart, bedzie dawal kolejnym osobom
wskazowki odnosnie przedmiotu, miejsca 1 wreszcie osoby. Po zebraniu tych informacji
rozpoczyna si¢ faza druga — ujawnienie prawdziwego mordercy. Gracze beda $ni¢ wspolny
sen, a wskazowki, ktore uzyskaja pomoga im w ujeciu sprawcy zbrodni. Gracze musza
sie spieszy¢. Jesli zagadka nie zostanie rozwigzana w ciggu siedmiu dni, sprawca uniknie
sprawiedliwosci.

Na pudetku: "Gra o zbrodni sprzed lat".
Na pudetku: " Ponad 20 tysiecy sprzedanych egzemplarzy!"

Dla 2-7 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30-60 minut.
PD 584

11. The Investigation [Pomoc dydaktyczna] : Angielski z kryminalem : gra karciana
do nauki jezyka / opracowanie Patrycja Zakaszewska, Katarzyna Widomska ; redaktor
prowadzacy Ewa Norman ; ilustracje I1zabela Buteczka.

Warszawa : Edgard, 2018.

Towarzyska, kooperacyjna gra kryminalna, w ktdrej uczestnicy maja wspolny cel: rozwiktac
zagadke zbrodni. Jeden z graczy wciela sie w role Swiadka i na podstawie karty zbrodni
oraz kart $ledztwa w myslach uktada historie przestepstwa. Pozostali gracze, Sledczy,
probuja zrekonstruowaé bieg wydarzen, zadajac pytania Swiadkowi. Zadaniem graczy jest
doprowadzi¢ Sledztwo do konca, przeprowadzajac je w catosci w jezyku angielskim.

Uczestnicy gry: ¢wiczg myslenie logiczne ; doskonalg mowienie w jezyku angielskim ;
rozwigzuja mrozace krew w zytach zagadki ; ¢wicza ponad 500 stowek 1 zwrotow ; uczg sie
szybko konstruowac¢ wypowiedzi ; utrwalaja struktury leksykalno-gramatyczne
w kontekscie.

Poziom A2-B2+.

Gra przeznaczona dla 2+ graczy.

PD 70
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Gry logiczne, lamiglowki

1. Abalone [Pomoc dydaktyczna] / Michel Lalet, Laurent Lévi.

Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2022.

Gra logiczna, w ktorej proste zasady taczg si¢ z niezliczong mnogoscig mozliwosci.

Dwoch graczy zasiada do szeSciokatnej planszy z wglebieniami, w ktorej umieszcza si¢
po 14 biatych kul i 14 czarnych. Gracze na przemian popychaja swoje kule tak, aby
ostatecznie wypchnaé¢ poza plansze 6 kul przeciwnika. Przepycha si¢ 1, 2 lub 3 swoje bile
(znajdujace si¢ w jednej linii) do przodu, do tytu lub na boki, przy czym 2 moje bile moga
popchna¢ 1 bile przeciwnika, 3 moje bile moga popchna¢ do 2 bil przeciwnika.

Nagrody zebrane przez gre: 1990 Mensa Select - laureat ; 1989 Spiel des Jahres -
rekomendacja ; 1989 Golden Ace (Gra Roku we Francji) - laureat ; 1988 Concours
International de Créateurs de Jeux de Société - laureat. Abalone Classic zostat réwniez
doceniony przez firme¢ Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Family
Gold Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego $wiata, ktore
angazuja zaréwno dzieci, jak i calg rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne 1 spoleczne.

Abalone cieszy si¢ duzg popularnoscig i uznaniem w srodowisku nauczycieli francuskich,
gdyz jest doskonalg gra edukacyjng. W Paryzu 1 Nowym Jorku gr¢ Abalone wykorzystuja
opieckunowie socjalni pracujacy z trudng mtodziezg. Na §wiecie odbywaja si¢ konkursy
Abalone.

Dla 2 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 255

2. Akademia jazdy konnej [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Horse
Academy / Raf Peeters.
Krakéw : Wydawnictwo [UVI, 2022.

Seria : Smart Games

Zadaniem graczy jest utozenie $ciezki od startu do mety 1 przeskakiwanie nad przeszkodami
w odpowiedniej kolejnosci.

Dla 1 gracza w wieku 7+.

Umiejetnosci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, rozwigzywanie problemow,
planowanie, koncentracja, percepcja wzrokowa.
Na opakowaniu: "Na kon!".
Na pudetku: "80 zadan - r6zne poziomy trudnosci".

PD 559

3. Blokada [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Roadblock / Raf Peeters.
Krakow : Wydawnictwo IUVI, 2020.

Seria : Smart Games

Gra z linii Smart Games. Policyjna gra logiczna, w ktorej gracz weieli si¢ w dzielnego szefa
policji. Cel jest prosty: kierujac policjantami nalezy zatrzymacé jadacego czerwonym
samochodem ztodzieja. Nie mozna pozwoli¢ mu uciec. Na rozwigzanie czeka
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80 zroznicowanych pod wzgledem poziomu trudnosci zadan. Miodzi dowodcy musza w nich
wykorzysta¢ swoje zdolnos$ci planowania 1 wyobrazni przestrzenne;.

Gra logiczna dla 1 gracza w wieku 7+.

Umiejetnosci rozwijane w grze: logika, planowanie, rozwigzywanie problemow,
koncentracja, wyobraznia przestrzenna.
Na opakowaniu: "80 zadan - r6zne poziomy trudnosci ".

Na opakowaniu: "Powstrzymaj czerwonego przestepce".
PD 557

4. Cats & Boxes [Pomoc dydaktyczna] : 1 Player Puzzle Game = Kotelki / Raf Peeters.
Krakéw : Wydawnictwo 1UVI, 2022,

Seria : Smart Games

Kazdy kot marzy o tym, aby posiada¢ swoje wtasne kartonowe pudetko w ktérym bedzie
mogt sie¢ bawi¢ bez konca. Gracz uktada elementy zgodnie z wybranym przez siebie
zadaniem. Obraca pigkne kafelki z kartonami w taki sposdb, aby kazdy kotek trafit
do wlasnego kartonowego krolestwa. Musi jednak pamigtac, ze podczas rozwigzywania
zadania, kafelki nalezy obracac krok po kroku — nie mozna ich wyciagnac, aby rozwigzac
zadanie.

Kompaktowa gra sekwencyjna dla mlodszych 1 starszych do zabrania w podroz.
Umiejetnos$ci rozwijane w grze: planowanie, logika, koncentracja, rozwigzywanie
problemoéw 1 orientacja przestrzenna.

Dla 1 gracza w wieku 7+,

Gra wydana w jezyku angielskim. Do gry dotaczona jest instrukcja w jezyku polskim.

PD 591

5. Chicken Shuffle Jr. [Pomoc dydaktyczna] : 1 Player Puzzle Game = Kokoszki Junior
| Raf Peeters.

Belgia : Smart - Belgium, 2019.

Seria : Smart Games

Zagon kury do wysiadywania jajek! Kurczeta biegajg 1 gdakajg na farmie. Kazda kurka chce
usigs¢ 1 wysiadywac jajko, ale to nie jest tak proste, jak si¢ wydaje!
Nowa, tatwiejsza wersja hitu Kokoszki. Logiczna, przesuwna tamigtowka, ktora rzuca
wyzwanie graczowi! Przesuwaj Kury tak, az wszystkie usiagda na grzede w miejscu

1 wszystkie jajka zostang zakryte. Kazde kolejne wyzwanie staje si¢ trudniejsze!

Gracz wybiera jedno z 48 zadan 1 umieszcza karte z wyzwaniem na planszy. Przesuwa
ptytki uktadanki, dopdki kazde jajko nie zostanie przykryte gniazdujacym kurczakiem.

Jest tylko jedno prawidlowe rozwigzanie na poziomie Junior i Master; natomiast

na poziomie Starter 1 Expert sg dwa rozwigzania dla kazdego zadania.

Gra stymuluje umiejetnosci poznawcze takie jak: rozwigzywanie problemow, elastyczne
myslenie, planowanie, percepcja wizualna. Uczy logicznego myslenia oraz rozwija
wyobrazni¢ przestrzenng i kreatywnos$¢ dziecka.

Na opakowaniu : "Slide the chickens to cover the eggs!"

Dla 1 gracza w wieku 4+.

Gra wydana w jezyku angielskim. Do gry dotaczona jest instrukcja w jezyku polskim.

PD 590
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6. Club 2% [Pomoc dydaktyczna] : graj i rozwijaj logiczne myslenie.

Izrael : Lemada Light Industries Ltd. ; Szczecin : TM Toys Sp. z 0. 0., [20167].

Inspiracjg powstania gry Club 2% bylo zastosowanie tej samej logiki rozumowania,

ktora jest podstawa zagadki Einsteina. Club 2% stawia przed graczami ekscytujgce zagadki,
ktore zachecaja do logicznego myslenia krok po kroku.

Gra wspiera rozwoj: logicznego myS$lenia, podstaw matematyki, podstaw programowania
oraz strategicznego myslenia.
Na opakowaniu: "84 tamigtowki dla catej rodziny".

Dla gra czy w wieku 4-99 lat.

PD 273

7. Cortex [Pomoc dydaktyczna] : Wyzwania / Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin ;
ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Captain Macaque ; Hiszpania : SAS Captain Macaque ; Gdansk : Rebel Sp z o.0.,
2017.

Seria: Madra Glowa

Cortex pozwoli graczom rozgrza¢ obie potkule mozgu i porzadnie go wygimnastykowac,
a ponadto wzmocni¢ pamie¢, refleks i1 logiczne mysSlenie.

Gracze beda rywalizowac ze soba, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajow wyzwan,
ktore rozwijaja rézne funkcje ludzkiego mézgu. Za prawidtowe odpowiedzi otrzymajg czesci
uktadanki, a pierwsza osoba, ktora zdobedzie wszystkie 4 czesci 1 ukonczy swoj obrazek
mozgu, zostanie zwyciezca!

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartoSciowych, madrych i bezpiecznych zabawek i gier.
Seria otrzymata rowniez wyréznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
réwniez przez firme Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego Swiata,
ktore angazujg zardbwno dzieci, jak 1 catg rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
Kreatywne i spoteczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 8+.

PD 131

8. Cortex [Pomoc dydaktyczna] : Wyzwania : Dzieci / Johan Benvenuto, Nicolas
Bourgoin ; ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Zygomatic Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2021.

Seria: Madra Glowa

Cortex pozwoli graczom rozgrzac¢ obie potkule mozgu 1 porzadnie go wygimnastykowac,
a ponadto wzmocni¢ pamig¢, refleks i logiczne myslenie.

Gracze beda rywalizowa¢ ze soba, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajow wyzwan,
ktore rozwijajg rozne funkcje ludzkiego mézgu. Za prawidtowe odpowiedzi otrzymaja czesci
uktadanki, a pierwsza osoba, ktora zdobedzie wszystkie 4 czesci 1 ukonczy swoj obrazek
mobzgu, zostanie zwycigzca!
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Cortex dla Dzieci posiada zasady i karty zaprojektowane specjalnie z mysla o najmtodszych
graczach, pozostajgc atrakcyjnym wyzwaniem takze dla tych starszych.

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytut Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartosciowych, madrych i bezpiecznych zabawek 1 gier.
Seria otrzymata rowniez wyroznienie w X VI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
réwniez przez firm¢ Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego $§wiata,
ktore angazujg zarowno dzieci, jak 1 cata rodzineg, pomagajg rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne 1 spoteczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 286

9. Cortex [Pomoc dydaktyczna] : Wyzwania : Harry Potter / Johan Benvenuto, Nicolas
Bourgoin ; ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Zygomatic - Asmodee Group ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2022.

Seria: Madra Gra

Cortex pozwoli graczom rozgrza¢ obie potkule mozgu i porzadnie go wygimnastykowac,
a ponadto wzmocni¢ pamie¢, refleks i1 logiczne mysSlenie.

Gracze beda wyteza¢ umyst 1 probowac swoich sit w grze, ktora rozwija rozmaite funkcje
moézgu. Podejmg si¢ 8 roznych testow sprawdzajacych rozumowanie, pamiec¢ 1 szybkos¢.
Musza by¢ przygotowani na zadania wymagajace myS$lenia przestrzennego, zapamigtywania,
analizy, logiki, a nawet. .. rozpoznawania ksztaltdéw wytacznie za pomoca dotyku!

Cortex Harry Potter to nie lada gratka dla matych i duzych czarodziejow, ktorzy chca
sprobowac swoich sit w rozwigzywaniu tamigtowek. W kazdej rundzie na stole pojawia si¢
karta z zadaniem. Ten, kto rozwigze je jako pierwszy, musi przykry¢ ja reka i gtosno podac
odpowiedz. Wsrod wyzwan gracze znajda wyscig o zloty znicz, pojedynek na zaklecia
czy poszukiwanie tajnych przej$¢ na mapie Huncwotow!

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartosciowych, madrych i bezpiecznych zabawek i gier.
Seria otrzymata réwniez wyrdznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
réwniez przez firme Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego Swiata,
ktore angazujg zardbwno dziect, jak i1 cata rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne 1 spoleczne.

Na opakowaniu: "8 nowych magicznych wyzwan'".

Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 469

10. Cortex 2 [Pomoc dydaktyczna] : Wyzwania / Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin ;
ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Zygomatic Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2020.

Seria: Madra Glowa

Cortex pozwoli graczom rozgrzac obie pétkule mozgu i porzadnie go wygimnastykowac,
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a ponadto wzmocni¢ pamiec, refleks i logiczne myslenie.

Gracze beda rywalizowac ze sobg, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajow wyzwan,
ktore rozwijajg rézne funkcje ludzkiego moézgu. Za prawidlowe odpowiedzi otrzymaja czesci
uktadanki, a pierwsza osoba, ktora zdobedzie wszystkie 4 czesci 1 ukonczy swoj obrazek
mozgu, zostanie zwyciezca!

