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TworzymydlaWasjuz 15 latiod poczatku pobudzamy wyobraznie najmtodszych, jakitych starszych
graczy. Jestesmy firma rodzinna, dlatego wierzymy w to, ze wspdlnie spedzony czas w towarzystwie
gier planszowych to najlepsze, co mozna da¢ swojemu dziecku. Chcemy, aby nasze propozycje wz-
budzaty emocje, taczac ze soba réwniez walory rozwojowe i edukacyjne. Tworzac nasze gry, dbamy
0 najwyzsza jako$¢ wykonania, a nasze trudy zostaty docenione miedzy innymi przez Komitet Ochrony
Praw Dziecka, ktéry przyznat nam nagrode Swiat Przyjazny Dziecku. Na naszym koncie znajduje sie
rowniez gtdwna nagroda Zabawki Roku. Jestesmy przekonani, ze w naszej ofercie, kazdy znajdzie co$
dla siebie.
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pobudzamy wyobraznie! Gry rodzinne 3

WYSCIG PO NEKTAR

gra rodzinna KOD: 4336

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

&) et | [

x: 245
241 539 ||va0 |20 ‘ HH m H m
graczy z: 45mm sllgn1738l564336
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4 Gry rodzinne pobudzamy wyobrainie!

GWIAZDOZBIORY

gra logiczna KOD: 4183

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

2 o I
20szt

x: 245
5|9t9 y: 220 )
graczy a z: 45mm sll901738l564183

KOLEKCJONER

strategiczna gra karciana KOD: 4213

Kolekcjoner to gra strategiczna, w ktorej bedziecie kupo-
waé, sprzedawac i wymieniac¢ znaczki. Gracze beda uzupetniac
klasery znaczkami pochodzacymi z sze$ciu europejskich panstw:
Wielkiej Brytanii, Francji, Hiszpanii, Wtoch, Holandii i Finlandii.
Zwyciezy filatelista, ktérego kolekcje osiagna najwyzsza wartosc

na rynku!
1

X: 245
-4 7-12 11y 220 20szt.

3

ﬂ"‘lﬁ: 3

graczv lat z: 45mm sllgo1738l5642
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pobudzamy wyobraznie! Gry rodzinne 5

DZIUPLA

gra rodzinna KOD: 3896

Dziupla to Swietna gra rodzinna z prostymi zasadami! W ge-
stym lesie sympatyczne wiewidrki skaczg wesoto po drzewach
i bawia sie w najlepsze w jesiennych lisciach. Zapomniaty, ze zbli-
Za sie zima, a one nadal nie maja zapaséw w swoich dziuplach.
Poméz sympatycznym wiewidrkom zgromadzic¢ jak najwieksza

ilos¢ zapasow!
1738156389

&5 e || T | TmD ‘

x: 245
2-4 6-99 || ,:220 20szt.

graczy lat z: 45mm silo 81563896

LtAP ZtODZIEJA

gra rodzinna KOD: 3650

Przenosimy sie na Dziki Zachéd! Palace stonce, tupot kon-
skich kopyt i wszechobecny piasek to nasza nowa sceneria.
A wsrdd niej...goraczka ztota i nieustraszeni poszukiwacze! Mia-
nujemy Cie szeryfem miasteczka, a Twoim zadaniem jest odna-
lezienie ztoczyncdw, ktdrzy nielegalnie wywieZli ztoto! W tym
zadaniu przyda Ci sie spryt, logiczne myslenie i umiejetnosci
prawdziwego detektywa.

&) e | [ 1mD
20szt. H“H
901738l56

23 || 699 ||}338
graczy lat z: 45mm
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6 Gry logiczne pobudzamy wyobraznie!

DETEKTYW LUPKA
PORTRET PAMIECIOWY

gra logiczna KOD: 3919

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

zdolnosciami.

