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Załącznik nr 1

SZCZEGÓŁOWA SPECYFIKACJA PRZEDMIOTU OFERTY

	NAZWA I RODZAJ POMOCY DYDAKTYCZNEJ
	NUMER POZYCJI Z BUDŻETU
	LICZBA SZTUK
	RODZAJ
	OPIS

	KRZYWOMIERZ
	1.26
	6
	Pomoc dydaktyczna
	Mały przyrząd do pomiaru obwodu, lini krzywych i praktycznie wszystkich nieregularnych przedmiotów. Możliwy do 99 cm z tolerancją błędu wynoszącą 5%. Idealny do pracy z mapą.
Wym. 11,5 x 8,5 cm



	TEODOLIT SZKOLNY
	1.42
	1
	Pomoc dydaktyczna
	Lekki, wytrzymały teodolit to idealny przyrząd do zabrania w teren. Wysuwane nóżki, wskaźnik poziomowania zapewniający dobre ustawienie, skala o dokładności 1 stopnia.
 Zawartość:
-  maksymalna wysokość 125 cm

-  średnica podstawy 30 cm

	KOSTKI Z KROPKAMI W TRZECH KOLORACH
	1.55
	3 komplety
	Pomoc dydaktyczna
	Atrakcyjne kostki umożliwiają przeprowadzenie zabaw dydaktycznych na każdym poziomie nauczania. Trzy kolory umożliwiają ustalenie zarówno kolejnych składników lub czynników (dodawanie lub mnożenie liczb wyrzuconych przez poszczególne kostki), jak też tworzenie liczb 3-frowych.
Może znaleźć zastosowanie również w praktycznym doświadczaniu rachunku prawdopodobieństwa.

» Zawartość:
-  36 kostek sześciennych o boku 1,2 cm
-  kostki równo sortowane w trzech kolorach: zielony, czerwony i biały
-  na kostkach nadruk kropek 1-6 w układzie klasycznym

	ROZUMIEM DODAWANIE SPOSOBEM PISEMNYM
	1.56
	9
	Pomoc dydaktyczna
	Bardzo przydatna pomoc w trakcie nauki dodawania sposobem pisemnym. Przyda się każdemu uczniowi, a w szczególności temu, któremu zrozumienie i zastosowanie tego algorytmu przychodzi z trudem. Dzięki manipulowaniu na konkrecie wraz z równoczesnym zapisem, dziecko doświadcza zamiany na wyższy rząd i rozumie, dlaczego w pewnych sytuacjach następuje zapis "nad kreską". Rozumie to, gdyż poprzez działanie zrozumiał na czym polega istota systemu dziesiętnego i związanego z nim zapisu pozycyjnego. Pomoc dydaktyczna zaprojektowana jest z taką dbałością o dydaktyczne detale, aby dziecko mogło pracować samodzielnie, będąc niejako prowadzonym przez samą pomoc.
Zawartość: tacka z tworzywa z 3 przegródkami i miejscem na kartę (wym. 22 x 36 cm, głęb. 1,5 cm) - 75 krążków z nadrukiem 1, 10, 100, wykonanych z grubego kartonu (śr. 2,5 cm) - woreczek na żetony - 40 kart z zadaniami (wym. 8 x 18 cm) - plansza do zapisu pisemnego flamastrem suchościeralnym (wym. 20 x 25,5 cm) – instrukcja.

