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KOPALNIA DIAMENTOW

strategiczna gra planszowa KOD: 4589

Hej Ho! Jako ekipa krasnoludkéw wyruszacie na poszukiwa-
nia cennych diamentéw do kopalni. Podczas wydobycia musicie
uwazac na konkurencje, przelatujace nietoperze, wybuchy oraz
liczne kradzieze. Przechytrzenie przeciwnikéw nie bedzie wcale
proste, poniewaz w kopalni panuja ciemnosci! Drogocenne ka-
mienie wysyfajcie na powierzchnie w wdzkach, ale zrébcie to

szybko, zanim krélewna Sniezka zawota Was na kolacje!

53[5 Dm

20szt. H
510901

x: 245
2- 7-99 y: 220
graczy lat z: 45mm

Zawartosc gry:

O co chodzi w grze?

* Kazdy otrzymuje po pig¢ kart krasnoludkow.

* Zapamietaj swoje karty i zakryj je.

* Dobieraj, wymieniaj, obserwuj i podgladaj karty rywali.
* Zwyciezy ta ekipa krasnoludkéw, ktéra zdobedzie

najwiecej diamentow.

wspotpraca

www.kukuryku.co
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WYSCIG PO NEKTAR

gra rodzinna KOD: 4336

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

2-4 || 5-99 | ¥333
graczy lat z: 45mm

= 2 lm
20 szt.

173815643

GWIAZDOZBIORY

gra logiczna KOD: 4183
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Jestes w odlegtej galaktyce, gdzie wcielasz sie w kosmite,
ktéry chce zdoby¢ nowe terytoria. Latajac swym statkiem ko-
smicznym, starasz sie podbic jak najwieksza konstelacje. Gwiaz-
dozbiory to gra, ktdra uczy tworzenia zbioréw, ¢wiczy pamieé
i koncentracje, rozwija logiczne myslenie.

173815641
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24 || 599 ;%‘2‘{;
graczy lat z: 45mm

e ]
20 szt.

KOLEKCJONER

AN S
KOLE KCJ ON E R strategiczna gra karciana KOD: 4213

ZbIErJJ kupuj » wymien niaj

| 1P Kolekcjoner to gra strategiczna, w ktdrej bedziecie kupo-

I wac, sprzedawac i wymieniac¢ znaczki. Gracze beda uzupetniac
klasery znaczkami pochodzacymi z szesciu europejskich panstw:
@ Wielkiej Brytanii, Francji, Hiszpanii, Wtoch, Holandii i Finlandii.

Zwyciezy filatelista, ktorego kolekcje osiggnag najwyzsza wartosc

@4 na rynku!

)y g% @
20szt. H “ ‘ H| |
9017381564213

Stworz |mponujch
kolekcje!

rrategwczﬂa y

? 72| gra karciana §

24 || 712 || %33
graczy lat z: 45mm
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DZIUPLA

gra rodzinna KOD: 3896
Dziupla to $wietna gra rodzinna z prostymi zasadami! W ge-
stym lesie sympatyczne wiewiérki skacza 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.
Pomoz sympatycznym wiewiérkom zgromadzi¢ jak najwieksza

x: 245
6-99 11y:220 20szt.
graczy lat z: 45mm sllo

ilos¢ zapasow!
173815 9
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DETEKTYW LUPKA
WIELKI PRZEKRET

gra logiczna KOD: 3926
Detektyw Lupka znéw na tropie! Tym razem musimy pomaéc
Detektywowi w wielkiej aferze przemytniczej, w ktdrej tupem
padty kosztownosci i dzieta sztuki! Wykaz sie sprytem prawdzi-
wego detektywa. Gra rozwija umiejetno$¢ dedukgji i logicznego
myslenia. Dwie opcje gry oraz zmienna mechanika, pozwala na
nowo cieszy¢ sie kolejna rozgrywka.
[ll J ll

&2_;%&&@ ‘

x: 245
793 11y 220 20szt.
graczy lat z: 45mm silg

8563926
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tAP ZLODZIEJA

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, ktorzy nielegalnie wywieZli ztoto! W tym
zadaniu przyda Ci sie spryt, logiczne myslenie i umiejetnosci
prawdziwego detektywa.