&) e || T | Tm
1738 563

x: 245
2-4 8-99 v: 220
graczy lat z: 45mm

DETEKTYW LUPKA
WIELKI PRZEKRET

gra logiczna KOD: 3926

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

X: 245
7-99 y: 220 20szt. H
graczy lat z: 45mm sll901738l563926
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pobudzamy wyobraznig! Gry edukacyjne 7

EMOCIJE

rodzinna gra planszowa KOD: 3667

Porozmawiajmy sobie o emocjach. Tak na wesoto, ale tez na
powaznie. Ztos¢, rados¢, niepokdj, gniew, smutek, mitosc... To
one nami rzadza. Czasami potrafimy je ujarzmi¢, a czasami da-
jemy sie im poniesc. Wazne, abysmy je poznali i umieli o nich
rozmawia¢. Gra Emocje to Swietna pomoc w poznaniu siebie
i swojego otoczenia. Troche zabawy i troche... psychologii dla
kazdego, dla dziecka i dorostego.

2EEEM

: 245
24 || 7-99 ||X258

e fat z: 45mm 20szt. sllo 563667
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8 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznig!

CUKIERNIA

N (73} gra rodzinna KOD: 3902

5|<-:|L5q

4 fodzinng s Najstodsza gra rodzinna! Zapraszamy Cie do naszej cukierni,
gdzie zmierzysz sie z szybka realizacjag zamoéwien réznych dese-
row. Aby stodkosci szybko opuscity blat kuchenny, nalezy wyka-
zac sie sprytem, logicznym mysleniem i mie¢ odrobine szczescia.
Rywale bedg chcieli Cie ubiec i skompletowac wszystkie sktad-
niki do swoich deseréw przed Toba. Kto zrealizuje wszystkie za-
mdwienia na czas?

ci%g&@

x: 245
2-4 5-99 v: 220
graczy lat z 45 mm

20szt.

GRZYBOBRANIE

gra planszowa KOD: 3346

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

e

x: 245
rza-ci 3I-alt2 y: 220 20szt.
graczy z: 45mm 51901738l563346
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pobudzamy wyobraznie! Gry edukacyjne 9

includes

y ! R4 Bames rules
S far

A l'| & T- Eames

s S

yvellow
duck

EAGLE EYE

gra do nauki jezyka angielskiego

KOD: 0802

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

LY S S ﬁ!g’n o 4 X A |

j {v&.ﬁ‘ LA """"' R"'#d%
o : " ti*qfﬂift _g ] ﬁ’l_.
$_% 370 i%#*'-‘r‘- u‘&-i.""'j “" *J? ﬁ‘hﬁ‘@i
gracey )| iat ?éé‘.’nm 10szt. R XATLEL AN ¢ \ua- &ar B

CHEST EAGLE EYE

zestaw do nauki jezyka angielskiego KOD: 0826

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

g ]

3+
lat

%)

graczy

X: 220
y: 160
z: 75mm

12 szt.

dolphin lephont
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10 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznig!

BIZNES EUROPA

gra planszowa KOD: 3179

Biznes Europa to klasyczna gra planszowa, ktéra przybliza
zasady rzadzace $wiatem biznesu. Gracze kupuja i sprzedaja
" nieruchomosci, buduja domy i hotele. Zgromadz jak najwiekszy

/ majatek!

9017 563179

!, Rt [ &0

| I x: 370
\,\ o { 2-5 |8+ y:220 10szt.
\ | graczy at z: 50 mm 5
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pobudzamy wyobraznig! Gry rodzinne 1

KIM JESTEM?

gra rodzinna KOD: 1960

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

9017380561960

X: 220
y: 190
graczy Iat z 55mm




12 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznie!

WYSCIGI

gra planszowa KOD: 3162

Witamy wszystkich sympatykow wyscigéw i zapraszamy do
wziecia udziatu w pasjonujacych zawodach. Juz dzi§ mozecie
wsigs¢ na sportowy motocykl i udowodnic¢ pozostatym zawod-
nikom swojg wyzszos¢ na torze.

x: 220
y: 195
graczy lat z: 55mm

e el ||l
24 b 20szt.

17381563162

PRZYGOTUJ SIE!

gra kooperacyjna KOD: 3148

Przygotujcie przyjecie dla gosci, zanim zapukajg do drzwi!
Waszym zadaniem jest przyrzadzenie pysznego positku. Aby to
zrobi¢, musicie zebrac lub kupi¢ wszystkie potrzebne sktadniki.
Osiagniecie sukcesu zagwarantuje Wam tylko Scista wspétpracal!

x: 220
y: 195 20szt.