	ROZUMIEM ODEJMOWANIE SPOSOBEM PISEMNYM
	1.56
	9
	Pomoc dydaktyczna
	Bardzo przydatna pomoc w trakcie nauki odejmowania sposobem pisemnym. Przyda się każdemu uczniowi, a w szczególności temu, któremu zrozumienie i zastosowanie tego algorytmu przychodzi z trudem. Dzięki manipulowaniu na konkrecie wraz z równoczesnym zapisem, dziecko doświadcza zamiany na niższy rząd i rozumie, dlaczego w pewnych sytuacjach następuje zapis "nad kreską". Rozumie to, gdyż poprzez działanie zrozumiał na czym polega istota systemu dziesiętnego i związanego z nim zapisu pozycyjnego. Pomoc dydaktyczna zaprojektowana jest z taką dbałością o dydaktyczne detale, aby dziecko mogło pracować samodzielnie, będąc niejako prowadzonym przez samą pomoc.
Zawartość: tacka z tworzywa z 3 przegródkami i miejscem na kartę (wym. 22 x 36 cm, głęb. 1,5 cm) - 75 krążków z nadrukiem 1, 10, 100, wykonanych z grubego kartonu (śr. 2,5 cm) - woreczek na żetony - 40 kart z zadaniami (wym. 8 x 18 cm) - plansza do zapisu pisemnego flamastrem suchościeralnym (wym. 20 x 25,5 cm) - instrukcja.

	UŁAMKOWE LISTWY – ZESTAW KLASOWY
	1.57
	1 zestaw
	Pomoc dydaktyczna
	Duży zestaw klasowy zawiera 20 kompletów list ułamkowych, co umożliwia nauczycielowi pracę z całą klasą. Listwy ułamkowe, to doskonały materiał dydaktyczny, który pozwoli nauczycielowi wprowadzić najważniejsze zagadnienia związane z ułamkami: rozpoznawanie i nazywanie ułamków, skracanie i rozszerzanie ułamków, porównywanie i szeregowanie ułamków, dodawanie i odejmowanie ułamków. Uczniowie poprzez aktywne działania na konkretnym materiale szybko opanują nowe wiadomości, a nabyte umiejętności zostaną w ich umysłach. W aktywnym działaniu abstrakcyjne pojęcia związane z ułamkami zostaną w końcu... zrozumiane przez każdego ucznia. Zestaw niezbędny w każdej klasie IV-VI oraz jako wsparcie w nauce w klasach gimnazjalnych.
Każda torebka zawiera 51 elementów tworzących 9 listew dzielonych na części ułamkowe: 1, 1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/6, 1/8, 1/10, 1/12.
Zawartość: 20 zamykanych torebek - każda torebka zawiera 51 elementów z grubego, lakierowanego kartonu - wym. listwy 2,5 x 15 cm - duże pudełko z 4 przegrodami do wygodnego przechowywania torebek - instrukcja z kartami pracy do kopiowania.

	POZNAJĘ UŁAMKI - PUZZLE
	1.58
	10
	Puzzle dydaktyczne
	Zadaniem ucznia jest dopasować do zapisu ułamka zwykłego trzy obrazkowe formy jego przedstawienia: część figury, część odcinka, ułamek równoważny o innym mianowniku (rozszerzony). Ułożone puzzle uczniowie mogą przepisać i przerysować do zeszytu. Mogą też na wzór utworzyć własne pomysły do innych ułamków.
Zawartość: 12 układanek 4-elementowych - wym. po ułożeniu 15 x 13 cm - gruba tektura - instrukcja

	STEMPLE UŁAMKOWE - KOŁA
	1.59
	10
	Pomoc dydaktyczna
	Drewniane pieczątki z zarysami kół prezentujących 8 różnych ułamków i całość. Uczniowie mogą stemplować, kolorować części ułamkowe. Będzie to doskonałe urozmaicenie ćwiczeń w zakresie nazywania i dodawania ułamków.
Zawartość: 9 pieczątek - śr. koła 2,5 cm

	WAGA UŁAMKOWA
	1.60
	10
	Pomoc dydaktyczna
	Waga ułamkowa pozwala w konkretnym działaniu poznawać ułamki: porównywać ułamki, dodawać i odejmować ułamki, rozszerzać i skracać, a także zauważać związek pomiędzy zapisem ułamka zwykłego i dziesiętnego. Dodatkowo w czasie tych ćwiczeń można wprowadzać równania z jedną niewiadomą z wykorzystaniem ułamków (tj. waga matematyczna nr 110-1410 pozwala rozwiązywać równiania na liczbach naturalnych).
Zawartość: waga szalkowa - 31 płytek z zapisem ułamków 1, 1/2, 1/4, 1/8, 1/16