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartoSciowych, madrych i bezpiecznych zabawek i gier.
Seria otrzymata rowniez wyrdznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
réwniez przez firm¢ Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego $wiata,
ktore angazuja zarowno dzieci, jak 1 catg rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
Kreatywne i spoteczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 285

11. Cortex 2 [Pomoc dydaktyczna] : Wyzwania : Dzieci / Johan Benvenuto, Nicolas
Bourgoin ; ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Zygomatic Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2022.

Seria: Madra Glowa

Cortex pozwoli graczom rozgrza¢ obie potkule mozgu i porzadnie go wygimnastykowac,
a ponadto wzmocni¢ pami¢¢, refleks i logiczne myslenie.

Gracze beda rywalizowac ze sobg, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajéw wyzwan,
ktore rozwijaja rozne funkcje ludzkiego moézgu. Za prawidlowe odpowiedzi otrzymaja czesci
uktadanki, a pierwsza osoba, ktora zdobedzie wszystkie 4 czesci 1 ukonczy swoj obrazek
mozgu, zostanie zwycigzca!

Cortex dla Dzieci posiada zasady i karty zaprojektowane specjalnie z mys$la o najmtodszych
graczach, pozostajac atrakcyjnym wyzwaniem takze dla tych starszych.

Seria Cortex zdobyla prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartosciowych, madrych 1 bezpiecznych zabawek 1 gier.
Seria otrzymata réwniez wyrdznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
roOwniez przez firme Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego Swiata,
ktore angazujg zardbwno dziect, jak i1 cata rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne 1 spoleczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 468

12. Cortex 3 [Pomoc dydaktyczna] : Wyzwania / Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin ;
ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Zygomatic Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2021,

Seria: Madra Glowa

Zabierz swo0j mozg na sale gimnastyczng i podejmij wyzwanie, jakim jest rozgrywka
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w Cortex! Ta szybka i wesota gra pozwoli Ci wzmocni¢ rozmaite funkcje mozgu:
spostrzegawczos¢, pamiec, refleks, logiczne myslenie i wiele, wiele innych, zapewniajac
jednoczesnie doskonatg zabawe! Podczas rozgrywki od 2 do 6 0s6b bedzie rywalizowac

ze sobg, ekspresowo rozwigzujac zadania z 8 kategorii. Za prawidtowe odpowiedzi
otrzymaja cz¢sci uktadanki, a pierwsza osoba, ktora zdobedzie wszystkie 4 czesci 1 ukonczy
swQj obrazek mozgu, zostanie zwyciezca!

Cortex 3 to 8 zupetnie nowych rodzajéow wyzwan, ktore mozemy dotaczy¢ do tych znanych
z wezesniejszych odston serii. Dodatkowo w tej wersji specjalne wyzwanie stanowig karty
nasgczone rozmaitymi zapachami, do rozpoznawania z zamknigtymi oczami.

Osiem zupelnie nowych rodzajow zadan! Orientacja - znajdz kolor ko$ci, podazajac

za strzatkami. Sledzenie koloréw - powiedz, jakie zwierze znajduje si¢ na czwartym
obrazku. Zacznij od obrazka z czerwonym obramowaniem, a nastepnie podazaj za kolorami.
Kolor tla obrazka pokazuje, jaki kolor ma zwierze¢ na nastgpnym obrazku. Intruz - okresl,
ktory z ksztattow nie pasuje do pozostatych. t.gczenie ksztaltow - powiedz, ktore 2 ksztatty
mozna potaczy¢, aby stworzy¢ uktad widoczny na srodku. Konstelacje - okresl, jaki ma kolor
konstelacja z najwi¢ksza liczbg gwiazd. Koordynacja - na karcie znajdujg si¢ rysunki dtoni
w 2 kolorach (niebieski dla lewe reki 1 czerwony dla prawej). Zakryj karte dtonig
odpowiadajacg kolorowi rysunku. Rysunek ten przedstawia 1 z 3 gestow: papier, kamien
albo nozyce. Po zakryciu karty druga dionig pokaz gest, ktory pozwoli Ci pokonac ten
znajdujacy si¢ na karcie. Arytmetyka - znajdz wynik dzialania. Zacznij od czerwonej cyfry.
Wyzwanie - to zadanie specjalne! W rgce gracza trafia karta zapachowa, ktorg nalezy
delikatnie potrze¢ z zamknigetymi oczami, a nastepnie okresli¢, jaki zapach czuje.

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartosciowych, madrych 1 bezpiecznych zabawek 1 gier.
Seria otrzymala réwniez wyréznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
rowniez przez firmg Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego swiata,
ktore angazujg zarowno dzieci, jak 1 catg rodzing, pomagajg rozwija¢ nowe umiej¢tnosci
kreatywne 1 spoleczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 382

13. Crazy Campers [Pomoc dydaktyczna] = Szalony biwak / Bill Hanlon, Steve Wagner.
Belgia : Eureka 3D Puzzle, [2019].

Seria : Eureka! Ah! Ha Games

Witamy na Szalonym biwaku, przygotowywanie obozowiska nigdy nie byto wigkszg
zagadka.

Kazde wyzwanie pokazuje, gdzie na planszy nalezy umiesci¢ element z namiotem 1i...
zagladajacym do niego niedzwiedziem. Wilasciwe umieszczenie namiotu na planszy
jest kluczowe, poniewaz jesli bedzie ono btedne, zagadki nie da si¢ rozwigzac. Nastepnie
doktada si¢ pozostate dziesi¢¢ elementow. Kiedy wyzwanie zostanie poprawnie rozwigzane,
na planszy nie pozostanie zadne puste miejsce.

W ksigzeczce znajduje si¢ trzynascie wyzwan dla poczatkujacych, ktore pokazuja
lokalizacje dwoch elementow, co utatwia rozwigzywanie zadania. Dla bardziej
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doswiadczonych biwakowiczow autorzy przygotowali dwadziesdcia trzy wyzwania z podang
lokalizacja tylko jednego elementu. Jesli w trakcie rozwigzywania gracz utknie,

w ksiazeczce znajdzie podpowiedzi, ktore wskazuja potozenie dwoch kolejnych elementow.
Jesli nadal rozwigzanie nie begdzie przychodzi¢ do gtowy, na koncu ksiazeczki znajduja si¢
rozwiazania kazdej zagadki.

"Szalony biwak" byl zainspirowany klasyczng tamigiéwka logiczng zwang Pentomino.

Tak jak w oryginalnej zagadce, "Szalony biwak" opiera si¢ na elementach, ktorych podstawa
sktada si¢ z identycznych kwadratéw potaczonych krawedziami.

Eureka 3D Puzzle jest cenionym producentem tamigiéwek w Europie. Wszystkie
tamigtowki §wietnie sprawdzajg si¢ w zroznicowanym towarzystwie. Bawia, uczg, zmuszaja
do myslenia i uwolnienia tworczej wyobrazni. Pozwalajg na znalezienie "wspodlnego jezyka"
ludziom w r6znym wieku i staja si¢ poczatkiem wielkiej pasji, czesto taczac cate rodziny
wokot wspdlnego hobby.

Na opakowaniu: "Setting up camp has never been so puzzling!".

Dla 1 gracza w wieku 6+.

PD 649

14. Czerwony Kapturek [Pomoc Dydaktyczna] : Deluxe : gra logiczna dla
najmlodszych = Little Red Riding Hood / Raf Peeters.

Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2020.

Seria : Smart Games

Pomoz dziewczynce odnalez¢ droge do domku babci!

Gra ma dwa warianty. W kazdym z nich znajdujg si¢ 24 zadania (tacznie jest ich 48).

W wariancie prostszym - bez wilka - gracze uktadajg Sciezke tak, aby doprowadzita
Czerwonego Kapturka do domku babci. W wariancie trudniejszym - z wilkiem - gracze
buduja dwie $ciezki prowadzace do domku babci: jedng dla Czerwonego Kapturka, druga
dla wilka. W pudetku znajduje si¢ rowniez ksigzeczka z ilustracjami do bajki o Czerwonym
Kapturku, dzieki ktdrej mozna opowiedzie¢ wtasng wersje historyjki.

Umiejetnosci rozwijane w grze: wyobraznia przestrzenna, planowanie, rozwigzywanie
probleméw, koncentracja, percepcja wzrokowa.

Na opakowaniu: "Znajdz droge do babci!"

Dla 1 gracza w wieku 4-7 lat.

PD 565

15. Cztery Pory Roku [Pomoc dydaktyczna] : gra rodzinna / Ewelina Kozielska ;
opracowanie graficzne Kamil Pakuta.

Dabrowa Gornicza : P.P.H. Wader-Wozniak Sp. z 0.0., [2021].

Seria : Play&Fun

Tematyka gry Cztery Pory Roku skupiona jest wokoét przyrody i zjawisk w niej
zachodzacych. Podczas gry, dzieci ucza si¢ rozpoznawania por roku, cech
charakterystycznych dla danego okresu, majag mozliwo$¢ zadania wielu, podstawowych dla
ich rozwoju poznawczego pytan. Gra daje rowniez rodzicom pretekst do rozmowy o ekologii
I ochronie naszej planety.
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Gracze maja do dyspozycji klocki z wizerunkami drzew 1 dzieci oraz tali¢ kart. Zadaniem
gracza jest ulozenie wiez z klockow w taki sposob, aby powstaty drzewka charakterystyczne
dla danej pory roku oraz dopasowanie do kazdej z pér odpowiedniego stroju dziewczynki.

Gra rozwija koordynacj¢ wzrokowo-ruchowg 1 ¢wiczy umiejetnos¢ odwzorowywania
co stymuluje rozwdj lewej potkuli mozgu (dostrzeganie roznic 1 ich analiza). Wplywa
na rozwoj koncentracji, ¢wiczy myslenie logiczne 1 analityczne.

Pozwala przeprowadza¢ ¢wiczenia polegajace na nasladowaniu wzoréw prezentowanych na
kartach lub uktadaniu wzorow z pamigci. Dzigki grze dziecko zdobywa podstawowg wiedze
przyrodniczg. Gra uczy rozrdézniania por roku i cech charakterystycznych dla danego sezonu.
Uczy rozrozniania kolorow. Wplywa na wzmocnienie relacji w rodzinie i w grupie
rowiesnikow. Wzbudza pozytywne emocje, daje duzo radosci i usmiechu oraz motywacji
do dziatania.
Na pudetku: "Gra logiczna. Rozwija stownictwo. uczy nastepstw i regut w przyrodzie".
Na pudetku: "Buduj drzewka, nazywaj pory roku i dopasuj str6j do pogody".

Dla 1-2 graczy w wieku 2+. Czas rozgrywki: 15-20 minut.

PD 342

16. Fabryka robotow [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Robot Factory
/ Raf Peeters.

Krakoéw : Wydawnictwo [UVI, 2022.

Seria : Smart Games

W fabryce pomieszaty si¢ wszystkie czesci. Zadaniem gracza jest takie przesuwanie ptytek
Z elementami robotow, by posktadac te inteligentne maszyny w catos¢.

Umiejetnosci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, rozwigzywanie problemow,
planowanie, koncentracja, percepcja wzrokowa..

Na opakowaniu: "Zostan konstruktorem robotow!".

Na pudetku: "48 zadan - r6zne poziomy trudnosci".

Dla 1 gracza w wieku 8+.

PD 487

17. Get Packing [Pomoc dydaktycznal.

Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2018.

Wieloosobowa zrecznosciowa gra logiczna, ktéra rozgrzeje neurony graczy. Gracze pakuja
rzeczy potrzebne do zwiedzania ktorego$ z 30 miejsc uwielbianych przez turystow,
ale muszg upewni¢ si¢, ze uda im si¢ domkna¢ walizki.

Uczestnicy rywalizuja o to, kto pierwszy spakuje do walizki wszystkie niezbedne
przedmioty. Na stole pojawiac si¢ beda kolejne karty lokacji, wskazujace, jakie rzeczy
muszg znalez¢ si¢ w walizce podczas wyjazdu do danego miejsca. Wszyscy gracze
jednoczesnie bedg probowali spelni¢ wymagania, probujac zmies$ci¢ wskazane przedmioty
w walizce, co wcale nie bedzie takie proste! Ten, ktory zrobi to jako pierwszy, zyskuje karte,
a tym samym jeden punkt. Kazdy z graczy bierze 1 ktadzie przed sobg plastikowg walizke
oraz zestaw 13 figurek - przedmiotéw niezbednych w podrozy. Karty celow nalezy
przetasowac i umiescic na stole zadaniami do dotu. Jeden z graczy odstania pierwszg karte
celu. Wszyscy uczestnicy starajg si¢ jak najszybciej zmiesci¢ w walizce przedmioty
wskazane na karcie. Osoba, ktora zrobi to jako pierwsza, zakrywa reka karte, a pozostali
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gracze sprawdzaja, czy wykonata zadanie poprawnie. Zwyci¢za gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie trzy karty.

Na pudetku: "Pack up quick! It's time to go!"

Dla 2-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 509

18. Grabbit [Pomoc dydaktyczna] : Multiplayer Memory Game / Nouri Khalifa.
Krakéw : Wydawnictwo [UVI, 2020.

Seria : Smart Games

Glodne kroliki kicajg po ogrodzie warzywnym w poszukiwaniu pozywienia. Stodkie
marchewki, chrupiace rzodkiewki, pyszne ziemniaki i surowa cebula to ich ulubione zdrowe
przysmaki. Kréliki zagladaja pod liscie, w cieniu ktorych skrywaja si¢ zdrowe smakotyki.
Czy zapamig¢tasz, na ktorej grzadce zasadzone sg warzywa, ktorych im brakuje? Badz
czujny. Jesh Twoj krolik bedzie swawolnie kicat po grzadkach, gryzonie zniszczg jego
zbiory! Popraw swojg pamiec i sprawdz z ,,Grabbit",czy uda Ci si¢ zebrac cztery rozne
warzywa.