&3 e [
2-8 5+
graczy lat ]|z 55mm sloo1738l563148
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pobudzamy wyobrazinig! Gry rodzinne 13

TAJEMNICA ZAMKU

rodzinna gra planszowa KOD: 0789

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

.L..
O L,

niczke. ' ‘E
&l e | [ L
P | Ye
)4 74 x: 220 4
y:190 || 20szt. i
graczy lat z: 55mm sll901738l560789 -')

o



14 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznig!

SKRZATY

gra rodzinna KOD: 2660

Poznaj wesotg gre zrecznosciowa dla catej rodziny! Skrza-
ty to az 3 propozycje gier, ktore przysporzg mndstwa zabawy.
Wykaz sie sprytem, spostrzegawczoscig i refleksem, i znajdz
jak najwiecej skrzatéw z okreslonymi elementami. W pudetku
znajdziesz 48 kolorowych skrzatéw, karty z zadaniami, karty ze
wzorami oraz instrukcje. Roztdz je, przygotuj sie do gry, wytez
wzrok.... i do dzieta!

é%g&@

1-6 x: 220
4-99 y: 195 20szt.
graczy lat z 55mm

SERZ AT (T \
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pobudzamy wyobraznie! Gry edukacyjne 15

WIESZ, CO JESZ?

edukacyjna gra planszowa KOD: 3322

i gmw“
P 'nlﬂnlru;.,J

3&:5.1"

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

u

B\ ey T

x: 245
2-4 5-99 ||1i220
graczy lat 2: 45mm

S T

73815633

W o

|l-a.mrﬂ
FRE YT

CZACHA DYMI

gra rodzinna KOD: 2134

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

S 2 I

x: 220
2'4 8'99 y: 190
graczy lat z: 55mm

519017381562134

&
e
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16 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznie!

LEKARZE

gra edukacyjna KOD: 3315

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

9017381563315

x: 245
y: 220
graczy Iat z: 45mm
bl e e e,
Whdan b P ﬂ

TANGRAM

gra logiczna KOD: 1977

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

nych regut.
H?l J H

x: 220
14 6-99 y: 190 20szt.
graczy lat z: 55mm sllg

&) e || [ || TmD ‘

zadanie

4 tangramy
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pobudzamy wyobraznie! Gry M SELERLY 17

ZWIERZAKI DZIWAKI

uktadanka z grami KOD: 3124

Zwierzaki dziwaki to gra rodzinna i uktadanka w jednym
zestawie. Dwie gry opisane w instrukcji zapewnia Swietng zaba-
we dla dzieci w wieku przedszkolnym. Kolorowe elementy ukta-
danki pozwalaja na utozenie az 1320 najrézniejszych postaci.

L

=

7

o

[*

é% g& ] || 5
.’

x: §75 ;

graczv Iat Y 3ommm || 2052t pd

Zabawna uktadanka

dla najmtodszych

z 2 grami!

www.kukuryku.co



18 WASIENAASGCEWATIGER  robudzamy wyobraznig!

WSUJ i zmap

Z pszczoika,

o
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b
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3

ZADANIA Z RYSOWANIA

tablice suchoscieralne z pisakiem KOD: 3933

Zadania z rysowania to zestaw tablic suchoscieralnych z ma-
zakiem. Zestaw pozwala rozwingé motoryke matg, uczy logiczne-
go myslenia i zacheca do twérczej zabawy.

3-7 x: 240
lat y: 150 20szt.
z: 42mm 519017381563933

RYSUJ I ZMAZUJ z pszczOtKA

tablice suchoscieralne z pisakiem KOD: 1984

Rysuj i zmazuj to zestaw tablic suchoscieralnych z mazakiem
ktore przygotowuja dzieci do nauki pisania, pomagaja w koncen-
tracji oraz ucza precyzji.

z: 35mm

e | [
3.7 ||x275
ot || v18s 208z
519 984

017381561

GLOWKA PRACUIJE

tablice suchoscieralne z pisakiem KOD: 3964
Gtoéwka pracuje to zestaw réznorodnych tamigtéwek dla
dzieci. Duze, kolorowe karty z zadaniami zachecaja do trenowa-
nia umystu i rozwijania zdolnosci logicznego myslenia. Zestaw
znakomicie sprawdzi sie podczas dtugich podrdzy. Pisak sucho-
Scieralny utatwi szukanie wtasciwego rozwigzania!
! J ‘9 l

SEE

7+ x: 240

y: 150 20szt.

lat z: 42mm silg 8

6396
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pobudzamy wyobraznie! ZeStawy kl‘eatywne 19

PRZEPLATANKI pPrzYRODA

zestaw kreatywny KOD: 0369

Zestaw do kreatywnej zabawy doskonalgcy sprawnosé ma-
nualng najmtodszych. Dzieci mogg swobodnie taczy¢ ze soba po-
szczegblne elementy zestawu badz ubarwiac pojedyncze przez
przewlekanie i przeplatanie kolorowych sznurowadet.