	UŁAMKOWY WYŚCIG - GRA
	1.61
	6
	Gra dydaktyczna
	Szybka gra utrwala pojęcie ułamków, a także uczy porównywać, rozszerzać i skracać ułamki. Kto pierwszy napełni swoją tulejkę kolorowymi cylindrami? Bardzo estetyczne wykonanie i interesujący koncept gry zachęca do nauki przez aktywne działanie.
Liczba graczy: 2-4
Zawartość: 4 przezroczyste tulejki - 52 kolorowe cylindry - 52 ułamkowe karty - 20 katy z punktacją - instrukcja

	FIGURY GEOMETRYCZNE PORÓWNAWCZE – 17 SZTUK
	1.62
	20 zestawów
	Pomoc dydaktyczna
	Wspaniały zestaw figur do różnorodnego zastosowania w klasie w uczniu indywidualnym. Przezroczyste figury można prezentować i odrysowywać na rzutniku., dzięki czemu uzyskujemy aż 17 podstawowych figur geometrycznych do demonstracji. Figury nadają się również do ćwiczenia przez uczniów odrysowywania figur, a następnie badania ich właściwości, mierzenia obwodu czy też obliczania pola powierzchni. Takie aktywne działania pomogą dzieciom zrozumieć różnice i zapamiętać podstawowe cechy poszczególnych figur geometrycznych.
» Zawartość
:-  17 figur z mocnego przezroczystego tworzywa
-  figury posiadają - tam, gdzie jest to możliwe 
- wspólny wymiar 5 cm

	LUSTERKO BEZPIECZNE KOMPLET 10 SZTUK
	1.63
	3 komplety
	Pomoc dydaktyczna
	Lusterko wykonane z bezpiecznego tworzywa pozwoli na przeprowadzanie interesujących ćwiczeń geometrycznych. Praktyczne doświadczanie symetrii i asymetrii ćwiczy dziecięcą perceprcję wzrokową.
10 sztuk - wym. 10 x 15 cm

	OSTROSŁUPY I GRANIASTOSŁUPY - MODELE
	1.64
	4
	Pomoc dydaktyczna
	Zawartość: ostrosłup prawidłowy o podstawie kwadratu - ostrosłup prawidłowy o podstawie trójkąta równobocznego - sstrosłup prawidłowy o podstawie sześciokąta równobocznego - graniastosłup prawidłowy o podstawie kwadratu - graniastosłup prawidłowy o podstawie trójkąta równobocznego - graniastosłup prawidłowy o podstawie sześciokąta równobocznego - wys. 17 cm

	POLYDRON – KĄTOMIERZ PRZESTRZENNY
	1.65
	12
	Pomoc dydaktyczna
	Niezwykły kątomierz pozwala mierzyć kąty zewnętrzne pomiędzy ścianami brył. Można go używać także do klasycznego pomiaru kątów w figurach. Co więcej można mierzyć kąty zawarte w przedmiotach z otoczenia. Doskonała konstrukcja i mocne tworzywo gwarantują komfort i trwałość. Kątomierz mierzy kąty od 45 do 180 stopni.

	KRZYWOMIERZ (KARTOMETR)
	1.66
	20
	Pomoc dydaktyczna
	Mały przyrząd do pomiaru obwodu, linii krzywych i praktycznie wszystkich nieregularnych przedmiotów. Możliwy do 99 cm z tolerancją błędu wynoszącą 5%. Idealny do pracy z mapą.
Wym. 11,5 x 8,5 cm

	TERRA gra planszowa
	1.79
	2
	Gra planszowa familijna
	Nazwa:Terra
Wydawca:BARD
Rok wydania:2014
Terra to olbrzymi, interaktywny quiz dla całej rodziny. Sprawdź swoją wiedzę z różnych dziedzin dotyczących cudów natury i architektury, geografii, historii ludzkości oraz wielu innych tematów! Wspaniała zabawa dla całej rodziny: typuj odpowiedzi, nawet jeżeli nie jesteś do końca pewien poprawnej i zdobywaj punkty! Kto okaże się być najbliższy miana prawdziwego odkrywcy i obieżyświata? Terra to gra w której każdy gracz wygrywa!