Umiejetnosci rozwijane w grze: pami¢¢, koncentracja, elastyczne myslenie, planowanie,
rozwigzywanie problemow.

Dla 2-4 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 10 minut.

Gra wydana w jezyku angielskim. Do gry dotaczona jest instrukcja w jezyku polskim.

PD 602

19. Gry logiczne [Pomoc dydaktyczna] / [Andrzej Grabowski, Justyna Grabowska-Dybek].
Poznan : Karty Grabowskiego Grabowski i Grabowska-Dybek Spoétka jawna, [2023].
Seria: Karty Grabowskiego

Karty do nauki matematyki i logicznego myslenia poprzez zabawe.
Na opakowaniu : Sprawdzony sposob na nauke liczenia 1 logicznego mysSlenia poprzez
zabawe.

Opisy gier i informacje na temat Kart Grabowskiego "Gry logiczne" znajduja sie

w ksigzkach: "Gry z wykorzystaniem Kart Grabowskiego : Gry logiczne : Dodatek" 1 "Gry
1 tamigléwki z wykorzystaniem Kart Grabowskiego : Gry logiczne". Gry zostaty opracowane
na podstawie ksigzki Andrzeja Grabowskiego i Justyny Grabowskiej-Dybek: "Gry

1 tamigtowki matematyczno-logiczne z Kartami Grabowskiego Gry logiczne. Czgs¢ 1.
Pasjanse i gry karciane" (2014).

Dla 1-4 graczy w wieku 5+.

PD 658, 144

20. Hedgehog Escape [Pomoc dydaktyczna] = Uciekajace jeze / Oskar van Deventer,
Wei-Hwa Huang.

Belgia : Eureka 3D Puzzle, [2020].

Seria : Eureka! Ah! Ha Games

Zadaniem gracza jest pomoc jezykom w ucieczce przez wylom w ogrodzeniu
przemieszczajac je po planszy tak, aby unikng¢ borsukow i dotrze¢ do ich mamy. W kazdym
wyzwaniu jest tylko jeden sposob na ucieczke.

50 wyzwan o réznym stopniu trudnosci w jezowej tamigidwcee o uciekaniu.
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Na opakowaniu: "The spine-tingling, hedge-hoppin' escape puzzle!".
Dla 1 gracza w wieku 8+,
PD 393

21. Hop do norki [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Jump In / Raf
Peeters.

Krakoéw : Wydawnictwo TUVI, 2019.

Seria : Smart Games

Zadaniem gracza jest wskazanie zajaczkom drogi do norki, zanim zdaza wytropic je lisy.
Umiejetnos$ci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, logika, rozwigzywanie
problemow, planowanie, koncentracja.
Na opakowaniu: "Lis czyha! Pomo6z zajaczkom ukry¢ si¢ w norce!".
Na pudetku: "60 zadan - r6zne poziomy trudnosci”.

Dla 1 gracza w wieku 7+.

PD 455

22. 1Q Puzzler Pro [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza / Raf Peeters.
Krakéw : Wydawnictwo [UVI, 2020.

Seria: Smart Games

Nowa gra z linii Smart Games. Gracze znajda w niej 120 zadan, zarowno
dwuwymiarowych, jak 1 trojwymiarowych, ktére moga rozwigzywac¢ w trzech wariantach.
Gorna czg$¢ planszy oferuje pole gry dla zadan dwuwymiarowych oraz samodzielne miejsce
na wyzwania trojwymiarowe, natomiast spod planszy to obszar dla dodatkowych zadan
dwuwymiarowych.

Umiejetnosci rozwijane w grze to: koncentracja, rozwigzywanie problemow, wyobraznia
przestrzenna.

Na opakowaniu: "120 zadan - r6zne poziomy trudnosci ".

Na opakowaniu: "Wielopoziomowa gra, ktorg pokocha Twdj mozg!".

Poziomy gry: 2D: wiek 6+ ; 2D: wiek 8+ ; 3D: wiek 10+.

Gra logiczna dla 1 gracza w wieku 6+.

PD 424

23. 1Q Stixx [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza.
Krakéw : Wydawnictwo [UVI, 2022.

Seria: Smart Games

Patyczki to uktadanka logiczna, ktéra jest wyzwaniem dla kazdego. Czy uda si¢ wpasowacé
wszystkie patyki na kwadratowej planszy?

IQ Stixx to gra logiczna ze 120 zadaniami o r6znym poziomie, ktora przetestuje koncentracje
1 logiczne myslenie nie tylko wsrod nayjmtodszych. Prawdziwe wyzwanie dla matych

1 duzych fanoéw gier logicznych

Umiejetnosci rozwijane w grze: koncentracja, rozwigzywanie problemow i logika.
Na opakowaniu: "rozne poziomy trudnosci, 120 zadan".

Dla 1 gracza w wieku 7+,

PD 599
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24. Ja$ i Magiczna Fasola [Pomoc dydaktyczna] : Deluxe : gra logiczna dla
najmlodszych = Jack and the Beanstalk / Raf Peeters.

Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2020.

Seria: Smart Games

Gra logiczna wzorowana na basni "Jas§ i Magiczna Fasola", dzigki ktorej gracze beda mogli
samodzielnie pomoc Jasiowi wspia¢ si¢ po todydze fasoli wprost do ukrytego w chmurach
zamku.

Umiegjetnosci rozwijane w grze: wyobraznia przestrzenna, planowanie, rozwigzywanie
problemow, percepcja wzrokowa, koordynacja rgka-oko.
Na opakowaniu: "Zbuduj droge az do chmur!".

Dla 1 gracza w wieku 4-7 lat.

PD 600

25. Kolorowy kod [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza / Chris Burm.
Krakow : Wydawnictwo TUVI, [2020].

Seria: Smart Games

Kolorowy Kod to kreatywna gra logiczna, ktora w prosty i przyjemny sposob wprowadzi
dziecko w swiat kolorow, ksztattdw 1 obrazow. Kazde ze 100 zadan prezentuje obrazek,
ktory dziecko, korzystajac z potprzezroczystych ptytek, musi utozy¢. Nie zawsze
jest to proste! Dzigki narastajagcemu poziomowi trudnosci wyzwan, maly gracz poprzez
zabawg rozwija swoja wyobraznig, 1 w naturalny sposob ksztaltuje kreatywnos¢. Dzigki
temu, jak gra jest wydana, mali artysci moga tworzy¢ z ptytek wlasne figury i obrazy.
Dla 1 gracza. Na opakowaniu: "Ztam kolorowy kod!".

PD 319

26. Krélewna Sniezka [Pomoc Dydaktyczna] : Deluxe : gra logiczna dla najmlodszych =
Snow White / Raf Peeters.

Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2021.

Seria: Smart Games

"Krolewna Sniezka" to gra, w ktérej obracajac trojwymiarowy domek i rozwiazujac
kolorowe zagadki, maty gracz samodzielnie, lub z rodzicem, pomaga krasnoludkom

1 krélewnie znalez¢ sie¢ w odpowiednich pokojach.

W tej bajkowej grze logicznej dzieci ¢wiczac zdolno$ci manualne 1 koncentracje beda
mierzy¢ si¢ z 48 wyzwaniami o narastajgcym poziomie trudnosci.

Umiejetnos$ci rozwijane w grze: wyobraznia przestrzenna, jezyk, rozwigzywanie
problemow, elastyczne myslenie 1 logika.
Na opakowaniu: "Gdzie jest Krolewna Sniezka?"

Dla 1 gracza w wieku 4-7 lat.

PD 601

27. Kubik [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = CUBIQ / Niek Neuwahl.
Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2021.

Seria : Smart Games

Nowa gra z linii Smart Games. Zadaniem graczy jest utozenie trojwymiarowych wzorow
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z o$miu kolorowych klockow o r6znym ksztalcie 1 ich o$miu biatych odpowiednikdw.
Gracze wykorzystuja swojg wyobrazni¢ przestrzenng, wnikliwo$¢, logiczne myslenie
oraz planowanie i tworza kostke o niepowtarzalnym wzorze. Przezroczysty pojemnik
otwiera si¢ 1 stuzy za plansze do gry. Porg¢czne pudetko gry ,,Kubik §wietnie sprawdzi si¢
w szkole, na wycieczce 1 w podrozy. Jesli gracze wolg tryb rywalizacyjny moga zmierzy¢ si¢
z innym graczem w wariancie dwuosobowym.

Gra logiczna dla 1 lub 2 graczy w wieku 7+.

Umiejetno$ci rozwijane w grze: wyobraznia przestrzenna, rozwigzywanie problemow,
koncentracja, planowanie, percepcja wzrokowa.

Na opakowaniu: "80 zadan - r6zne poziomy trudnosci ".

Na opakowaniu: "Kostka petna koloréw".

PD 561

28. Logika [Pomoc dydaktyczna] / redakcja Hubert Bobrowski ; ilustracje Aleksandra
Krzanowska.

Warszawa : Edgard, 2020.

Seria : Kapitan Nauka
Na opakowaniu: Rozwijaj si¢: myslenie logiczne, spostrzegawczos¢, koordynacja oko-reka,
przyroda.

Wiedza przyrodnicza w formie uktadanek logicznych. Zestaw niezwykle barwnych
uktadanek do obserwowania 1 poznawania natury oraz ¢wiczenia myslenia logicznego.

Dzigki réznorodnym formom zabaw przedszkolaki dowiedzg si¢ m.in., jak wyglada
przyroda o r6znych porach roku, czym réznig si¢ ryby zyjace w morskich akwenach,
jak wyglada zycie mrowek oraz skad bierze si¢ np. midd. Kazdy z przyrodniczych tematow
uczy praktycznych umiejetnosci: okreslania nastepstwa czasu 1 zwigzkow przyczynowo -
skutkowych, porownywania wielkos$ci, rozpoznawania przeciwienstw oraz liczenia
w zakresie 110.

Jak wygladaja drzewa ozdobne i owocowe w roznych porach roku? Kto $pi w kokonie?
Ktore zwierze jest wolne, a ktore szybkie?

Propozycja dla ciekawych §wiata przedszkolakow, ktorzy uwielbiajg odkrywac tajemnice
przyrody, uktada¢ puzzle i uktadanki oraz rozwigzywac zagadki. R6znorodne formy
uktadanek wspieraja rozwoj myslenia logicznego, dzigki ktoremu dzieci uczg si¢
porownywac, klasyfikowaé oraz taczy¢ dotychczasowa wiedzg z nowa 1 wykorzystywac ja
do zrozumienia obserwowanych zjawisk. Dzigki barwnym ilustracjom Aleksandry
Krzanowskiej gra rozwija wiedze o przyrodzie bliskiej wspotczesnym dzieciom, ktora bywa
towarzyszem ich dziecinstwa. Moze by¢ rowniez wstgpem do rozmow o zaleznoSci
cztowieka od por roku oraz koniecznosci ochrony srodowiska.

Na opakowaniu: Trening umystu.

Dla graczy w wieku 3-7 lat.

PD 267

29. Logika [Pomoc dydaktyczna] : na zdrowy rozum : lamigléwki i zagadki / Albert
Owsianka ; ilustracje Danka Fukowska.

Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2020.

Seria: Edgard Games

str. 43



109 wciagajacych zagadek logicznych o roznym stopniu trudnosci uczy logicznego
myslenia, wyciggania wnioskow, zapewnia takze trening koncentracji 1 §wietng zabawe.
Rozwigzywanie zagadek i tamiglowek to doskonata rozrywka dla mtodziezy i dorostych,
zardwno do samodzielnego rozwigzywania, jak i ze znajomymi. Zawarte w zagadkach
informacje rozbudzajg cickawos¢ $wiata 1 che¢ zdobywania wiedzy.

Na opakowaniu: "109 zagadek na zdrowy rozum!"
Na opakowaniu: "Kombinuj, wyciggaj wnioski 1 patrz, jak twoje IQ goni moje!"
PD 254

30. Mi pasuje! [Pomoc dydaktyczna] / Peter Burley.

Gdansk : Rebel Sp z o0.0., [2018?].

Klasyczna gra logiczna o bardzo prostych zasadach, zapewniajaca wiele godzin rozrywki
na najwyzszym poziomie. Po raz pierwszy wydana w roku 1983 do dzi$ cieszy si¢
niestabngcg popularnoscig na calym Swiecie dzigki swojemu uniwersalnemu charakterowi.

Kazdy z graczy ma przed sobg wlasng plansze ztozong z szesciosciennych pol oraz zestaw
kafelkow odpowiadajacych kolorowi planszy. Na kazdym z kafli znajduja si¢ trzy
przecinajace si¢ rurki w roznych kolorach, kazda podpisana cyfra. W swojej turze gracz
losuje jeden ze swoich zetonow i glosno czyta znajdujaca si¢ na nim kombinacje cyfr;
pozostali muszg wybra¢ sposrod swoich kafli taki, ktory bedzie posiadat t¢ samg kombinacje
1 umiesci¢ go na planszy w wybranym przez siebie miejscu. Celem graczy jest tworzenie
nieprzerwanych, jednokolorowych potaczen migdzy brzegami planszy - im wigcej ich
zdobeda, tym lepie;.

dla 1-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 354

31. Misie w lesie [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Grizzly Gears / Raf
Peeters.

Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2021.

Seria : Smart Games

Gracz trzymajac za drzewa, kreci zebatkami, aby przeprowadzi¢ postaci bezpiecznie przez
las. Musi sie jednak strzec mamy niedzwiedzicy!

Gra dla 1 gracza w wieku 7+.

Umiejetnosci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, rozwigzywanie problemow,
planowanie, koncentracja, elastyczne myslenie.
Na opakowaniu: "Kre¢ zgbatkami, by wydostac si¢ z lasu!".
Na pudetku: "80 zadan - r6zne poziomy trudnosci”.

PD 486

32. Neurony w akcji [Pomoc dydaktyczna] : gra planszowa dla calej rodziny / Yury
Yamshchikov ; ilustracje Lesya Yatsko.

Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2021.