& e | [
23 20szt.
51901738ll5

: 245
- 6-99 ;; 220

graczy lat z: 45mm 636

DETEKTYW LUPKA
PORTRET PAMIECIOWY

gra logiczna KOD: 3919

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

x: 245
- 8-99 || \i220
graczy lat z: 45mm

20szt.
51901738l563919

www.kukuryku.co



4 Pobudzamy wyobraznie

-~ Utk siebiei‘onqj Swoje emcje EMOCIJE

rodzinna gra planszowa KOD: 3667

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

G e || [ ||1m “H

x: 245
2-4 7-99 |y:220 20szt.

graczy lat z 45mm

519 8lI563667

] .

CUKIERNIA | | /74

gra rodzinna KOD:3902 CU KIERN I A

stodka gra rodzinna

16 wwpore

VINTATAND

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

By [

24 || 599 |1 536 || 20
graczy lat z: 45mm ) sllg 8

63902

GRZYBOBRANIE

gra planszowa KOD: 3346

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

@%g&@

x: 245
racz 3I3;:2 y: 220 20szt. “‘ “
g y z: 45mm 9017381563346
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EAGLE EYE

gra do nauki jezyka angielskiego KOD: 0802 ﬂ
Uniwersalny zestaw edukacyjny do nauki jezyka angielskie- m
go. Az 210 kartonikéw z angielskimi stowkami i 4 dwustronne 1P
plansze. Chociaz w instrukcji zamieszczamy 8 propozycji gier, )
zestaw mozna wykorzystac na wiele sposobdw. EF
H
Hl
ig 8 BOARDS
m .
) b | L] .
- ;
¥ 220 10szt. “ H ‘ ‘ ‘ education reflexes  memo 3’
graczy Iat z 50 mm 5l901738l560802

CHEST EAGLE EYE

zestaw do nauki jezyka angielskiego KOD: 0826

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

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

e ]
1-4 121,

017381560

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!
‘1 ‘7! HJ? 9

x: 370

220
graczy lat Y Somm || 10szt. sld

éﬁg&@ ‘

8ll56
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WYSCIGI

gra planszowa KOD: 3162
Witamy wszystkich sympatykow wyscigéw i zapraszamy do
wziecia udziatu w pasjonujacych zawodach. Juz dzi$é mozecie
wsigs¢ na sportowy motocykl i udowodni¢ pozostatym zawod-
nikom swojg wyzszos¢ na torze.
‘71 8 |H

563162

x: 220

y: 195
graczy Iat z 55mm 20szt.
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CAZE

7]

Razem gramy, razem wygrywamy!

GRA KOOPERACYJNA

/ &

KIM JESTEM?

gra rodzinna KOD: 1960
Zadaniem kazdego z graczy jest odgadniecie KIM SIE JEST,
na podstawie zadawanych pytan i odpowiedzi reszty graczy.
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!

2w I

x: 220

y: 190
graczy Iat z 55mm 20szt.

519

811561960

PRZYGOTUJ SIE!

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

x: 220

195
graczv Iat Y 55mm )| 2052 ||

N

8563148

www.kukuryku.co
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TAJEMNICA ZAMKU

rodzinna gra planszowa KOD: 0789

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

niczke.
1738560789

é’s%g&@ ‘
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x: 220

190
graczy Iat ¥ 55mm 20szt. sllg 8

6078

SKRZATY

gra rodzinna KOD: 2660

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

edukacyjna gra planszowa KOD: 3322

I Wiesz, ¢co ;

wybierz 5 zdrowych
Positkéw i WYGRA]!
Wiesz, co jesz? to doskonata recepta na zdrowie, a przy tym

emocjonujaca i wesotfa zabawa dla dzieci i dorostych. Podczas
rozgrywki nalezy skompletowac piec kart z positkami. Wygra ten
z graczy, ktorego dania okaza sie najbardziej wartosciowe.

@)
& e | []
2-4 5-99 ; %‘2‘3 20szt.
5

‘TSN D

zsafl 0>

v

graczy lat z: 45mm 01738l5633

nipfLangpoy
A
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CZACHA DYMI

gra rodzinna KOD: 2134

Cacha ”

A planszowa dla catej rodziny!
Czacha Dymi to nie tylko gra planszowa, ale tez kopalnia

ciekawych, zaskakujacych i zabawnych informacji. Poza wiedza,
w grze przyda sie odrobina szczescia, taktyki i intuicji. Po drodze
czekaja na Ciebie roszady, przestoje i podchwytliwe pytania, od
ktorych CZACHA DYMI!