: 275

+ X

w1 | 206, H “H “
9017381560369

z 35mm

UBIERANKA

zestaw kreatywny

KOD: 3810

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

: 275
y: 185
lat z: 35mm 20szt.

01738156381

www.kukuryku.co

Pl'npléltanki

Zestaw do krea'-"_."fme] zabawy A

wrzeplatan (5§

PRZEPLATANKI poiazDY

zestaw kreatywny KOD: 2691
Przeplatanki to zestaw do kreatywnej zabawy, ktory wspo-
moze Twoje dziecko w nauce zrecznosci i sprawnosci manual-
nej. Dzieki ré6znym, kolorowym elementom w wielu ksztattach,
dziecko moze swobodnie wymieniac ze soba elementy itaczyc je
ze soba kolorowymi sznuréwkami, przeplatajac i przewlekajac je.

y: 185
lat Y 35wm || 208zt

5190173811562691

SZNUROWANKA

zestaw kreatywny KOD: 2141

Zabawka ¢wiczy koncentracje, uczy wigzac i sznurowac buty,
oraz doskonali sprawnos¢ manualna.

x: 160

3+
y: 275
lat mm 50szt. sl

T

8lli562




20 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznig!

KIM JESTEM? EKSPERT

gra rodzinna KOD: 4206

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

& aR | [

x: 240
2-8 1| 599 ||y150 || 0.
graczy lat z: 42mm 564206

51901738

! JABERD  TRAMPKI

PULAPKA NA MYSZY

gra strategiczno - logiczna KOD: 4121

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

x: 240
GIaQtQ y: 150 20szt.
z: 42mm sllgo1738

2 mm

graczy

www.kukuryku.co



OAZA

rozrywkowa gra karciana

Wszystkie zwierzeta chca dostaé sie do wodopoju. Ktore
dotrze tam jako pierwsze? Podczas gry bedziecie zmieniali ko-
lejnos¢ zwierzat w wyscigu do OAZY oraz bedziecie starali sie

wytypowac te z nich, ktére dotra tam najszybciej.

X: 240

y: 150 20szt.

graczy Iat z: 42mm

FHUNKS

www.kukuryku.co
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KOD: 4381

17381564

SWIAT ZWIERZAT

edukacyjna gra karciana KOD: 4244

Zapraszamy w podrdz przez wszystkie kontynenty, podczas
ktorej poznacie wiele niesamowitych gatunkdw zwierzat. Gracze
podczas zabawy beda zbiera¢ informacje i ciekawostki, ktére
zamieszczone sg na kartach. Waszym zadaniem bedzie odgad-
niecie, jakie zwierzeta znajduja sie na kartach przeciwnika oraz
odnalezienie ich na mapie $wiata.

UéAZAJ

& a2 | [ 1m “H
——

4-12 x: 240
150
graczy lat ¥ 42mm 20szt.

519 8




22 Gry rodzinne pobudzamy wyobraznig!

DETEKTYWI
SLEDZTWO W TOKU

karciana gra logiczna KOD: 4374

Zostan detektywem i odnajdz ztodzieja, ktéry wykradt
w nocy cenne eksponaty z muzeum. Musisz wykazac sie logicz-
nym mysleniem, aby rozwigza¢ zagadke w jak najkrétszym cza-

(= sie. Podczas $ledztwa bedziesz poréwnywat portrety pamiecio-
"3.. we podejrzanych i pytat $wiadkéw o ich charakterystyczne cechy
E wygladu.
=
w —
g &3 el | [
-‘s"-., X: 248
y:15 20 szt.
ﬁ graczy fat z 42mm 5l901738l5643