Seria : Edgard Games

Wyscigowa gra planszowa, polegajaca na jak najszybszym wykonywaniu misji, ktorych
poziom trudnosci rosnie z kazda kolejng rozgrywka. Dostepne sa trzy warianty gry:
podstawowy - dla graczy w podobnym wieku, uniwersalny - dla graczy w r6znym wieku
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oraz wariant dla jednego gracza. Zabawa polega na odnajdywaniu kafelkow z wiasciwymi
symbolami 1 uktadaniu ich w odpowiednim szyku. W trakcie zabawy zawodnicy otrzymuja
karte misji z kodem do odcyfrowania oraz wspdlng pule dwustronnych zetonow. Gracz,
ktory pierwszy wykona swoje zadanie, awansuje na wyzszy poziom i bedzie musiat wykazac
si¢ jeszcze lepszym sprytem 1 szybkoscig. Zwyciezcg zostaje ten, kto pierwszy ukonczy
poziom 10.

Gra wspomaga rozw0j kompetencji matematycznych, a takze uczy rywalizacji. Rozgrywki
Sg $wietnym sposobem na rozwijanie umiejetnosci wnioskowania, koncentracji, refleksu

1 myS$lenia logicznego. Proste symbole pozwalajg bawi¢ si¢ osobom w kazdym wieku.
Rozgrywke mozna dostosowac¢ do poziomu graczy, dlatego kazdy moze wzia¢ udziat
W wyscigu 1 zapewni¢ swoim neuronom solidny trening.

Dla 1-5 graczy w wieku 6-99 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 485

33. Nova Ziemia [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna / Sofu Chang ; thtumaczenie
Stawomir Czuba ; opracowanie graficzne wersji polskiej Pawel Niziolek.
Podteze : Wydawnictwo Muduko, 2020.

Rok 2XXX. Ziemia nie nadaje si¢ juz do zamieszkania. Ale ludzkos¢ znalazta nowa planete,
ktora mozna skolonizowa¢, 1 uruchomita projekt Akcja: Terraformacja. Dzigki
nowoczesnym technologiom macie szans¢ na zbudowanie Novej Ziemi. Jako Kierownik
Projektu musisz nie tylko stworzy¢ warunki odpowiednie dla zywych istot, ale réwniez
zmierzy¢ si¢ z kleskami zywiotowymi.

Kooperacyjna i logiczna gra kafelkowa, w ktorej zadaniem graczy jest realizacja misji
1 celow polegajacych na zmienianiu uktadu planety tak, aby stworzy¢ wymagany rodzaj
terenu. Kazdy gracz w swoje turze moze przesuwac, obracac 1 odwracac kafelki planety,
zeby wykonac¢ dostepne misje. Po zaliczeniu misji gracz moze realizowac cele, ktorych
wykonanie daje zwycigstwo. Jezeli tura zakonczy si¢ niepowodzeniem, gracze muszg liczy¢
si¢ z konsekwencjami. Nova Ziemia jak na gre w tak niewielkim opakowaniu daje ogrom
mozliwosci. Poza trybem kooperacyjnym (w ktéry mozna grac¢ rowniez solo!) zawiera tryb
rywalizacyjny, a poziom trudnosci mozna dostosowywac¢ wedle uznania - sg tu chociazby
karty kataklizmow, ktére potrafia wywotla¢ sporo zamieszania.

Gra rozwija: umiejetno$¢ wspotpracy, logicznego myslenia i planowania.

Dla 1-4 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 524

34. Opowiem Ci mamo (XXL) [Pomoc dydaktyczna] : gra edukacyjna.

Chwaszczyno : Z.P. "Aleksander”, [2017].

Seria : Sowa Madra Glowa Poleca

Gra dydaktyczna zawierajaca obrazki, z ktorych nalezy utozy¢ 8 logicznych historyjek.
Kazda z nich dziecko ma opowiedzie¢ jak umie najlepiej swojemu starszemu towarzyszowi
zabawy.

Gra rozwija wyobrazni¢ 1 umiejetno$¢ wypowiadania si¢, uczy rozumienia nastepstw
czasowych 1 logicznego myslenia. Usprawnia tez spostrzegawczos$¢ 1 analize wzrokowg.
Przeznaczone dla dzieci od 3 lat.

PD 53
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35. Papua [Pomoc dydaktyczna] : z wyspy na wyspe / Grzegorz Reichtman ; ilustracje

Paulina Wach.

Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2020.

Najnowsza gra autora ,,Ubongo”.

Gra logiczna, w ktorej kazdy gracz otrzymuje plansze - zadania z egzotycznymi wyspami.
Trzeba je jak najszybciej potaczy¢ mostami. Gracze maja do dyspozycji fragmenty
konstrukeji o r6znych ksztattach 1 dlugosci. Buduja, obracaja, przekrecajg 1 kombinujg
z ustawieniami mostow. Musza uwazac na wulkany. Kto najszybciej rozwigze swoja
tamigtowke, zdobywa szacunek miejscowych Papuasow 1 punkty zwycigstwa. Trzy poziomy
trudnos$ci pozwola dostosowa¢ gre do wieku i umiejetnosci graczy.

dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat. Czas rozgrywki: 25 minut.

PD 335

36. Pentago [Pomoc dydaktyczna] : genialnie zakrecona gra logiczna / Tomas Fladén.
Warszawa : Wydawnictwo Egmont Polska Sp. z 0.0., 2021.

Abstrakcyjna gra strategiczna. Polskie wydanie jest specjalng edycja tej bestsellerowej gry,
poniewaz umozliwia zabranie je] w podréz, do szkoty lub na spotkanie z przyjaciotmi
bez koniecznosci dzwigania catego pudetka.

Gracze na przemian uktadaja na planszy po jednej kuli w swoim kolorze. Wygra gracz,
ktory jako pierwszy utozy 5 swoich kul w jednej linii. Wydaje si¢ tatwe? Tylko pozornie —
po wytozeniu kazdej kuli gracz obraca jedng z czterech ruchomych czesci planszy
0 90 stopni.

Dla 2 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 532

37. Penguins Huddle Up [Pomoc dydaktyczna] : Multilevel Family Game = Pingwinki
stloczcie sie : wielopoziomowa gra rodzinna / ilustracje Jeanne Ribbens.

Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2022.

Seria : Smart Games

Wielopoziomowa gra rodzinna.

Pingwiny rozproszyty si¢ po lodzie i zaczynaja marznac. Zbierz swoje pingwiny w jednym
miejscu, jednoczesnie nie pozwalajac przeciwnikom zrobi¢ tego samego. Wygrywa pierwszy
gracz, ktory ustawi swoje pingwiny w jednej potaczonej grupie.

Umiejetnosci rozwijane w grze: elastyczne myslenie, planowanie, rozwigzywanie
problemow, koncentracja, orientacja przestrzenna.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 20 minut.

Na opakowaniu: "Don't get ice-olated!"

PD 563

38. Pentago Triple [Pomoc dydaktyczna] : potrojnie zakrecona gra logiczna / Tomas
Fladén, Nicolas Cravotta, Rebecca Bleau.

Warszawa : Wydawnictwo Egmont Polska Sp. z 0.0., 2016.

Nowa wersja popularnej gry ,,Pentago” wielokrotnie nagradzanej gry logicznej. W grze
sa 3 kolory kul 1 karty zadan, ktére urozmaicajg zasady pierwowzoru 1 umozliwiajg gre
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4 osobom jednoczesnie.

Gracze naprzemiennie uktadajg kule na planszy. Kazdy gracz moze uzywac kul
we wszystkich 3 kolorach. Celem jest ulozenie 5 kul w rzgdzie w kombinacji wskazanej
przez jedna z kart zadan. Nie bedzie to jednak proste, bo po dotozeniu kuli gracz obraca
jedna z czterech czesci planszy — tak jak w oryginalnym Pentago.

Dla 2-4 graczy w wieku 8-108. Czas rozgrywki: 15 minut.

PD 533

39. Pingwiny na lodzie [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Penguins On
Ice / Raf Peeters.

Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2021.

Seria : Smart Games

Nastata zima, zamarzta sadzawka i kazdy pingwin chce mie¢ kawalek lodu dla siebie.
Pomodz pingwinkom utrzymac si¢ na lodzie.

»Mrozna" gra logiczna, w ktorej gracze korzystajac z duzych i fadnych elementoéw, zmierza
si¢ z 80 zroznicowanymi zadaniami. Zasada jest prosta - nalezy umiesci¢ elementy lodowe;j
uktadanki na planszy tak, by kazdy pingwin znalazt si¢ w odpowiednim miejscu! Maty gracz
poprzez zabawe trenuje nieszablonowe podejscie do problemu i1 koncentracje.

Dla dla 1 gracza w wieku 6+.

Umiejetnos$ci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, myslenie elastyczne,
rozwigzywanie problemow, koncentracja, logika.

Na opakowaniu: "Uchron pingwinki przed mrozna kapielg".
Na pudetku: "80 zadan - r6zne poziomy trudnosci”.

PD 560

40. Pod prad [Pomoc dydaktyczna] / Victor Samitier ; ilustracje Sergi Marcet.

Podteze : Wydawnictwo Muduko, 2020.

Coroczne wedrowki tososi to jedno z bardziej fascynujacych zjawisk przyrodniczych.
Kazdej wiosny tososie wracajg do swojego domu po dlugim pobycie w oceanie.

Ich wedrowka w gore strumienia nie jest tatwa - czyhaja na nich glodne niedzwiedzie,
drapiezne orty i cierpliwe czaple. Zadaniem graczy jest doprowadzenie do ikrzyska
jak najwigkszej liczby swoich tososi.

Wyjatkowe potaczenie gry wyscigowej 1 gry logicznej. Kazdy z graczy kontroluje grupe
tososi, ktore wedruja w gore rzeki, aby zlozyc¢ jajeczka u jej Zrodta. W czasie swojej podrozy
tososie bedg musiaty poradzi¢ sobie z naturalnymi przeszkodami, glodnymi niedzwiedziami
1 drapieznymi ptakami. Gracz, ktory najlepiej poprowadzi swoja grupe tososi do zrodta rzeki
- wygrywa.
Na pudetku: "Gra kafelkowa".

Dla 2-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 20-30 minut.

PD 346

41. Przewrotne zabki [Pomoc dydaktyczna] / Okabe Takuya ; ilustracje Mathieu Beaulieu.
Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2021.

Szybka logiczna gra rodzinna.

Wygrzewanie si¢ na stonicu w tropikalnym lesie zabki to lubig. Niestety, liczba miejsc
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na stoneczne kapiele jest ograniczona. Gracze pomagaja matym, kolorowym zabkom hopna¢
na skgpane w promieniach stonecznych miejsca.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 377

42. Rok w lesie [Pomoc dydaktyczna] : Wiewiorka i gawron : gra kooperacyjna /
ilustracje Emilia Dziubak.

[Warszawa-Wesota] : Wydawnictwo Nasza Ksiggarnia, 2022.

Seria : Rok w Lesie

Nieubtaganie zbliza si¢ zima. Wiewiorka rozpoczeta przygotowanie zapasow

1 systematycznie zapetnia swoje spizarnie. Ale co to? Kto przyglada si¢ rudemu pracusiowi?
Tak, to gawron! Juz czyha na pozostawione przez wiewiorke smakotyki. Czy wspoélnie
uda wam sie¢ przygotowaé na czas zimy i przechytrzy¢ gawrona?

Kooperacyjna gra logiczna, w ktdrej gracze kierujg poczynaniami wiewiorki. Ich celem
jest zapehienie wszystkich spizarn przed nastaniem zimy. Muszg jednak uwazac

na gawrona, ktory caly czas bedzie krazy¢ w poblizu ich skrytek.

Dla 1-4 graczy w wieku 4+,

PD 493

43. Rozgryz to! [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Apple Twist / Raf
Peeters.

Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2020.

Seria : Smart Games

Gra logiczna, ktora wymaga elastycznego myslenia wyobrazni przestrzennej. Ksigzeczka
zawiera 60 zadan o rosngcym poziomie trudnosci.

Trzy gltodne gasienice zadomowity si¢ w tym samym jabtku i chcg je schrupac. Gracz
pomaga im si¢ utozy¢ w jego wnetrzu. Gagsienice posiadaja ruchome czesci, podobnie
jak plansza do gry w ksztalcie jabtka.

Dla 1 gracza w wieku 5+,
Umiejetnos$ci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, logika, rozwigzywanie
problemow, planowanie, percepcja wzrokowa.

Na opakowaniu: "Ogryzek, zgryzek!".

PD 412

44. Smoczy ogien [Pomoc dydaktyczn] : gra logiczna dla 2 graczy = Dragon Inferno.
Krakow : Wydawnictwo [UVI, 2020.
Seria : Smart Games
Zadaniem graczy jest zbudowac najwigksze krolestwo w Smoczej Dolinie.
Dla 2 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 15 minut.
Umiejetnosci rozwijane w grze to: elastyczne myslenie, wyobraznia przestrzenna,
rozwigzywanie problemow, planowanie, koncentracja.
Na opakowaniu: "Rzadz krélestwem 1 kontroluj smoki!".
PD 457
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45. Super Cortex [Pomoce dydaktyczne] : Wyzwania / Johan Benvenuto, Nicolas
Bourgoin ; ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Asmodee Group ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2022.

Seria: Madra Gra

Cortex pozwoli graczom rozgrza¢ obie potkule mozgu i porzadnie go wygimnastykowac,

a ponadto wzmocni¢ pami¢¢, refleks 1 logiczne myslenie.

Gracze beda podejmowac si¢ 8 réznych testow sprawdzajacych rozumowanie, pamigé

1 szybkos¢. Musza by¢ przygotowani na zadania wymagajace myslenia przestrzennego,
zapamigtywania, analizy, logiki, a nawet... rozpoznawania ksztaltéw wytacznie za pomoca
dotyku!