S

: 220
24 || 899 ||x220

racz lat :
g y z: 55mm (LR A

LEKARZE

gra edukacyjna KOD: 3315

LEKARZE e

STWORZ ZESPGL MEDYCZNY 0D TRUDNYCH PRZYPADKOW

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.

e Al [
20szt.

X: 245
y: 220
graczy Iat z 45mm

|
173815633 \

TANGRAM

gra logiczna KOD: 1977

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

nych regut.
H?! J H

’ 112Jkart (%—% -ﬁ @ ‘

{/niepsyara 1-4 || 699 || V350 || yoe,
- 4 la"gramy graCZV Iat z: 556mm sllg

8li561977

www.kukuryku.co
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ZWIERZAKI DZIWAKI

uktadanka z grami KOD: 3124

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

5.3/ m

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

9017381563124

graczy lat

=\

Cl

vivpmoshia z

Vi

32 zada

do rysowania i zmaszania + pisak

/&

ZADANIA Z RYSOWANIA

tablice suchoscieralne z pisakiem KOD: 3933

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

3-7 x: 240

v- 150
lat z: 42mm 20szt.

T W

519 81563933
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9 TysSuj i zmazuj

Z pszczotka

w zestawie znajduja_, sie
tablice i suchoscieralny pisak

RYSUJ | ZMAZUJ z pszczOtKA

tablice suchoscieralne z pisakiem KOD: 1984

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

3-7 x: 275
lat || V3% || 20szt.

59017381561984

\
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2estaw do gléwkowania,
rysowania iZmazywania

4

mnoib =

Sfﬂﬂﬂédq

)

&

32 zadania logiczne + pisak suchoscieralny

GLOWKA PRACUIJE

tablice suchoscieralne z pisakiem

KOD: 3964

Gtéwka 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!

x: 240
o |leise 1 20s N“M “ H

2 22mm 5

017381563964

www.kukuryku.co
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Zestaw do kreatywnej wbaw

A aing:
doskonalgey sprawnosé manY

G iyuere1ddTdg @\

23 elementy i 5 sznuréwek!

PRZEPLATANKI PrzYRODA

zestaw kreatywny KOD: 0369

Zestaw do kreatywnej zabawy doskonalacy sprawnos$é ma-
nualng najmtodszych. Dzieci mogg swobodnie taczy¢ ze soba po-
szczegblne elementy zestawu badZ ubarwiaé pojedynicze przez
przewlekanie i przeplatanie kolorowych sznurowadet.

o () m “H H ‘
017381560 9

3+ x: 275

y: 185
lat Y e oam 20 szt.

519 856036

Zestaw do kreatywnej zabawy

5 sznuréwek
16 elementéw

UBIERANKA

zestaw kreatywny KOD: 3810

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

017381563810

3+ x: 275

: 185
lat Yi 20szt.

z: 35mm sllg

Przeplatanki |
zestaw do kreatywnej zabawy of

5 sznuréwek
28 elementow

PRZEPLATANKI poJAzDY

zestaw kreatywny KOD: 2691

Przeplatanki to zestaw do kreatywnej zabawy, ktory wspo-
moze Twoje dziecko w nauce zrecznosci i sprawnosci manual-
nej. Dzieki r6znym, kolorowym elementom w wielu ksztattach,
dziecko moze swobodnie wymieniac ze sobg elementy i taczyc¢ je
ze sobg kolorowymi sznuréwkami, przeplatajac i przewlekajac je.

20szt. H “ “ H
9017

x: 275
3+ y: 185

lat z: 35mm 380562691

SZNUROWANKA

zestaw kreatywny KOD: 2141

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

3+ x: 160

| t y: 275 SOSZt- “ “ ‘ ‘ “
a mm 5901738562141

8lli562

www.kukuryku.co



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 myéli i analizowania zdobytych infor-
macji. Dodatkowo, mozesz sam wymysli¢ hasto i zapisac je na

pustej karcie!
1738156420

ai%g%@ ‘

x: 240
2-8 1) 599 || \150 || 20,

graczy lat z 42 mm

519 8ll1564206
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AKVARIO L——

rozrywkowa gra tafelkowa KOD: 4565

.b

Stworz akwarium z najwieksza liczbg takich samych rybek!
W Akvario liczy sie spryt, strategia oraz umiejetnos¢ przewidy-
wania ruchéw przeciwnika. To idealna, szybka i wciggajaca gra
dla dwdch osdéb, o bardzo prostych zasadach. Pokochacie ja!