KARC{ANA GRA LSHCINA

TAXI

strategiczna gra planszowa KOD: 4190

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

2-4 5-99 ||x: 240

: 150
graczy lat ‘Z’: mm || 2052t

B

DOMINO OBRAZKOWE | KLASYCZNE
pierwsza gra KOD: 4138

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

28 dwustronnych tafelkow.

c%a%g&@ ‘

x: 240

y: 150 20szt.

graczy lat z: 2mm sllg

8564138

www.kukuryku.co



pobudzamy wyobraznig! Gry rodzinne 23

PEELNY KURNIK

gra rodzinna KOD: 3117

Gra Petny kurnik zapewni fantastyczng zabawe dla catej ro-
dziny. Gracze zbieraja jaja, hoduja kurczaki i kury oraz staraja sie
bronic je przed ptasig grypa i przebiegtym lisem. Ten z hodow-
céw, ktory jako pierwszy utozy na grzedach w swoim kurniku
dziewie¢ dorostych kur, zwycieza!

e A

X: 240
2-4 6-99 v- 150 20szt.
graczy lat z: 42mm sllg

8lli563117

ZAKRECONE ROBALE

rodzinna gra logiczna KOD: 3834

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

‘7!8 5 H‘

&3 e | [ “

2-4 || 599 || ggg
graczy lat Y 42mm ) | 2057t

—
AT

E g
-'2..1. [
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24 Uktadanki pobudzamy wyobraznig!

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

Duze elementy!!!

PUZZLE POJAZDY PUZZLE LIS

pierwsze puzzle KOD: 0338 pierwsze puzzle KOD: 0321

eh | [ |

A mum

x: 240 x 240
|at z: %g?nm o Iat v ig?nm 20szt.
PUZZLE StON POLOWKI | GEOWKI
pierwsze puzzle KOD: 0314 uktadanka edukacyjna KOD: 0352
=
UHadanka edukacyjn,

257 m

o o

x: 240 x: 240
?* y: 150 |3+ y: 150
at z: 42 mm TSR at z: 42mm ey

www.kukuryku.co



pobudzamy wyobraznie! Uktadanki 25

LITERKA PO LITERCE

uktadanka edukacyjna KOD: 0390

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

Zenie ich we wiasciwej kolejnosci.
173

s | ]|

: 240
36 ||X
lat y: 150 20 szt.
z: 42mm 51901738l560390

CZYTAM SAM

uktadanka edukacyjna KOD: 0345

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

ksztatcie liter.
1

7381560345

a+ x: 240

y: 150
lat Y Bmm || 205zt 5

90

{JZupetnij okienko na pogdstaulie
Eolory | KsZtaltl kartonika.

e

Dapasyy odpowiedni podpis p

pOTOWNLIAE WYElad Wyrazu, ples ptak

! pomid
www.kukuryku.co @
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26 WAIIEVWALGEIAAYIOER robudzamy wyobraznig!

MALA FARMA

uktadanka magnetyczna KOD: 0031

Mata farma to jedna z trzech uktadanek magnetycznych
dla najmtodszych. Plansza wraz z przyczepianymi zwierzatkami
gwarantujg ciekawa zabawe, ktéra pomaga dzieciom w nauce
stéw oraz wymyslaniu wtasnych historyjek obrazkowych, pobu-
dza wyobraznie.

20szt. H“““ m
5190173811560031

x: 210
3-6 ||y:310
lat z: 30mm

ZOO

uktadanka magnetyczna

KOD: 0123

Z0OO to uktadanka magnetyczna, ktéra przeniesie nas
w egzotyczny $wiat. 12 magnetycznych zwierzatek pomoze dziec-
ku ¢wiczy¢ swoja wyobraznie oraz cierpliwos¢ i koncentracje.
2 plansze pozwola na nowe warianty zabawy!

aif | [ |/mD ‘

3'6 x: 210

y: 340 20szt.

lat z: 30mm sllo 8ll560123

MALY TEATR

zestaw kreatywny KOD: 2271

Bogaty zestaw do zabawy w teatr, ktéry pobudza wyobraz-
nie dziecka i ksztattuje wrazliwos¢. W pudetku znajdziecie 60
postaci ze znanych i lubianych bajek oraz 8 scenografii i scene.
Dodatkowa ptyta CD pomoze dzieciom zaplanowac sceny, usta-
li¢ aktordéw, teksty oraz przypomni piekne historie bajek.