Super Cortex to dynamiczna zabawa, w ktorej wraz z przyjaciéimi sprawdzicie,
kto najszybciej rozwigzuje rozmaite tamigldwki. W kazdej rundzie na stole pojawia si¢ karta
z zadaniem. Ten, kto rozwiaze je jako pierwszy, musi przykry¢ ja reka i gtosno podaé
odpowiedz. Ta odstona serii skierowana jest do starszych odbiorcow, a dostepne zagadki
stanowig naprawd¢ nie lada wyzwanie!

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartoSciowych, madrych i bezpiecznych zabawek i gier.
Seria otrzymata réwniez wyréznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
réwniez przez firmg Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled
in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z calego $wiata,
ktore angazuja zardbwno dzieci, jak 1 cata rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne 1 spoleczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 470

46. Spiaca Krélewna [Pomoc Dydaktyczna] : Deluxe : gra logiczna dla najmlodszych =
Sleeping Beauty / Raf Peeters.

Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2021.

Seria : Smart Games

"Spiaca Krolewna' to gra stworzona z mysla o dzieciach w wieku szkolnym

1 wezesnoszkolnym. Ma je wprowadza¢ w niesamowity §wiat basni, jak 1 uczy¢ logicznego
myslenia.

Zagraj w Krolewng $niezke 1 umies¢ poprawnie wszystkie postacie w domku krasnoludkow.
W ksigzeczce z zadaniami znajdziesz wskazodwki dotyczace tego, kogo nalezy umiescic
w jakim miejscu.

Dla 1 gracza w wieku 3-7 lat.

Umiejetnosci rozwijane w grze: wyobraznia przestrzenna, planowanie, rozwigzywanie
problemoéw, percepcja wzrokowa.

Na opakowaniu: "Pokonaj labirynt i obudz Spiaca Krolewne!"

PD 566

47. Tajemnicza Wyspa [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Treasure
Island / Raf Peeters.
Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2021.
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Seria : Smart Games

Propozycja dla wszystkich mitosnikow dalekich wypraw, podczas ktérych poszukiwacze
przygdd przeszukujg starozytne ruiny 1 odkrywaja niesamowite skarby.
Podczas rozgrywki w Tajemnicza Wyspe gracz szuka zaginionej Swiatyni. Jezeli
poszukiwacz przygdd wykaze si¢ logika, dedukcja 1 spostrzegawczoscia, bedzie mogt
dokona¢ wspaniatego odkrycia! Droga do starozytnych ruin pozostaje jednak niezbadana.
Dlatego najpierw trzeba odpowiednio utozy¢ elementy mapy, zeby zlokalizowa¢ starozytng
Swigtynie!

Umiejetnos$ci rozwijane w grze: planowanie, rozwigzywanie problemow, koncentracja,
wyobraznia przestrzenna, elastyczne myslenie.
Na opakowaniu: "Czy odnajdziesz zaginiong swigtyni¢?"

Dla 1 gracza w wieku 8+,

PD 598

48. Tan Gram [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla calej rodziny.

Czestochowa : Promatek Media, [2020].

Seria: Kukuryku - Pobudzamy Wyobraznie

Tangram to klasyczna chinska tamigléwka, ktora zostata wymyslona przez tybetanskich
mnichow okoto 3000 lat temu. Tangram sktada si¢ z siedmiu czgs$ci zwanymi tanami. Gra
polega na uktadaniu figur, przedstawionych na kartach, wedtug okreslonych regut.

Gra rozwija: logiczne myslenie, spostrzegawczos¢, zdolnosci manualne, wyobraznie
geometryczng 1 koncentracje.

Dla 2-4 graczy w wieku 6-99 lat.

PD 326

49. The Investigation [Pomoc dydaktyczna] : Angielski z kryminalem : gra karciana do
nauki jezyka / opracowanie Patrycja Zakaszewska, Katarzyna Widomska ; redaktor
prowadzacy Ewa Norman ; ilustracje 1zabela Buteczka.

Warszawa : Edgard, 2018.

Towarzyska, kooperacyjna gra kryminalna, w ktorej uczestnicy maja wspolny cel: rozwiktac
zagadke zbrodni. Jeden z graczy wciela sie w role Swiadka i na podstawie karty zbrodni
oraz kart §ledztwa w myslach uktada historie przestepstwa. Pozostali gracze, Sledczy,
probuja zrekonstruowaé bieg wydarzen, zadajac pytania Swiadkowi. Zadaniem graczy jest
doprowadzi¢ Sledztwo do konca, przeprowadzajac je w catosci w jezyku angielskim.

Uczestnicy gry: ¢wicza myslenie logiczne ; doskonalg mowienie w jezyku angielskim ;
rozwigzujg mrozace krew w zytach zagadki ; ¢wiczg ponad 500 stowek 1 zwrotéw ; ucza si¢
szybko konstruowac¢ wypowiedzi ; utrwalajg struktury leksykalno-gramatyczne
w kontekscie.

Poziom A2-B2+.

Gra przeznaczona dla 2+ graczy.

PD 70

50. Top Spot [ Pomoc dydaktyczna] : Family Card Game / Raf Peeters.
Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2020.
Seria : Smart Games
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Rodzinna gra karciana, w ktorej zadaniem graczy jest potaczenie kart w taki sposob,

aby otwory na nich zapehity si¢ symbolami dajacymi punkty. Dzi¢ki elastycznej formule,
gracze moga dopasowac dtugos¢ rozgrywki do czasu ktorym dysponuja, a kompaktowe
wykonanie sprawi, ze beda mogli cieszy¢ si¢ gra wszedzie tam, gdzie zechca.

Stimulates These Cognitive Skills: Flexible Thinking, Planning, Memory.

Dla 3-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 20 minut.

Na opakowaniu: "Combine cards to win!"

Opakowanie w wersji angielskiej, instrukcja w jezyku polskim w srodku opakowania.

PD 562

51. Trzy Male Swinki [Pomoc Dydaktyczna] : Deluxe : gra logiczna dla najmlodszych =
Three Little Piggies / Raf Peeters.

Krakéw : Wydawnictwo TUVI, 2020.

Seria: Smart Games

Gra logiczna wzorowana na basni "Trzy mate swinki", dzieki ktorej gracze beda mogli
samodzielnie pomoc rozowym zwierzakom schroni€ si¢ przed Wielkim Ztym Wilkiem.
Dla 1 gracza w wieku 3-6 lat.

Umiejetnosci rozwijane w grze: wyobraznia przestrzenna, planowanie, rozwigzywanie
probleméw, koncentracja, logika.
Na opakowaniu: "Poméz §winkom ukry¢ si¢ przed wilkiem!"

PD 564

52. Ubongo Junior 3D [Pomoc dydaktyczna)] / Grzegorz Rejchtman ; ilustracje Annette
Nora Kara ; thumaczenie Maciej Nowak-Kreyer.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2021.
Seria : Ubongo
Gra dla najmlodszych fanow gier planszowych. Ma latwe zasady rozwijajace
spostrzegawczos$¢, logiczne myslenie oraz zdolno$ci manualne. Mozna w nig zagrac takze
w potaczeniu z ,,Ubongo 3D, aby zrownowazy¢ szanse mlodszych 1 starszych graczy.
Gracze, tak jak w przypadku poprzednich wersji ,,Ubongo”, na czas muszg zapetnié
klockami 3D wzor wskazany im przez wylosowang karte. Nastepnie, z pozostatych klockow
uktadajg jak najwyzsza wieze, ktorg zmierzg linijkg w ksztalcie zyrafy. Im wyzsza wieza,
tym wiecej punktow otrzymaja. Przestrzenne klocki pozwalajg na fantastyczng zabawe
w trzech wymiarach, a famigtowki posiadajg az 4 poziomy trudnosci, co pozwala
dostosowac gre do umiejetnosci poszczegdlnych graczy.
Na opakowaniu: "Szybko! Wesoto! Ubongo!"
Dla 1-4 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 20 minut.
PD 624

53. Ubongo [Pomoc dydaktyczna] : Szalona gra, ktéra rozkreci twoj mozg / Grzegorz
Rejchtman ; ilustracje Bernd Wagenfeld, Karl Homes, Nicolas Neubauer.

Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2020.

Seria : Ubongo

str. 51



Stowo ,,Ubongo” w jezyku suahili oznacza ,,m6zg”. Nazwa zostala wybrana
nieprzypadkowo — gra nie tylko dostarcza wspaniatej rozrywki, ale i gimnastykuje szare
komorki, ¢wiczy refleks i rozwija umiejetnos¢ logicznego myslenia.

Proste zasady, dwa poziomy trudno$ci do wyboru i dynamiczne tempo gry sprawity,
ze Ubongo podbita serca matych 1 duzych wielbicieli planszowek na catym §wiecie.

Scenariusz gry przenosi nas do goracej Afryki. Uczestnicy uktadajg na czas barwne etniczne
mozaiki, losowane kolejno za pomoca specjalnej kostki. Gracz, ktory jako pierwszy zakryje
wszystkie biale pola na swojej planszetce, oznajmia ukonczenie zadania wesotym
zawotaniem ,,Ubongo!”, a w nagrod¢ otrzymuje barwny klejnot.

,Ubongo” znajduje uznanie takze w oczach specjalistow branzy gier planszowych 1
karcianych: produkcja zdobyta nagrode gtowna w konkursie Gra Roku Targoéw GRA

| ZABAWA 2017.

Dla 1-4 graczy w wieku 8-108. Czas rozgrywki 25 min.

PD 239

54. Ubongo 3D [Pomoc dydaktyczna] : trojwymiarowe szalenstwo / Grzegorz Reichtman
; Ilustracje Bernd Wagenfeld, Karl Homes, Nicolas Neubauer.
Warszawa : Story House Egmont sp. z 0.0., 2022.
Seria : Ubongo

Ubongo 3D to najnowsza wersja §wiatowego bestsellera. Podbita serca matych i duzych
wielbicieli planszowek na catym §wiecie.

Scenariusz gry przenosi nas w sam $rodek goracej Afryki - stowo “ubongo” w jezyku suahili
oznacza “moézg”. Nazwa ta zostata wybrana nieprzypadkowo, bowiem podczas
emocjonujacej, dostarczajace] mnostwa zabawy rozgrywki gimnastykujemy szare komorki,
¢wiczymy refleks oraz rozwijamy umiejetnosc logicznego myslenia.
Podstawowym elementem Ubongo 3D sg przestrzenne klocki, ktore wprowadzajg zabawe
w zupelnie nowy, trzeci wymiar, czyniac rozgrywke jeszcze bardziej wymagajaca
1 fascynujacg. Zadaniem graczy jest jak najszybciej zapehic puste pola na swoich planszach,
tylko tym razem muszg to uczyni¢ dwuwarstwowo. Gracze, ktorym uda si¢ rozwigza¢ dang
tamigtowke na czas, zdobywaja klejnoty.

Ubongo 3d to logiczna gra rodzinna - jest szybka i ma proste zasady. Cztery poziomy
trudnos$ci umozliwiaja dopasowanie gry do wieku i doswiadczenia graczy.

Dla 1-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 25 minut.

PD 623

55. Wiewiorki atakuja! [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Squirrels Go
Nuts! / Raf Peeters.
Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2020.

Seria : Smart Games

Zadaniem gracza jest gromadzenie zapasOw na zim¢ dla wiewiorek.

Dla 1 gracza w wieku 6+.

Umiejetnosci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, logika, rozwigzywanie
problemow, planowanie, koncentracja.
Na opakowaniu: "Poméz wiewiorkom zrobi¢ zapasy!".
Na pudetku: "60 zadan - r6zne poziomy trudnosci”.
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PD 456

56. Zabawy logiczne [Pomoc dydaktyczna] : zagadki obrazkowe / Natalia Minge,

Krzysztof Minge.

Warszawa : Wydawnictwo Edgard, copyright 2015.
Seria: Kapitan Nauka

97 roznorodnych zagadek uczy logicznego mys$lenia 1 wyciggania wnioskow, ¢wiczy
koncentracje 1 wprowadza w §wiat matematyki.

Zagadki opracowane specjalnie dla dzieci w wieku 6-9 lat przez psychologoéw dziecigecych
specjalizujacych sig¢ we wspomaganiu rozwoju matych dzieci. Po jednej stronie kazdej karty
ksigzeczki znajduja si¢ zagadki z kolorowymi ilustracjami, po drugiej — odpowiedzi. Dzigki
temu dziecko moze samodzielnie sprawdzi¢ rozwigzanie.

PD 64

57. Zwierzaki na wsi [Pomoc dydaktyczna] : gra logiczna dla 1 gracza = Smart Farmer
| Raf Peeters.
Krakow : Wydawnictwo TUVI, 2018.

Seria: Smart Games

Gra logiczna, w ktorej dziecko, korzystajac z kolorowych komponentéw, pomoze farmerowi
umiesci¢ zwierzeta gospodarskie w osobnych zagrodach. Proste zasady 1 narastajacy poziom
trudnosci zadan sprawia, ze mtodzi gracze w naturalny sposob rozwing swoje zdolnosci
manualne oraz wykorzystaja logiczne myslenie.
Na opakowaniu: " Umies¢ zwierzaki w osobnych zagrodach!"
Umiejetnosci rozwijane w grze to: wyobraznia przestrzenna, planowanie, rozwigzywanie
problemow, koncentracja 1 elastyczne myslenie.

Dla 1 gracza w wieku 5+,

PD 589

58. Zabki [Pomoc Dydaktyczna] : rodzinna gra planszowa = Froggit.

Seria : Smart Games

Rodzinna gra, w ktorej kazdy z graczy pokieruje jedng z zabich rodzin. Cel jest prosty:
przeprawi¢ si¢ przez staw do punktu koncowego. Tylko dzigki planowaniu, analizie sytuacji
na planszy 1 sprytowi kazdy z graczy moze sprawic, ze to jego rodzina zab jako pierwsza
dotrze na miejsce, zapewniajgc mu zwyciestwo.

Umiejetnosci rozwijane w grze: elastyczne myslenie, planowanie, rozwigzywanie
probleméw, koncentracja, pamigc.