20 szt.
5190

173815645

& e | ]

x: 240
2 5-99 y: 150
graczy lat z: 42 mm

KIM JESTEM? zAawoDY | SPORT

rozrywkowa gra karciana KOD: 4572

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

&) e ]

x: 240
I I C R “Hm “ “ m
graczy lat z: 42mm sllgo 72

173815645

-
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KRASNALE

rozrywkowa gra tafelkowa KOD: 3292

Krasnale to zestaw wesotych gier dla catej rodziny. Trzech
braci zacheca do zabawy i nauki. Gry uczg rozrézniania wzoréw,
koloréw, ksztattow, ich analizowania i poréwnywania, ¢wiczg
spostrzegawczosc i refleks. W instrukcji znajduje sie propozycja
trzech gier, wystarczy jednak troche fantazji, aby wymysli¢ wta-
sne zasady z udziatem krasnali.

é%g&%@

x: 240 ‘| HHH‘

y: 150
2: 42 mm 0 szt. 0173815632

graczy Iat

www.kukuryku.co
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SPRYTNE MYSZKI
strategiczna gra tafelkowa KOD: 4558

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

zbiora najwiecej sera i nie dadza sie ztapac.
17 56455 8‘

&3 er | 1| ImD ‘

2-4 || 6-99 | X240
graczy lat ¥ 42mm 20szt.

519

38

OAZA

rozrywkowa gra karciana KOD: 4381

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

wytypowac te z nich, ktére dotrg tam najszybciej.
73811564381

1 8

x: 240

150
graczy lat ¥ 42mm 205zt

&%g&@‘

5ll9

SWIAT ZWIERZAT

“ m ™ N edukacyjna gra karciana KOD: 4244
pdmacine o k""""ﬂar @ Zapraszamy w podrdz przez wszystkie kontynenty, podczas

P ktérej poznacie wiele niesamowitych gatunkéw zwierzat. Gracze
podczas zabawy beda zbiera¢ informacje i ciekawostki, ktére
zamieszczone s3 na kartach. Waszym zadaniem bedzie odgad-
niecie, jakie zwierzeta znajduja sie na kartach przeciwnika oraz
odnalezienie ich na mapie $wiata.

2

x: 240
4|1tz y: 150
graczy a z: 42mm sl901738ll564244

www.kukuryku.co
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DETEKTYWI
SLEDZTWO W TOKU

karciana gra logiczna KOD: 4374

=

o

Zostan detektywem i odnajdz ztodzieja, ktory 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-
we podejrzanych i pytat $wiadkéw o ich charakterystyczne cechy
wygladu.

P> > e
&3 | T Y e
20szt.
51901738l564374

g
—~
m
=
~
<<

m

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

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 chca odwiedzi¢
wasi klienci. Kto okaze sie najlepszym strategiem?

ZOSZt.
51901738I1564190

x: 240
2-4 5-99 v- 150
graczy lat z: 42mm

DOMINO OBRAZKOWE | KLASYCZNE
pierwsza gra KOD: 4138

MOJEPERWSZE g

I'I‘III10

© Do

Domino obrazkowe to ciekawa i petna emocji zabawa dla 28 .
. . o o . , ~ OBRAZKOWE i KLASYCZNE
dzieci w wieku od 3 lat. Domino to gra logiczna, ktéra zacheca dwustronnych

Twojego malucha do myslenia, poréwnywania i kojarzenia. Pro-
ste zasady gry zapewniaja dzieciom dobrg zabawe. Gra zawiera

28 dwustronnych tafelkow.

SURUSE @\

x: 240

150
graczy lat ¥ 42mm 20szt. sllg

G en )

www.kukuryku.co



14 Pobudzamy wyobraznie

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.

5 & &
20szt.
5090173

24 || 5-99 | X230
graczy lat z: 42mm

811563834

PEENY 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
broni¢ je przed ptasia grypa i przebiegtym lisem. Ten z hodow-
cow, ktéry jako pierwszy utozy na grzedach w swoim kurniku
dziewie¢ dorostych kur, zwycieza!

24 || 699 || X130
graczy lat z: 42mm

O & % -
20szt.
sll901738l563117

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

Duze elementy!!!