	TAŃCZĄCE JAJECZKA-

Gra dydaktyczna
	1.80
	2
	Gra ruchowa
	Złapałeś tańczące jajeczko? Teraz będziesz musiał obiec stół dookoła z jajkiem pod swoją pachą lub pomiędzy swoimi kolanami… ale uważaj w momencie kiedy upadnie następuje koniec gry. Musicie także uważać na złodzieja jajek. Super ruchowa gra dla 2-4 graczy w wieku 5-99 lat.
Zawartość pudełka
1 drewniane jajko,9 gumowych jajek,1 czerwona kostka,1 kostka gdzie umieścić jajko,1 zestaw instrukcji.
Wydawca: HABA

	SUPERMATEMATYK ( w wiaderku)-gra matematyczna
	1.81
	4
	Gra edukacyjna
	Losując kolejno z worka cyfry i znaki działań matematycznych, gracze starają się ułożyć jak najszybciej działanie, którego wynikiem jest jedna z liczb przedstawiona na odkrytej karcie.
Wygrywa ten, kto ułoży najwięcej prawidłowych działań. Gra zmusza do myślenia, jest emocjonującą zabawą i zarazem znakomitym treningiem liczenia.

Wydawca: ALEXANDER
Zawartość pudełka
72 tabliczki z liczbami
36 tabliczek znaków
1 woreczek
instrukcja

	TRÓJKĄTNE DOMINO-gra
	1.82
	2
	Gra rodzinna
	Producent: Schmidt 
Zawartość pudełka:
trójkątne płytki,
4 podstawki,
instrukcja.
Trójkątne Domino jest grą przypominającą zasadami klasyczne domino, w którym prostokątne kamienie zastąpiono trójkątnymi płytkami

	STRATOPOLIS 
-gra planszowa
	1.83
	2
	Gra planszowa logiczna
	Płytki dzieli się na dwa zestawy (w każdym znajduje się 20 płytek):

a) zestaw nr 1 zawiera wszystkie płytki czerwone, płytki czerwone i neutralne oraz płytki z dwoma czerwonymi kwadratami i jednym zielonym,
b) zestaw nr 2 zawiera wszystkie płytki zielone, płytki zielone i neutralne oraz płytki z dwoma zielonymi i jednym czerwonym kwadratem.
Każdy gracz bierze jeden zestaw, miesza płytki i układa je jedna na drugiej tworząc stos. Podczas gry, gracze zagrywają wierzchnią płytkę ze swojego stosu. Na środku stołu pomiędzy graczami należy umieścić płytkę prostokątną. Jest to pierwsza płytka rozgrywki. Gracz bierze górną płytkę ze swojego stosu i umieszcza ją na polu gry.
Zawartość pudełka
40 płytek składających się z trzech kwadratów, 1 prostokąt składający się z czerwonego i zielonego kwadratu, 1 woreczek,instrukcja

  Producent: Gigamic

	SŁAWO STWORY
-gra
	1.84
	3
	Gra imprezowa
	  Producent: Edmont Polska

Jak złapać SłowoStwora? To proste! SłowoStwory uwielbiają litery. Zbierz więc odpowiednią liczbę smakowitych liter, a SłowoStwory same przyjdą do ciebie. Litery zdobędziesz wymyślając słowa w różnych kategoriach. Czy znasz miasto z literami D i B w nazwie? Roślinę, której nazwa zawiera litery W i K? 
Zawartość pudełka:72 karty liter, 7 kart z jokerem, 7 kart pomocy, 7 płytek aktywności, 4 żetony rund, 40 SłowoStworów, 4 kostki, 24 naklejki na kostki, 1 klepsydra, 1 znacznik gracza startowego, instrukcja.