Gra dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 20 minut.

Na opakowaniu: "Przepraw si¢ przez staw, lecz strzez si¢ ryby!"

PD 558

str. 53



Gry taktyczne, strategiczne

1. Ahoj, piraci! [Pomoc dydaktyczna] / Manfred Ludwig ; ilustracje Anne Patzke.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2016.
Seria : Zagraj Ze Mna
Gra rodzinna z elementem strategii.
Piraci podrézuja po morzu karaibskim w poszukiwaniu ukrytych skarbow. Musza
je odnalez¢, zatadowac¢ na poktad i1 bezpiecznie dostarczy¢ do portu. Po drodze napotkaja
innych piratow, tornada 1 r6zne przeciwnosci losu. Aby zdoby¢ cenne skarby, piraci beda
musieli czesto podejmowac ryzyko. Jezeli jednak beda zbyt zachtanni, mogg straci¢ cenne
hupy!
Dzigki grze dzieci ucza si¢ myslec strategicznie, ocenia¢ ryzyko i radzi¢ sobie z emocjami.
Gra dla 2-4 graczy w wieku 6+, Czas gry: 20-30 min.
PD 508

2. Amazonia [Pomoc dydaktyczna] / Tim Eisner ; ilustracje Vincent Dutrait.
USA : Weird City Games ; Krakéw : Lucky Duck Games, 2021.

Dwuosobowa gra karciana w dobieranie kart i tworzenie z nich punktujacych zestawow.
Jest w niej miejsce na blefowanie, ryzykowanie oraz podejmowanie strategicznych decyzji —
ktore karty zdoby¢ 1 kiedy uzy¢ ich specjalnych zdolnosci. Gra jest przepigknie zilustrowana
przez znanego w $wiecie gier planszowych artyste, Vincenta Dutrait. Gracze sadza wysokie
drzewa 1 dbajg o gesta roslinnos$¢ oraz zré6znicowang faung w tej rywalizacji o najbujniejszy
las deszczowy Amazonii.

Dla 2 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.

Zawiera warianty dla 3-4 graczy i solo.

PD 425

3. Beez [Pomoc dydaktyczna] / Dan Halstad ; ilustracje Chris Quilliams.
Kanada : Plan BGames Inc. ; Niemcy : Plan BGames Europe GmbH ; Gdansk : Rebel
Sp. zo.0., 2021,

Beez jest abstrakcyjna gra strategiczng, w ktorej gracze lataja swoja pszczota po polanie
zbierajac pytek kwiatow. Polana ta sktada si¢ z kafelka startowego 1 roztozonych naokoto
niego kafelkow z kwiatami lub lis¢mi. Kazdy gracz ma swoj ul, gdzie gromadzi pytek
zebrany przez jego pszczote, starajac si¢ realizowac cele wspolne i tajne cele prywatne,
aby stworzy¢ jak najwiece] kropel miodu. Tura gracza sktada si¢ z 3 faz: planowania lotu,
lotu 1 zebrania nektaru oraz utozenia nektaru w ulu.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30-45 minut.

PD 369

4. Brzdek! [Pomoc dydaktyczna] : nie draznij smoka / Paul Dennen ; ilustracje Rayph
Beisner, Derek Herring, Ratislav Le, Paul Ramos ; ttumaczenie Jakub NiedZzwiedz.
Bielsko-Biata : Lucrum Games, 2019.

Korytarze pod Smocza Twierdza stanowig najbardziej niebezpieczne terytorium w catym
krélestwie. Zagrozenie czyha na kazdym kroku, za kazdym zakretem moze czai¢ si¢ zguba,
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a kazdy nierozwazny dzwigk moze zbudzi¢ §pigcego w katakumbach smoka. Jedynie
najwicgksi rabusie mogg si¢ tam zakras¢, zdoby¢ ukryte skarby i1 uciec smokowi zanim stang
si¢ jego obiadem. Grupa bieglych w ztodziejskim fachu $miatkow, ktorych natchngty historie
starszych kolegdw, a wyobrazni¢ rozpality mysli o stawie, bogactwie 1 chwale, wtasnie
szykuje si¢ do ryzykownej wyprawy w glab ponurych korytarzy.

W grze planszowej ,,Brzdek” gracze maja za zadanie zebrac jak najwiecej skarbow

1 artefaktow oraz opusci¢ podziemia przed towarzyszami. Po drodze bedziecie rekrutowac
sojusznikow 1 zbiera¢ drogocenne hupy. Ale uwaga... jeden fatszywy krok i... brzdek! —
kazdy nieostrozny hatas drazni i rozbudza strasznego smoka, a kazdy skradziony artefakt
wzmaga jego ognistg furi¢! Pozostaje mie¢ nadzieje, ze inni beda zachowywac si¢ glosniej,
a Ty uciekniesz szybciej od nich. Kto okaze si¢ najsprytniejszym ztodziejem? Komu uda si¢
ujs¢ z zyciem i tupami, a kto na zawsze zostanie w smoczych podziemiach? Gra jest oparta
na mechanice deck buildingu, bardzo wazne jest dobre rozplanowanie kolejnego ruchu i...
Odrobina szczgscia!

Dla 2-4 graczy w wieku 12+. Czas rozgrywki: 30-60 minut.

PD 539

5. Catan Junior [Pomoc dydaktyczna] : gra planszowa / Klaus Teuber ; ilustracje Michael

Menzel.

Krakow : Galakta, 2022.

Gracze zegluja swa piracka tajba po morzach, odkrywaja wyspy 1 buduja na nich obozy
piratow. Potrzebne im bedzie przy tym ,,to 1 owo** np. drewno, szable 1 ztoto. Musza
wykaza¢ si¢ sprytem 1 zbudowaé swoj oboz w strategicznym miejscu, aby przy odrobinie
szczescia szybko zgromadzi¢ surowce potrzebne do budowy kolejnego obozu.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 531

6. Club 2% [Pomoc dydaktyczna] : graj i rozwijaj logiczne myslenie.

Izrael : Lemada Light Industries Ltd. ; Szczecin : TM Toys Sp. z 0.0., [20167].

Inspiracja powstania gry Club 2% bylo zastosowanie tej samej logiki rozumowania,

ktora jest podstawa zagadki Einsteina. Club 2% stawia przed graczami ekscytujace zagadki,
ktore zachecaja do logicznego myslenia krok po kroku.

Gra wspiera rozwoj: logicznego myslenia, podstaw matematyki, podstaw programowania
oraz strategicznego myslenia.
Na opakowaniu: "84 tamigtowki dla catej rodziny".

Dla gra czy w wieku 4-99 lat.

PD 273

7. Dinokalipsa [Pomoc dydaktyczna] : uSmiechnij sie, to prawie koniec / [Ramy Badie] ;
tlumaczenie Natalia Laprus.

Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2021.

Strategiczna gra karciana, w ktorej gracze podczas zabawy sa dinozaurami, a zycie

co chwilg daje im w kos$¢. Musza zrobi¢ wszystko, co w ich mocy, aby unikng¢ katastrof
naturalnych, drapieznych i emocjonalnych, wymijajac przy tym meteoryty 1, tak jak
W prawdziwym zyciu, zapewne poniosg porazke. Pierwszy dinozaur, ktory zdobedzie
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50 punktow (albo ostatni dinozaur w grze), Zzwyciezy.
Kt6z z nas nie musi si¢ mierzy¢ z matymi 1 duzymi katastrofami dnia codziennego?
Agresywny li§¢ atakujgcy znienacka, smutna prawda o wlasnej beznadziei czy wpadniecie
w potrzask - miedzy innymi takie putapki czekaja na graczy w Dinokalipsie. To ciekawa gra
z gatunku push your luck, w ktorej staramy si¢ przewidzie¢, co moga zrobi¢ nasi
przeciwnicy. Perspektywa bycia wyeliminowanym dodatkowo podkreca atmosferg 1 naktada
na uczestnikOw presje.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30-60 minut.

PD 477

8. Dzielne myszki [Pomoc dydaktyczna] / Manfred Ludwig ; ilustracje Anne Patzke.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2020.
Seria : Zagraj Ze Mna
Gracze przemieszczajg swoje myszki na planszy 1 starajg si¢ zdoby¢ smakowity ser. Musza
jednak wystrzegac si¢ kota, ktory depcze im po pigtach.
Dzigki grze dzieci ucza si¢: myslec strategicznie, oceniac ryzyko oraz radzi¢ sobie
ze stresem.
Dla 2-4 graczy w wieku 4+. Czas gry: 20-30 min.
Na pudetku: "Emocjonujacy wyscig do serowej krainy!".
PD 314

9. Ekobohater - zbierz i posegreguj Smieci! [Pomoc dydaktyczna] : edukacyjna gra
planszowa / pomyst gry Grzegorz Blachnicki ; zasady gry Julia Pogorzelska ; ilustracje
Dorota Szoblik.

Czestochowa : Adamigo, 2015.

Gra, ktora zacheci do dbania o srodowisko! Zadaniem graczy jest zebranie z planszy
roznego rodzaju Smieci np.: puszek, starych gazet, butelek, plastikowych opakowan. Wygra
ten, kto jako pierwszy posegreguje i wyrzuci $mieci do pojemnika w odpowiednim kolorze.

Gra rozwija Swiadomos¢ ekologiczng, przekazuje wiedzg na temat segregacji odpadow
oraz ¢wiczy myslenie strategiczne.

Wiek 3+.

PD 50

10. Everdell [Pomoc dydaktyczna] / James A. Wilson ; ilustracje Andrew Bosley.

Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2021.

Seria : Everdell

W uroczej dolinie Everdell, pod gat¢ziami wysokich drzew, wsrdd omszatych glazow,
rozwija si¢ cywilizacja lesnych zwierzat. Wiele lat mingto od jej poczatkow 1 wreszcie
nadszedt czas, by odkry¢ nowe tereny i zaktadac¢ zupeinie nowe miasta. Gdy zasiadziesz
do gry, wcielisz si¢ w lidera grupy stworzen, ktore wyruszg na podboj nieznanego. Trzeba
bedzie zbudowa¢ wiele budynkéw, poznac¢ nowe stworzenia 1 dac si¢ ponies¢ nadchodzacym
wydarzeniom. To bedzie pracowity rok!

Everdell to dynamiczna gra o budowaniu lesnego miasta i zarzgdzaniu jego spoteczno$cig.
Gra uwodzi przepigknym wykonaniem i oferuje wiele droég do zwyciestwa, dzigki czemu
jej odkrywanie jest prawdziwg przyjemnoscia.
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Dla 1-4 graczy w wieku 14+. Czas rozgrywki: 40-80 minut.
PD 400

11. Grajeczka [Pomoc dydaktyczna] / autorzy gry Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert ;

Ilustracje Miguel Coimbra.

USA : lello USA ; Gliwice : Portal Games Sp. z 0.0., 2018.

Grajeczka to gra o pelnym magii Krélestwie. Krainie, ktora oferuje zarowno niezwykta
przygode jak i strategiczne wyzwanie.

Gracz znajduje si¢ w magicznym krolestwie, przez ktore odwazna ksiezniczka, lojalny
ksigze 1 przerazajacy smok podrozuja w poszukiwaniu przygod. Potrzebuja pomocy graczy,
aby zbada¢ swoje krolestwo. Gracz pomaga im dotrze¢ w najdalsze zakatki Swiata, by mogli
spetni¢ swoje przeznaczenie.

Grajeczka to nie tylko gra, w ktorg gramy, to takze basn, ktorg opowiadamy z kazdym
kolejnym ruchem! Czy smok zagrozi ksi¢zniczce? Rozwijamy basniowe krolestwo Grajeczki
doktadajac nowe kafle ziemi 1 przesuwajac ksiezniczke, rycerza i smoka po réznych
miejscach, takich jak gory, lasy i pola. Pomagamy im przezy¢ niesamowite przygody
1 wypehic¢ cele opisane na kartach ksiggi. Kiedy tylko wypelnimy dany cel rozwijamy swoja
opowies¢ czytajac ksigzke na glos!

Przeznaczone dla graczy w wieku 8+.

PD 58

12. Krolestwo [Pomoc dydaktyczna] / Magdalena Leczkowska ; grafika Malgorzata
Chustecka.

Loziska : Wydawnictwo Kosciuszko Przygoda 1 Stowo sp. z o. 0., [2020].

Krolestwo jest gra planszowa z basniowg fabuta, w ktorej kazdy z graczy wciela si¢ w role
krola lub krolowej. W toku rozgrywki uczestniczy dokonuja wyborow, od ktorych zaleza
ich dalsze przygody.

Gra taczy w sobie cechy gry strategicznej 1 przygodowej. Jej unikalng cecha jest
zaakcentowanie zagadnien etycznych. W toku rozgrywki poszczeg6lne zdarzenia 1 wybory
prowadza do okreslonych konsekwencji, co pozwala dzieciom 1 mlodziezy zauwazy¢
zwiazek miedzy konkretnymi sytuacjami a wartosciami, ktore si¢ w nich ujawniajg. Tresci
wychowawcze ukryte sg pod warstwa fabuly (do gry dotaczona jest bajka), ktora rozwija si¢
w zaleznosci od postepow graczy.

Tres¢ gry jest basniowa, a przekaz Ewangeliczny dociera do dzieci nie przez grafike
lub tekst, ale poprzez mechanike gry. Oznacza to, ze gracz moze przec¢wiczy¢ wybory
1 zachowania, o ktorych mowi Biblia w trakcie gry planszowej. Na zadnym etapie gry
nie jest sprawdzana wiedza religijna.

Proste zasady sprawiaja, ze rozgrywka idealnie sprawdzi si¢ dla osob bez doswiadczenia
z grami planszowymi. W Krolestwo mozna gra¢ w gronie rodziny, przyjaciol, znajomych,
a w srodowisku szkolnym moze stanowi¢ znakomite uzupetnienie zaje¢ dydaktycznych.
Wszystko dzieki wartosciom wychowawczym - rozgrywka zostata bowiem opracowana tak,
by stanowi¢ okazje do wielu wartosciowych rozmow o etycznych dylematach. Propozycje
tematow zawiera komentarz pedagogiczny do gry przeznaczony dla rodzicéw
1 wychowawcow.

Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30-60 minut.

str. 57



PD 537

13. L.A.M.A. [Pomoc dydaktyczna] / 3 gry w 1 / Reiner Knizia ; ilustracje Rey
Sommerkamp, Barbara Spelger.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2021.

Kompilacja kultowych gier Reinera Knizii. Trzy gry w jednym pudetku.

Gracze pozbywajg si¢ kart ktadac je po kolei na wspdlny stos. Decyduja, kiedy zagra¢ karte,
pociagnac albo spasowac, by na koniec rundy mie¢ jak najmniej karnych punktow.

O zwycigstwie zadecyduje taktyka, ale 1 podjecie ryzykownej decyzji we wlasciwym
momencie.

Zestaw zawiera trzy gry Knizii: strategiczng Lame podstawowa (nominowang

do prestizowej nagrody Spiel des Jahres), wredng Lame Party oraz nieprzewidywalng Lame
kosciana.

Dla 2-6 graczy w wieku 7-107 lat. Czas rozgrywki: 20 minut.

PD 357

14. Logika [Pomoc dydaktyczna] / redakcja Hubert Bobrowski ; ilustracje Aleksandra

Krzanowska.

Warszawa : Edgard, 2020.

Seria : Kapitan Nauka

Na opakowaniu: Rozwijaj si¢: myslenie logiczne, spostrzegawczos¢, koordynacja oko-reka,
przyroda.

Wiedza przyrodnicza w formie uktadanek logicznych. Zestaw niezwykle barwnych
uktadanek do obserwowania 1 poznawania natury oraz ¢wiczenia myslenia logicznego.

Dzi¢ki roznorodnym formom zabaw przedszkolaki dowiedzg si¢ m.in., jak wyglada
przyroda o roznych porach roku, czym rdznig si¢ ryby zyjace w morskich akwenach,
jak wyglada zycie mrowek oraz skad bierze si¢ np. midd. Kazdy z przyrodniczych tematow
uczy praktycznych umiejetnosci: okreslania nastepstwa czasu 1 zwigzkoOw przyczynowo -
skutkowych, porownywania wielkosci, rozpoznawania przeciwienstw oraz liczenia
w zakresie 110,

Jak wygladaja drzewa ozdobne 1 owocowe w roznych porach roku? Kto $pi w kokonie?
Ktore zwierze jest wolne, a ktore szybkie?

Propozycja dla ciekawych §wiata przedszkolakow, ktorzy uwielbiajg odkrywac tajemnice
przyrody, uktada¢ puzzle 1 uktadanki oraz rozwigzywac zagadki. R6znorodne formy
uktadanek wspieraja rozwoj myslenia logicznego, dzigki ktoremu dzieci ucza si¢
porownywac, klasyfikowac oraz taczy¢ dotychczasowa wiedz¢ z nowa 1 wykorzystywac ja
do zrozumienia obserwowanych zjawisk. Dzi¢ki barwnym ilustracjom Aleksandry
Krzanowskiej gra rozwija wiedze o przyrodzie bliskiej wspotczesnym dzieciom, ktora bywa
towarzyszem ich dziecinstwa. Moze by¢ réwniez wstepem do rozmow o zaleznosci
cztowieka od por roku oraz koniecznosci ochrony srodowiska.

Na opakowaniu: Trening umystu.

Dla graczy w wieku 3-7 lat.

PD 267

15. Minecraft [Pomoc dydaktyczna] : Builders & Biomes / Ulrich Blum.
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[Warszawa] : Ravensburger, 2020.

Strategiczna gra planszowa dla wszystkich fanow Minecrafta. To inny wymiar gry, ktory
zostal przeniesiony z cyfrowego §wiata wprost do planszoéwki.

Gra tworzy porozumienie mi¢dzypokoleniowe - odcigga mtodego gracza od komputera,
a rodzica moze wprowadzi¢ w niezwykty swiat craftingu. Kazdy uczestnik bedzie odkrywac
Swiat, stawia¢ czota niebezpiecznym mobom 1 wydobywac zasoby, z ktérych zbuduje
fantastyczne struktury.

Gra wspiera rozw0j logicznego 1 strategicznego myslenia oraz pomaga w zrozumieniu
podstaw matematyki i programowania.

Na opakowaniu: "A Minecraft Board Game".

Dla 2-4 graczy w wieku 10-99 lat. Czas rozgrywki: 30-60 minut.

PD 522

16. Moje male Everdell [Pomoc dydaktyczna] / James Wilson, Clarissa A. Wilson ;
ilustracje Andrew Bosley.
Gdansk : Rebel Sp. z o0.0., [2023].
Seria: Everdell

Doro$li marzg o tym, aby znéw by¢ dzie¢mi, a maluchy... bawig si¢ w dorostych! Dotacz
do nich, aby wspoélnie zbiera¢ surowce i zbudowac najlepsze niby-miasto w historii!

Moje male Everdell to nowa wersja popularnej gry strategicznej, w petni dostosowana

do potrzeb dzieci! Wraz z najmtodszymi mieszkancami osady beda mogly wzig¢ udziat

w zabawie o to, kto stworzy najbardziej spektakularne wymys$lone miasto. Korzystajac

z mechaniki przydzielania pracownikow 1 rozbudowy obszaréw, gra zapewni Swietng
zabawe dla calej rodziny, pobudzajac mozgi maluchow i1 poprawiajgc ich koncentracje oraz
umiejetnos¢ planowania.

Rozgrywka w Moje mate Everdell toczy si¢ przez 4 rundy. W kazdej z nich na stole pojawig
si¢ nowe surowce do zdobycia, bedziemy tez rozgrywac kolejno swoje tury. W kazdej swojej
turze gracze zagrywajg 1 pionek przyjaciela na wybrane pole 1 wykonuja zwigzang z nim
akcje. Nastepnie zagrywajg 1 karte, ptacac jej koszt (o ile chcg 1 mogg to zrobic). Zwycigzy
gracz, ktory na koniec bedzie miat najwigcej punktoéw z zagranych kart, bonusow

1 specjalnych zetonow parady.

Gra stanowi §wietne wprowadzenie do §wiata gier strategicznych. Jest pod wieloma
wzgledami uproszczona wzgledem klasycznego Everdell, ale wcigz pozostawia wazne
decyzje w rgkach uczestnikdéw. Instrukcja opisuje 2 opcjonalne sposoby na wyroOwnanie
szans mtodszych graczy. Dzigki temu mozemy tatwo wprowadzi¢ maluchy do zabawy
1 zmniejszy¢ roznice na przyklad miedzy rodzenstwem. Moje mate Everdell umozliwia takze
gre solo. W tym wariancie przeciwnikiem gracza begdzie ksigz¢ Barwinek albo krolewna
Podbiatka. Poziom trudnosci wyzwania mozna modyfikowa¢ wedtlug zasad opisanych
w instrukcji.

Gra zawiera minidodatek Przedszkole w Everdell.

Dla 1-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 672

17. Niedzwiedzie vs Bobasy [Pomoc dydaktyczna] / Elan Lee, Matthew Inman.
Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2018.
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Tworz niezwykle niedzwiedzie i inne potwory. Musza by¢ na tyle silne, by pozre¢ wredne
bobasy, gdy te zaatakujg. Wygrywa ten, kto zje najwigcej bobasow!

W swojej turze kazdy z graczy wykonuje dwie akcje: zagrywa karty lub dobiera je z jednego
z trzech dostepnych stosoOw. Zagrywanie kart z reki ma na celu budowanie
jak najsilniejszych potwordéw. Kazdy potwor sktada si¢ z maksymalnie 5 cze$ci ciala,

z ktorych kazda ma okreslong warto$s¢ wyrazong w punktach sity. Naszym celem jest
stworzenie jak najsilniejszej armii. Uczestnicy moga rowniez dobieraé karty na reke.

Jesli podczas dobierania wejdg w posiadanie bobasa, odktadaja go w odpowiednie miejsce,
wzmacniajgc tym samym armi¢ dzieciakow. Zaréwno armie bobaséw, jak 1 potworéw, moga
naleze¢ do jednego z trzech typow. Ma to znaczenie w momencie walki — rywalizowa¢ moga
wylacznie armie tego samego typu. Aby rozpoczac¢ bitwe, gracz musi sprowokowac wybrang
armi¢ dzieci. W tym celu pomija swoja akcje i mowi gtosno “Prowokuje”. Nastepnie
zliczana jest sita wybranej armii dzieci oraz sita armii potworéw danego koloru u kazdego

z graczy. Gracz z najsilniejszg armig potwordw, ktora moze pokonac bobasy, wygrywa bitwe
1 zbiera karty bobasow. Jesli zaden z graczy nie jest w stanie pokonac¢ armii bobasow, bobasy
wygrywaja. Wszystkie potwory 1 bobasy walczg tylko raz. Po walce sg odrzucane,
niezaleznie od wyniku. Gra konczy si¢ w momencie, gry wyczerpig si¢ karty. Wygrywa
uczestnik z najwyzsza suma sity pokonanych bobasow.

Gra, cho¢ wyglada na catkiem prosta, wymaga sporo planowania i strategicznego myslenia!
Kluczem do zwycigstwa jest odpowiednie przygotowanie, dostosowanie do warunkow

1 umiejetnos¢ zaskoczenia przeciwnika.

Dla 2-5 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 20 min.

PD 555

18. Potwory w Tokio [Pomoc dydaktyczna] / Richard Garfield ; ilustracje Régis Torres.
Knuréw : Portal Games Sp. z 0.0., 2022.

Gra planszowa Richarda Garfielda, autora kultowych kolekcjonerskich serii Android:
Netrunner oraz Magic: The Gathering.

W Potworach w Tokio gracze wcielaja si¢ w szes¢ przerazajacych bestii siejacych
zniszczenie 1 walczacych ze sobg o dominacj¢ nad stolicg Japonii. W pudetku znajdujg sie
takie osobistosci jak Kraken, Giga Zaur, King Kong czy Cyber Kitty. Gra oparta jest
na mechanice walki o wzgorze. Potwor znajdujacy si¢ w Tokio jest atakowany przez
wszystkie pozostate, a jednoczes$nie musi si¢ utrzymac tam jak najdtuzej, aby zdoby¢ punkty
zwyciestwa.

Gra ma bardzo proste zasady i jednoczesnie wiele mozliwosci rozgrywki. Walczac z innymi
potworami, gracze beda musieli strategicznie przerzucac i rozdysponowywac symbole
znajdujace si¢ na kosciach, a jednoczesnie umiejetnie wykorzystywac karty akcji
specjalnych.

Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 627

19. Pradawny las [Pomoc dydaktyczna] / Aske Christiansen ; ilustracje Apolline Etlenne.
Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2021.
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Cztery Duchy Natury - zimy, wiosny, lata i jesieni - zostaty wezwane, aby ocali¢ Swigte
Drzewo przed niszczycielskimi ptomieniami Onibi. Kazdy z nich pragnie uratowa¢ swoj
dom i otrzymac zaszczytny tytut Wielkiego Straznika Lasu.

Gra strategiczna, w ktorej weielamy si¢ w lesne duchy reprezentujace pory roku. Naszym
celem jest uratowanie swigtego drzewa przed bezwzglednymi atakami Onibi. Aby wygrac,
bedziemy wykorzystywac¢ wsparcie zwierzgcych sojusznikéw, ktorzy dostarcza nam cenng
moc zywiotow.

Dla 2-4 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 40 minut.

PD 401

20. Takenoko [Pomoc dydaktyczna] / Antoine Bauza ; ilustracje Nicolas Fructus, Jo€l Van
Aerde, Yuio ; thumaczenie Eric Franklin, Michael Krohnert, Humphrey Clerx ; thumaczenie
polskich zasad Remigiusz Bajor.
Gdansk : Rebel Sp. z 0.0., 2020.

Dawno, dawno temu na dworze cesarza Japonii... Po dlugiej serii sporéw relacje
dyplomatyczne z Chinami w koncu si¢ poprawily. Aby odpowiednio uczci¢ to porozumienie,
chinski cesarz ofiarowat japonskiemu wtadcy swiete zwierze — duzego misia pande, symbol
pokoju.

Japonski cesarz powierzyt ludziom ze swojego dworu (graczom) trudne zadanie zadbania
o zwierzaka 1 przygotowanie dla niego ogrodu bambusowego. Gracze beda pielggnowac pola
uprawne, nawadnia¢ je 1 uprawiac na nich jeden z trzech rodzajow bambusa (zielony, zotty
1 r6zowy) przy pomocy cesarskiego ogrodnika. Swa role odegra takze pogoda, od
stonecznych dni, po pory monsunowe. Beda musieli takze znosi¢ wilczy apetyt pandy, tase;j
na soczyste pedy bambusa. Gracz ktoremu uda si¢ zdoby¢ najwigcej punktow poprzez
odpowiednig uprawe bambusa 1 karmienie pandy wygra gre.

Sercem Takenoko sg karty celow. Z jednej strony gra jest wyscigiem, bo nie ma okreslone;j
liczby tur — konczy si¢ w momencie, gdy jeden z graczy zrealizuje okreslong liczbe zadan.
Cele maja jednak swojg warto$¢ punktowa, wiec zasada ,.kto pierwszy, ten lepszy”

nie zawsze obowigzuje. Karty celow wystepuja w 3 rodzajach: cele pol przedstawiajg
konkretny uktad kolorow pol, ktéry musi si¢ pojawi¢ na stole ; cele ogrodnika wskazuja
bambusy okreslonego koloru 1 wysokosci, ktore musimy wyhodowac na ptytkach ; cele
pandy wskazujg zestawy pedow bambusa, ktore musimy zebrac z plytek. Aby zrealizowac
wylosowane zadania (oraz te, ktore dobierzemy w trakcie gry) gracze majg do dyspozycji
szereg akcji. W swoich turach mozemy dobiera¢ kolejne ptytki pol i umieszczac je

w wybranych miejscach, nawadnia¢ je, uprawia¢ z pomocg cesarskiego ogrodnika,

by wyhodowa¢ odpowiednie rodzaje bambusa, a takze kierowa¢ ruchami pandy, ktora bedzie
obgryzata wyrosnigte pedy.