20 szt.
s5ll901 2271

x: 370
3+ ||yi220

lat z: 50mm 738lse

ULICA

uktadanka magnetyczna

KOD: 0048

Ulica to kolejna z uktadanek, ktéra pozwoli ukazac¢ niektére
zasady ruchu drogowego, a takze zwréci¢ uwage na potrzebe
zachowania ostroznosci na drodze. W miejskim otoczeniu dzieci
mogg uktadac réznego rodzaju pojazdy i kreowac ciekawe sy-

tuacje.
560048

3'6 x: 210

y: 340 20szt.
lat z: 30mm slgo1738

www.kukuryku.co



pobudzamy wyobrazinie! Gry rodzinne 27

SKACZACE CZAPECZKI

gra zrecznosciowa KOD: 0017

Doskonata gra zrecznosciowa dla catej rodziny. Cwiczy
sprawnos¢ manualng i trzyma w napieciu niczym rozrywka ha-
zardowa. Gracze ustawiaja plansze i za pomoca wyrzutni stara-
ja sie trafi¢ wtasnymi czapeczkiami w pole, ktére jest najwyzej
punktowane. Emocje gwarantowane.

20 szt. H“H HH
9017381560017

x: 260
1-4 5-12 v+ 260
graczy lat z: 35 mm

e
:
Y
g

L

e N T,

ZUZEL
gra planszowa KOD: 0260

Gra gwarantuje grajgcym emocje poréwnywalne z tymi,
z prawdziwych zuzlowych stadionéw. Plansza, figurki motocy-
klistéw, programy zuzlowe pozwalaja przenies¢ sie w $wiat ryku
silnikdw, zapachu przepalonego paliwa i wielkich zmagan spor-

towcow.
graczy Iat ¥ 30mm || 20szt.

519017381560260

WIELKIE ZAKUPY

gra planszowa KOD: 2004

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

x: 210

y: 340 20 szt.
graczy Iat z: 30mm 7381156200

a1l
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28 Gry klasyczne pobudzamy wyobraznig!

CHINCZYK WARCABY | SZACHY

gra magnetyczna KOD: 0307 gra magnetyczna KOD: 0284 gra magnetyczna KOD: 0291
60szt. L Js‘o m” 60szt. 5 9J H Ls‘ 60szt. 5 ‘38 JéOZ“H
CHINCZYK & WARCABY
gra planszowa KOD: 0024
&5 a2 | T | Tmm
graczy lat Y 38mm || 40sz. 33 5 60

ST LT Sl W

CHINCZYK WARCABY

gra planszowa KOD: 0277 gra planszowa KOD: 0154
&) e | ]| Im G| an)| )|

graczy lat ¥ ;gsmm 40 szt. graczy Iat \zl %g?nm 40szt. sl5017s 8 06

www.kukuryku.co
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CHINCZYK & DZIESIATKA

klasyczne gry KOD: 2707
&35 e | [
x: 210
24 > 1y:340 || 204z,
graczy lat z: 30mm slgo1738l562707

WARCABY & MLYNEK

klasyczne gry KOD: 2714

=
g 1) ]
= &35 o
7 2 5+ x: 210
&l y: 340 20s:zt.
graczy lat z: 30mm 51901738l562714
:




30 Ksiaieczki pobudzamy wyobraznie!

PRZYGODY MISIA KRZYSIA KOLORUIJE | NAKLEJAM ZWIERZAKI
ksigzeczka z zadaniami

ksigzeczka do malowania i wyklejania

dania % Zzabawy 72

KOD: 4090

9‘788361834

KOD: 4052

090| 9788361‘834052‘ 9‘7883

SMOCZE ZAGADKI

ksigzeczka z zadaniami

KOD: 4014

KOD: 0266
61‘|8340|Um| 9“1‘8!77“5‘6

ZABAWNE PORTRETY
ksigzeczka do wyklejania

KOD: 0259

0266‘ 9‘788377|560259“

ZABAWY Z MISIEM

ksigzeczka z zadaniami

KOD: 0136 KOD: 0006

KOD: 0129
88 7705601 “H| “ H ‘ H“H “HH

7883771560006 88 7715601

' = Wil QF > ol -
2 2 8 B a
B e —— ey Emses
TR 9. B O B
DRZEWO GENEALOGICZNE , \ s, - ot o - —
zestaw kreatywny KOD: 3377 W -l s !
5 8 5633 \“’7&-\ '_q “‘_ﬂlmﬁ Skilad