PUZZLE POJAZDY PUZZLE LIS

pierwsze puzzle KOD: 0338 pierwsze puzzle KOD: 0321

e W 2=

o 3
lat || % 42mm e Iat Y 42mm || 2082t
PUZZLE StON POLOWKI | GEOWKI
pierwsze puzzle KOD: 0314 uktadanka edukacyjna KOD: 0352

[——

l_ﬁ_______ﬁ——.
@ ukladanka edukacyj

3+ 150 20 szt. ‘ m“ “

lat z: 42 mm

< X%
N
sy
oﬁ

3+ x: 240

y: 150
lat Y 2mm 20szt.

1738

T I

519

5603

www.kukuryku.co



16 Pobudzamy wyobraznie

LITERKA PO LITERCE

uktadanka edukacyjna KOD: 0390

P2 DXUDPOMN

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

Zenie ich we wiasciwej kolejnosci.
17381560390

et || )|/ ‘

5

8

H
G
%
[

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

3'6 x: 240

y: 150 20szt.

lat z: 42mm sllo 85603

CZYTAM SAM

uktadanka edukacyjna KOD: 0345

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

ksztatcie liter.
17381560345

a8 | [ | (m
— I a+ || %240
baran ; lat y: 150 20szt.
z: 42mm 5190

uktadanka edukacyjna
B W&

Dopasuj odpowiedni podpis

porownujac wyglad wyrazu. pies ptak pomidor

— -t R ————————— —

85603

(Jzupetnij okienko na podstawie
ikoloru i KsZtattu Kartonika.

www.kukuryku.co



Zestaw zawiera:

Postaci aktordw
* plyteCDz bajkami
. 8 scenografii
* sceng

ﬂ}l IVATL Ayeux (“‘

MALY TEATR

zestaw kreatywny KOD: 2271

Bogaty zestaw do zabawy w teatr, ktory 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¢ aktordw, teksty oraz przypomni piekne historie bajek.

51901738l562271

x: 370
3+ y: 220
lat z: 50mm

WNZDALANDYW
VHNYAYARN

: i zwi i
stwérz swoje 2007 egzotycznymt wierzathami

—=
’ UKLADANKA MAGNETYCZNA

Z00

uktadanka magnetyczna KOD: 0123

ZOO to ukfadanka magnetyczna, ktéra przeniesie nas
w egzotyczny $wiat. 12 magnetycznych zwierzatek pomoze dziec-
ku ¢wiczy¢ swojg wyobraznie oraz cierpliwos¢ i koncentracje.
2 plansze pozwolg na nowe warianty zabawy!
Hl J HJ

g | [ ‘

: 210
3-6 x
y: 340
lat ¥ 3 0mm 20szt.

519 8li56 3

Pobudzamy wyobraznie 17

muia farmg ©

uktadanka magnetyczna

@mﬂmﬂ«ummﬂm DuUan} BEBW H \

MALA FARMA

uktadanka magnetyczna KOD: 0031

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

20szt. “ “ H m
slg0173

x: 210
3-6 y: 340

lat z: 30mm 811560031

) buzsdjeubow syuBpepn NE LI

ULICA

uktadanka magnetyczna KOD: 0048

Ulica to kolejna z uktadanek, ktéra pozwoli ukazaé niektére
zasady ruchu drogowego, a takze zwrdci¢ uwage na potrzebe
zachowania ostroznosci na drodze. W miejskim otoczeniu dzieci
moga ukfada¢ réznego rodzaju pojazdy i kreowaé ciekawe sy-

tuacje.
slig01738ll560048

x: 210
3-6 ||\:i330
lat z: 30mm

www.kukuryku.co
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! .Skaczace
A 5 czapeczkl

gra planszowa KOD: 0260
Gra gwarantuje grajgcym emocje poréwnywalne z tymi,
z prawdziwych zuzlowych stadiondw. Plansza, figurki motocy-
klistow, programy zuzlowe pozwalajg przenies¢ sie w Swiat ryku
silnikéw, zapachu przepalonego paliwa i wielkich zmagan spor-

towcow.
&) e [ ]
24 6+ || %330
graczy || tat || ¥ omm | 2057
51901738l1560260
>
-
m
F
&
[-3
n
N
B
g
L]
%
-

MAZONIHD

2z
52
g8
g8
i
3z

CHINCZYK WARCABY

gra magnetyczna KOD: 0307 gra magnetyczna

5190

17381560307

SKACZACE CZAPECZKI

gra zrecznosciowa KOD: 0017

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

H! J }JH

Mfﬁg& ‘

X: 260
512 y: 260 20 szt.
graczy lat z 35 mm sllg 8

6 7

GRA PLANSZOWA

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?