	SID MEIER'S CIVILIZATION-gra planszowa


	1.85
	2
	Gra strategiczna
	Wydawca:  Galakta
Zawartość pudełka:

· instrukcja,

· 1 plansza rynku,

· 6 domowych kafelków mapy,

· 14 neutralnych kafelków mapy,

· 145 kart technologii,

· 55 kart jednostek,

· 47 kart wydarzeń kulturalnych,

· 16 kart ustrojów społecznych,

· 12 kart cudów świata,

· 4 karty przygotowania gry,

· 24 plastikowe pionki armii,

· 8 plastikowych pionków wozów,

· 1 biały plastikowy pionek armii rosyjskiej,

· 90 żetonów kultury,

· 75 żetonów monet,

· 49 znaczników budynków,

· 28 żetonów ran,

· 28 znaczników technologii militarnych,

· 20 znaczników chatek,

· 18 znaczników wielkich ludzi,

· 16 znaczników surowców,

· 10 znaczników wiosek,

· 12 znaczników cudów świata,

· 12 znaczników katastrof,

· 12 znaczników miast,

· 6 arkuszy cywilizacji,

· 6 plastikowych łączników,

· 6 wskaźników ekonomii,

· 6 wskaźników wymiany handlowej,

· 6 znaczników poziomu kultury,

· 4 arkusze pomocnicze,

· 1 znacznik pierwszego gracza.

Sid Meier’s Civilization: Gra planszowa przenosi bestsellerowa grę komputerową na wasz stół. Gracze odkrywają świat, prowadzą badania nad technologiami, budują imperium oraz za pomocą dyplomacji oraz bezpośrednich działań wojennych zdobywają dominację nad przeciwnikami.

	SUDOKU RUBIK'S
-gra  planszowa
	1.86
	10
	Gra planszowa logiczna
	Od wieków ludzkości towarzyszy wiele łamigłówek i gier. Być może już nawet jaskiniowcy tworzyli je przy pomocy patyków i kamieni. Sudoku (z jap. - "cyfry muszą być pojedyncze") pochodzi prawdopodobnie od XVIII-wiecznej szwajcarskiej łamigłówki, zwanej "Kwadratem łacińskim" oraz od amerykańskiej gry "Number place", która ukazała się w czasopismach o łamigłówkach w latach 70. i stała się popularna w Japonii pod koniec lat 80.Zawartość pudełka
plansza do gry,81 kolorowych płytek,45 specjalnych znaczników,instrukcja z zadaniami oraz wskazówkami i metodami rozwiązywania zadań.

	RÓJ
-gra planszowa
	1.87
	2
	Gra planszowa logiczna
	"Rój" jest grą logiczną dla 2 graczy. Celem gry jest otoczenie królowej przeciwnika. Każdy gracz ma 11 płytek przedstawiających 5 różnych owadów. Gracze wykonują swoje ruchy na zmianę. W swoim ruchu mogą albo dołożyć owada do roju, albo przesunąć jedną z wcześniej zagranych płytek. Każda płytka posiada unikalny sposób poruszenia (jak w szachach) naśladujący ruch przedstawionego na niej owada. Na przykład, konik polny jest jedynym owadem potrafiącym przeskakiwać inne płytki.
Zawartość pudełka:22 płytki,1 torba do przechowywania płytek,instrukcja.Producent : G3

	QWIRKLE
-gra planszowa
	1.88
	2
	Gra planszowa logiczna
	Producent:  SchmidtZawartość pudełka108 płytek,1 woreczek,instrukcja.
Celem graczy jest budowanie rzędów, składających się z kości tego samego koloru lub zawierające ten sam symbol. Każdy gracz losuje 6 kości, wyrzucony układ kości stanowi tzw. pulę gracza. Podczas rozgrywki nie wolno zasłaniać swoich kości. Przedstawione na nich symbole, przez cały czas pozostają widoczne dla przeciwników.