Lbﬂbc!a Ania ﬁf’“ @ﬁﬁ
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pobudzamy wyobraznie! Ka rty 31

ZESTAW KART DO GRY

KOD: 3421

1738

5634

KARTY DO GRY
KOD: 3438

G
; 738 5634
5
KARTY DO GRY JUNIOR
S KOD: 3407
5 9J !J 5¢SZ’JH
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32 Gry klasyczne pobudzamy wyobraznig!

WARCABY 100

klasyczna gra drewniana

W sktad zestawu wchodzi:
- plansza o wym. 28x28 cm
- 12 czarnych pionkow

- 12 biatych pionkéw

b

pd
=
et

- POLOWE

SZACHY SZKOLNE

klasyczna gra KOD: 3698
W sktad zestawu wchodzi:
- plansza o wym. 34x34 cm
- 16 czarnych figur szachowych
- 16 biatych figur szachowych
wysokos¢ kréla: 64 mm

9

51901738

563698

SZACHY TRADYCYJNE

klasyczna gra drewniana KOD: 0109
W sktad zestawu wchodzi:
- plansza o wym. 30,5x30,5 cm
- 16 czarnych figur szachowych
sll901738l560109

- 16 biatych figur szachowych
wysokosc krola: 56 mm

SZACHY KLASYCZNE

klasyczna gra drewniana KOD: 0086
W sktad zestawu wchodzi:
- plansza o wym. 27,5x27,5 cm
- 16 czarnych figur szachowych
9017381560086

- 16 biatych figur szachowych
wysokos¢ krola: 48 mm

www.kukuryku.co
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MR orgllftl)lc\(l)asﬁia kllg:czl?c’?w kod EAN
il KLOCKI DREWNIANE MINI NATURALNE " >RSP PSR T WS TR ST 1L [ 1AL
3l KLOCKT DREWNIANE MINI KOLOROWE [P I PSP P LX) NS IS - S 11111 LR
cll KLOCKT KONSTRUKCYJNE NATURALNE * [P2T PSR LR NI < R 11111 LA UE R
%8 KLOCKT KONSTRUKCYINE KOLOROWE PP F S EI R T B - N 2N 11 113U TR UL
Gl KLOCKI DREWNIANE NATURALNE 225x295x35mm 37 0543 [ JNIUWLLLN RN )
Sl KLOCKI DREWNIANE KOLOROWE 225x295x35mm 37 0505 [ MW EIALL]
7l KLOCKI MAXI NATURALNE 350x250x35mm 53 0598 [ MINIEILLIRIL]
Gl KLOCKI MAXI KOLOROWE 350x250x35mm 53 0581 [ JNIELLN RINEL)
ll KLOCKI MEGA NATURALNE 285x215x70mm 74 0515 [N MIMKILINA|
] KLOCKI MEGA KOLOROWE 285x215x70mm 74 0604 [ JNIWLLNLRILRUD)
i8] KLOCKI W WOZKU NATURALNE 300x265x50mm 37 0673 [ MIMWIAILIIL)
i¥Y KLOCKI W WOZKU KOLOROWE 300x265x50mm 37 0666 | JIMWIIWLNLLD)

IS e

( {,a ~ const" '.
&) hlock?_ *

]
-

Aolurging
H netiirlich
YR AN

B, S IEO AR AT Y OO

SKAKANKA SPORTOWA

KOD: 0772

www.kukuryku.co
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FLAGA MARYJNA FLAGA PAPIESKA ZOSKA

700x1120 KOD: 0362 700x1120 KOD: 0355 KOD: 3018
220362 S‘MMJJZZLUU 5|fu|c]17lz|3‘ JéJ’JUBH

CHORAGIEWKA FLAGA EU CHORAGIEWKA FLAGA PL

KOD: 3025 KOD: 3032
Y ‘ HH “ HH‘ 17!8 Jé 3!)3‘2
CHORAGIEWKA FLAGA PAPIESKA CHORAGIEWKA FLAGA MARYJNA
KOD: 3049 KOD: 0379

5190173

www.kukuryku.co
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