60szt.

x: 210
24 7+ v: 340

graczy lat z: 30 mm

i ]
20szt.

01738562004

i !
doskonate W podrozy, na wezasach na WyCIECZOE:

SZACHY

KOD: 0284 gra magnetyczna KOD: 0291

0 5190 ‘

9017381560284 17381560291

www.kukuryku.co



CHINCZYK & WARCABY

gra planszowa KOD: 0024

S W
2

1738

s+ xgzg
graczy lat z: 35mm 40szt.

(
\

@
E
z\
@
N
«
X
0
i

CHINCZYK

gra planszowa KOD: 0277

&5 R | [ |

173 0

4+ x: 240
I y: 165 40 szt.
graczy at z: 30 mm sll901738ll560277

CHINCZYK & DZIESIATKA

klasyczne gry KOD: 2707
&35 e || [ |
graczy lat || ¥ 30mm | 2057 e L

<=,
warca6y ~

- mfyne&

= 2 klasyczne gry

&
A
)
<2
P
3
o)
2
)
&

‘J.

S \

AZINIHD [ L3ENTERNT0N

==

AM

Bl

VMOZSNWIS

)

(s2/

GRA PLANSZOWA

WARCABY

gra planszowa

&) o

KOD: 0154

[ ] ||

: 240
5+ x
: 165
graczy lat ¥: 30mm 40szt.

59 8

chmczyk
. & ’
d11e51qtka

\ V
- ® 2 Klasycmme gry
2 ‘

n
o
=i
3
a
N

<
x
0
=
N,
o
w
E
=
o
)

"{3.

WARCABY & MLYNEK

klasyczne gry KOD: 2714
&%) e | [

2 | s

graczy at ¥ omm) | 205 1 |1

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

Zabawy
MIS!a Krzys,a

—
OW
ZABAWY EDUKACYJNE DLA 3 4 LaTx

KOD: 4090 KOD: 4014 KOD: 0266 KOD: 0259
“8]’:61 ssJUH 788361‘8340‘1“/“ 9 JJ§8377 seoz‘Hs 7J;337J5602U9
SMOCZE ZAGADKI ZABAWNE PORTRETY ZABAWY Z MISIEM
ksigzeczka z zadaniami ksigzeczka do wyklejania ksigzeczka z zadaniami

82

naklejki

SMOCZe
ZacaDki

pLa 5 i s-u.a'rv.ﬁw

Zabawy edukacy{ne makdeiami &

hos
paldejkami

tywna zabawa z ‘
- ejkatni dia maluchow

zadania Z nakl
9‘

KOD: 0136 KOD: 0006 KOD: 0129

6‘ ‘

883775601 8377 5600 883775601

.,—\i' ’\OJ'"O‘F ——— {5 kukurgy
o |
4
3
b4

2y Iyed 7

Op 1ax

Axd

KLASYCZNE KLASYCZNE

L o]
!
KARTY DO G KARTY DO GRY
; A == - > 18 KU i ( ; { 5 KUK RYKU®
Cv(.w» 2 talie kart do gry— H A B "
ZESTAW KART DO GRY KARTY DO GRY
KOD: 3421 KOD: 3438

519017381563421

5190173811563438

www.kukuryku.co
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w grodku zasady 10 gier Karcianyeh

KARTY DO GRY 54

KARTY DO GRY JUNIOR JUNIOR ZESTAW
KOD: 3407 KOD: 3605
2-4 3-99 || X
1738 563 07 graczy lat ;I:.‘l‘g?“m 10t slg01738l563
wielkos¢ liczba
fleaid opakowania klockow kod EAN

0536 || IHLINAR 0L RIL L |

sll90 560536
|

Il KLOCKI'KONS TRUKCYINE NATURALNE — wrIb@ LN ectR i 29 |1 s
225x295x35mm 37 0543 5|| I|II1III QUL LN
|
1

|
8
|
8
|
38

78l KLOCKI DREWNIANE NATURALNE 5017381560545
cll KLOCKI W WOZKU NATURALNE 300x265x50mm 37 0673 [ JIMWIIAILIIL]

naturel

natiureine 1 | = Natiiralne

notielicl ’ ] natiirl
EULELITNT . el l ) *vnam...'E.L'