To prosta, a jednoczesnie wielowymiarowa gra rodzinna. Rozgrywka w przyjemny sposob
balansuje elementy losowe oraz strategiczne, co lekko wyréwnuje szanse podczas rozgrywek
z dzie¢mi. R6zne rodzaje zadan do wykonania pozwalajg graczom na wyprobowanie
rozmaitych strategii, a dodatkowo sprawiaja, ze zawsze jest co$ do zrobienia. Jesli nie uda
nam si¢ wykonac¢ zaplanowanego ruchu, inny réwniez moze przyblizy¢ nas do zwyciestwa.
Pole gry jest calkowicie modularne 1 gracze tworza je za kazdym razem od nowa. Dzigki
temu nie ma dwoch identycznych partii a kolejne rozgrywki pozostaja atrakcyjne.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 45 minut.
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PD 581

21. W pyl zwrot [Pomoc dydaktyczna] : gra karciana o potyczkach owadoéw / Reiner
Knizia ; ilustracje Piotr Sokotowski.

Podteze : Wydawnictwo Muduko, 2022.

Wielki Pojedynek zostal rozstrzygniety 1 nowy wiadca Wielkiej Prapuszczy wybrany.
Mieszkancy Boru szykuja si¢ do Swigtowania, przygotowuja pyszne dania i trunki. Nowy
wladca ma jednak jedng zachcianke. Pragnie przed uczta skosztowaé pytku kwiatowego,
znanego ze swoich leczniczych wlasciwosci. Gracze wyruszaja na taki 1 polany w
poszukiwaniu tego cennego specyfiku. Zawiaduja owadzimi jednostkami 1 zbierajg pozadany
przez wladce pytek. Ten, kto przyniesie go najwigcej zaskarbi sobie jego wdzigcznosé
1 zostanie mianowany Mistrzem Pytku.

Taktyczna gra "W pyt zwrot" to polska edycja gry "Loot", ktéra w 2005 roku zdobyta
gldwng nagrode Mensa Select.

Dla 2-6/8 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 491
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Gry wprowadzajace w Swiat programowania i kodowania

1. Minecraft [Pomoc dydaktyczna] : Builders & Biomes / Ulrich Blum.

[Warszawa] : Ravensburger, 2020.

Strategiczna gra planszowa dla wszystkich fanéw Minecrafta. To inny wymiar gry,
ktory zostat przeniesiony z cyfrowego swiata wprost do planszowki.

Gra tworzy porozumienie mi¢dzypokoleniowe - odcigga mtodego gracza od komputera,
a rodzica moze wprowadzi¢ w niezwykty swiat craftingu. Kazdy uczestnik bedzie odkrywac
Swiat, stawiac czota niebezpiecznym mobom i wydobywac zasoby, z ktorych zbuduje
fantastyczne struktury.

Gra wspiera rozwo0j logicznego 1 strategicznego myslenia oraz pomaga w zrozumieniu
podstaw matematyki i programowania.

Na pudetku : "A Minecraft Board Game".

Dla 2-4 graczy w wieku 10-99 lat. Czas rozgrywki: 30-60 minut.

PD 522

2. Nasze legendy [Pomoc dydaktyczna] : kodowanka : od kodowania do
programowania : gra edukacyjna / ilustracje Monika Gielzecka.
Nowa lwiczna : Jawa, [2018].

Kodowanka "Legendy polskie" wprowadzi dzieci do swiata programowania. Gra uczy
logicznego myslenia, postepowania wedlug zasad, cierpliwosci 1 wytrwatosci. Wspiera
rozwoj tworczego myslenia. Zabawa jest doskonatym treningiem formutowania probleméw
oraz poszukiwania niestandardowych rozwigzan.

Kodowanka zawiera obrazki przedstawiajgce scenki z czterech legend: "Smok Wawelski",
"Pan Twardowski", "Bazyliszek", "Zlota kaczka".

Kazdy obraz zostal podzielony na 25 kwadratowych elementow. Z tytu, na koszulce kazdego
elementu znajduje si¢ kod na kolorowym tle - kazda legenda ma swoj kolor. Nalezy umiesci¢
w ksigzeczce wszystkie elementy jednego koloru wedlug kodow. Jezeli elementy zostang
prawidlowo utozone, po zamkni¢ciu ksigzeczki 1 odwroceniu jej w okienku pojawi si¢
obrazek z legendy.

Do gry dotaczono krotkie opisy czterech legend. Autorzy polecaja przed rozpoczeciem
kodowania przeczytanie dziecku opisu wybranej legendy.

Dla 1-4 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 439

3. PixBlocks [Pomoc dydaktyczna] : graj, baw sie, programuj / Krzysztof Krzywdzinski ;
grafika Gerard Lepianka.
Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2020.

Gra stuzy rozwijaniu wyobrazni programistycznej. Dzigki rozwigzaniu zadania
przedstawionego w grze powstanie program, ktory realizowany bedzie przez poruszajacego
si¢ krolika. Dobrze napisany program doprowadzi krolika do marchewek. Wszystkie
marchewki zjedzone przez krolika, potwierdzajg, ze utworzony program jest prawidtowy.
Zasady interakcji pomiedzy krélikiem, a pozostatymi elementami sg odbiciem
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podstawowych koncepcji wykorzystywanych w informatyce. Te zasady to: petle, instrukcje
warunkowe, zmienne oraz struktury danych.

Tworca gry jest dr Krzysztof Krzywdzinski - pracownik naukowy Wydziatu Matematyki

1 Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. To on czuwat nad tym,
by gra PixBlocks nie byla wytacznie zabawa, ale miata réwniez wartos¢ edukacyjng.

Dla 1-4 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki 15-30 minut.

PD 271

4. Ulubione bajki 1 [Pomoc dydaktyczna] : kodowanka : od kodowania do
programowania / ilustracje Monika Gietzecka.
Nowa lwiczna : Jawa, [2018].

Kodowanka "Bajki" wprowadzi dzieci do §wiata programowania. Gra uczy logicznego
mys$lenia, postepowania wedtug zasad, cierpliwosci 1 wytrwatosci. Wspiera rozwoj
tworczego myslenia. Zabawa jest doskonatym treningiem formutowania problemow
oraz poszukiwania niestandardowych rozwigzan.

Kodowanka zawiera obrazki przedstawiajace scenki z roznych bajek: "Pinokio",
"Calineczka", "Krolewna Sniezka", "Czerwony Kapturek".

Kazdy obrazek zostat podzielony na 25 kwadratowych elementéw. Z tytu, na koszulce
kazdego elementu znajduje si¢ kod na kolorowym tle - kazda bajka ma swoj kolor. Nalezy
umiesci¢ w ksigzeczce wszystkie elementy jednego koloru wedlug kodow. Jezeli elementy
zostang prawidtowo utozone, po zamknieciu ksigzeczki 1 odwrédceniu jej w okienku pojawi
si¢ obrazek z bajki.

Dla 1-4 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 440

5. Zakodowana wieza [Pomoc dydaktyczna] : gra na kodowanie / projekt gry i redakcja
Jarostaw Wojcicki ; ilustracje Maria Murawska, Justyna Hotubowska-Chrzaszczak.
Warszawa : Edgard, 2023.

Seria : Kapitan Nauka

Gra kooperacyjna, ktéra wprowadza dzieci w podstawy programowania bez komputera.
Gracze wspoltpracuja ze sobg 1 kodujg ruchy czarodzieja, by zaplanowac trase¢ do skarbow
ukrytych w zamkowej wiezy. Z pomoca sekwencji 1 algorytméw, magicznych drzwi

oraz mozliwosci zmiany uktadu komnat prébujg przechytrzy¢ duchy 1 zosta¢ mistrzami
kodowania. Rozwijaja w ten sposob myslenie logiczne, kreatywno$¢ oraz koncentracje

na zadaniu. Doskonalg rdwniez myslenie strategiczne, omijajac pola z duchami oraz
wykonujac akcje, ktore przyblizajg ich do zwycigstwa.

Gra wykorzystuje STEM (ang. Science, Technology, Engineering, Maths), czyli nowe
podejscie do uczenia si¢, integrujgce nauki $ciste, nowoczesne technologie, inzynieri¢

oraz matematyke, rozwija zainteresowanie robotyka 1 programowaniem, a takze umiejetnosci
myslenia logicznego, kreatywnosci, rozwigzywania probleméw i skutecznego
komunikowania sie¢.

Gracze zdobywajg nowe umiejetnosci dzigki wykorzystaniu naturalnych zdolnosci,

takich jak pomystowos¢, che¢ eksperymentowania oraz ciekawos¢ §wiata. Doskonalg
przy tym zdolnoS$ci niezbedne zawodowym programistom, m.in. koncentracje, wytrwalos¢
oraz cierpliwo$¢ w poszukiwania rozwigzan.
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Na pudetku: kodowanie, myslenie logiczne, kreatywnos$¢, koncentracja.
Na pudetku: "Wyprawa po zakodowane trofea!"

Dla 1-4 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki:10-30 minut.

PD 635

6. Zakodowany kosmos [Pomoc dydaktyczna] : gra na kodowanie / pomyst gry Hubert
Bobrowski ; ilustracje Adam Pekalski ; projekt Anna Wielbut.

Warszawa : Edgard, 2022.

Seria : Kapitan Nauka

Druga cz¢s$¢ serii gier o kodowaniu od Kapitana Nauki.

Gra wprowadza dziecko w podstawy programowania, rownolegle zapewniajgc mu
wspanialg kosmiczng przygode. Gra wprowadza najmtodszych do $wiata algorytmow bez
uzycia komputera. W trakcie rozgrywki dzieci ucza si¢ tworzenia polecen w jezyku
programowania. Rozwijajg w ten sposob myslenie logiczne 1 orientacje¢ przestrzenng.
Doskonalg przy tym zdolnosci niezbedne zawodowym programistom, m.in. koncentracje,
wytrwatos¢ oraz cierpliwos¢ w poszukiwania rozwigzan - omijajac kosmiczne przeszkody,
blokujac innych graczy 1 wykorzystujac ulozone przez nich trasy.

Zakodowany kosmos wykorzystuje STEM, czyli nowe podejs$cie do uczenia si¢. L.aczy
zagadnienia z roznych obszarow: nauk $cistych, nowoczesnych technologii, inzynierii
1 matematyki, pozwala efektywniej mysle¢, rozwigzywac problemy.

Gra rozwija umiejetnosci kodowania (podstawy programowania i tworzenia algorytmow),
orientacj¢ przestrzenng, myslenie logiczne, koncentracje, wytrwatos¢ 1 cierpliwosé
w oczekiwaniu na swoj ruch.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 20-45 minut.

Podro6z, w ktorej gracze weielajg si¢ w role pilotow statkow kosmicznych 1 starajg si¢
dotrze¢ do migdzygwiezdnych baz swoich wspoélzawodnikow. Kto pierwszy zdobedzie
wszystkie trzy bazy (utozy do nich trasy), wygrywa puchar Miedzygalaktycznego Grand Prix
Pojazdow Kosmicznych.

PD 459

7. Zakodowany zamek [Pomoc dydaktyczna] / redakcja i pomyst gry Hubert Bobrowski ;
ilustracje Justyna Holubowska-Chrzaszczak.
Warszawa : Edgard, 2020.

Na opakowaniu: kodowanie, myslenie logiczne, kreatywnos¢, koncentracja.

Oryginalna gra kooperacyjna o interesujacej fabule 1 intrygujacej szacie graficznej,
wprowadzajaca w podstawy programowania oraz tworzenia algorytmow. Podczas
nabywania umiej¢tnosci kodowania gracze wspotpracuja ze soba, doskonalgc kompetencje
spoteczne 1 cyfrowe — kluczowe w nowym spoteczenstwie informacyjnym. Wartosciowa
pomoc dydaktyczna dla nauczycieli edukacji poczatkowej oraz emocjonujgca gra rodzinna
0 walorach integrujacych.

Gra wprowadza dzieci w podstawy programowania bez uzycia komputera. Dzigki uktadaniu
odpowiednich sekwencji kart, ktore prowadza czarodzieja do poszukiwanych skarbow,
dzieci ucza si¢ tworzenia zrozumialych komunikatow oraz algorytmow, czyli powtarzalnych
sekwencji. Rozwijaja w ten sposdb myslenie logiczne, kreatywno$¢ oraz koncentracje
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na zadaniu. Podczas gry doskonalg rowniez kompetencje spoteczne 1 zdolno$¢ wspolpracy,
by osiaggna¢ wspodlny cel, czyli opracowac strategie zebrania trofedw, zanim zrobi to duch.
Wykorzystujac STEM (ang. Science, Technology, Engineering, Maths), czyli nowe
podejscie do uczenia si¢, gracze zaczng efektywniej mysle¢, rozwigzywac problemy oraz
znajdowac nowe rozwigzania, ktore beda taczy¢ zagadnienia z r6znych obszaréw: nauk
scistych, nowoczesnych technologii, inzynierii 1 matematyki. Zamiast strategii opartych
na pamie¢ciowym przyswajaniu informacji gracze zdobywaja nowe umiejetnosci dzigki
wykorzystaniu pomystowosci, efektywnego myslenia i potrzeby eksperymentowania,

co wyzwala ich naturalng kreatywno$¢. Doskonalg przy tym zdolnosci niezbedne
zawodowym programistom, m.in. koncentracje, wytrwatos¢ oraz cierpliwos¢

w poszukiwania rozwigzan.

Dla 1 i wiecej graczy w wieku 4+, czas gry 15-20 minut.

PD 198
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