BLOCKS

KLOCKI DREWNIANE
HOLZBAUKLOTZE MIT;
HAEPEBAHHBIE KYEWKI

naturul

naturalne
natiirlich
MaTypankHeIe

www.kukuryku.co
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FLAGI CHORAGIEWKI

—_— i

KOD: 0140 KOD: 3032 KOD: 3049 KOD: 0379

‘ 9017381563032 ‘

>19061601220140 5‘901738 563049 5’906160 220379
art. FLAGA POLSKI 700 x 1120 art. CHORAGIEWKA FLAGA POLSKI art. CHORAGIEWKA FLAGA PAPIESKA art. CHORAGIEWKA FLAGA MARYJNA
op. zbiorcze 50 szt.

DRZEWO GENEALOGICZNE

zestaw kreatywny KOD: 3377
y:
lat )z 20mm) [ 1057 90173805633

( dziadek Heniek

0772

art SKAKANKA SPORTOWA

Sktad Zestawy:
~ tablica > drzewem
o =32 ramkj
abliczki ng pod,
Ipis
= piankj samoprzylep:e

www.kukuryku.co



PEENY KURNIK/MOBHUN KYPHI/IK
gra rodzinna/ CimeliHa epa KOD: 4534

Wersja ukrainska gry ,Petny kurnik” zapewni fantastyczna
zabawe dla catej rodziny. Gracze zbieraja jaja, hodujg kurcza-
ki i kury. Jednak musisz uwazac i bronic je przed ptasia grypa
i przebiegtym lisem! Ten z hodowcdw, ktéry jako pierwszy utozy
na grzedach w swoim kurniku dziewie¢ dorostych kur, zwycieza!

&3l ak || )| Tm ‘

240
2-4 6-99 || {150
51901738

graczy lat z: 42mm 20szt.

SPRYTNE MYSZKI/CNMPUTHI MULLUKMHU
strategiczna gra tafelkowa KOD: 4602
cmpameziyHo-7102i4Ha cimeliHa 2pa

Gra w ukrainskiej wersji jezykowej! Sprytne myszy
postanowity zakras¢ sie po ser. Nie jest to jednak pro-
ste! Za rogiem czajg sie koty oraz liczne putapki. Wykaz
sie sprytem i logicznym mysleniem, aby zdoby¢ przysmaki
i przeszkodzi¢ pozostatym graczom! Wygrasz, jezeli twoje myszy
zbiora najwiecej sera i nie dadza sie ztapad.

=% I

1240
24 6-99 || }i150

graczy lat z: 42mm 173815646

nowo :‘

ZAKRECONE ROBALE/3AMNNYTAHI XPOBAKU

rodzinna gra logiczna/ CimeliHa 2pa KOD: 4541

Bestsellerowa gra w ukrainskiej wersji jezykowej. Celem gry
jest utozenie jak najwiecej dtugich gasienic. Czyj robal bedzie
najdtuzszy? Kto bedzie miat ich najwiecej? Kto wykaze sie spry-
tem i logicznym mysleniem? Zadanie nie jest tatwe, bo robaczki
trzeba stworzy¢ z poplatanych elementéw. Wygrywa osoba, kté-
ra zdobedzie najwiecej punktow za swoje okazy. Pamietaj! Kazdy
robal musi mie¢ gtowe i ogon.

&R | ]| Tm

24 || 5-99 |[}330
graczy lat z: 42mm

20szt.

51901738

GWARNA FARMA/TANAC/ZINBA ®EPMA

gra karciana/cimeliHa HacmineHa epa KOD: 4596

Ukrainiska wersja gry Gwarna farma to dynamiczna gra kar-
ciana, zapewniajaca catej rodzinie $wietng rozrywke. Znajdz mi-
nimum 3 takie same zwierzaczki i zagarnij je jak najszybciej do
swojej zagrody. Kto jako pierwszy zgromadzi wszystkie z nich do
swojego gospodarstwa?

X: 240
2-4 3-99 |1y:150 20szt. H“““ ‘| ““‘H

graczy lat z: 42mm 1738l5645

www.kukuryku.co
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