	QUORIDOR CLASSIC

-gra planszowa
	1.89
	2
	Gra planszowa logiczna
	Zawartość pudełka:plansza z 81 kwadratami,dwa rzędy szczelin magazynowych na ogrodzenia,20 ogrodzeń i 4 piony,instrukcja.Gigamic jest znany ze znakomitych gier logicznych, których wykonanie stoi na najwyższym poziomie. Quoridor potwierdza tę tezę w stu procentach. Świetne wykonanie, proste zasady i znakomita zabawa! Rozgrywkę można prowadzić w dwie lub cztery osoby.Producent: Gigamic

	POCZTA

-gra planszowa edukacyjna
	1.90
	2
	Gra planszowa
	Poczta to znakomita zabawka edukacyjna z której dziecko dowie się między innymi, co to jest kod pocztowy, kiedy naklejamy nalepkę "Ostrożnie szkło", a kiedy "Priorytet". Poczta uczy prawidłowo zaadresować list i wyjaśnia dlaczego na kartkach pocztowych, listach, paczkach i druczkach są stemple.Zawartość pudełka: okienko pocztowe, telefon, pieczątka z tuszem, koperty, naklejki, znaczki, pieniądze,druczki pocztowe, kartki pocztowe, paczka, instrukcja

	PENTAGO

-gra planszowa
	1.91
	2
	Gra planszowa logiczna
	Gracze na przemian układają na planszy po jednej kuli w swoim kolorze. Wygrywa gracz, który jako pierwszy ułoży 5 swoich kul w jednym rzędzie (w pionie, poziomie lub na ukos). Wydaje się łatwe? Tylko pozornie - po każdym ułożeniu kuli gracz obraca jedną z czterech części planszy o 90 stopni! Gra wymaga więc od graczy planowania swoich ruchów oraz przewidywania działań przeciwnika.Zawartość pudełka: plansza składająca się z czterech ruchomych części18 białych kulek, 18 czarnych kulek, instrukcja

Producent: Egmont polska

	MIEJSKA DŻUNGLA

-gra planszowa
	1.92
	2
	Gra planszowa logiczna
	Kiedy przemierzasz ulice miasta, najkrótsza trasa pomiędzy dwoma wyznaczonymi punktami zwykle nie biegnie w linii prostej. Czy jesteś dobrym przewodnikiem? Czy potrafisz doprowadzić dwójkę turystów do celu ich podróży? Twoim zadaniem jest umieszczenie elementów łamigłówki na ulicach miasta - tak, żeby wyznaczyć trasy czerwoną i/lub niebieską (od startu do mety). Rozważnie zaplanuj trasę. Szczególnie gdy twoim zadaniem będzie pilotowanie dwojga podróżnych.

Producent: GRANNA
Zawartość pudełka
plansza do gry, 10 plastikowych elementów,książeczka z zadaniami A,książeczka z zadaniami B.

	4 w RZĘDZIE

-gra planszowa
	1.93
	2
	
	Cztery to pasjonująca gra logiczna dla 2 osób. Wykorzystaj umiejętność strategicznego myślenia i spryt, aby zablokować przeciwnika.

Producent: Schmidt

PUDEŁKO ZAWIERA:składana plansza, 21 niebieskich dysków, 21 żółtych dysków, instrukcja

	CONNECT 4

-gra planszowa
	1.94
	2
	Gra planszowa logiczna
	ŚWIETNA GRA RODZINNA Z USA
Connect 4 to prosta i emocjonująca gra,
która podczas przyjemnej zabawy rozwija logiczne myślenie.
Stań do pojedynku z członkiem rodziny lub swoim przyjacielem i sprawdź,
kto okaże się lepszym strategiem.
Wystarczy ułożyć 4 żetony w jednej linii: pionowo, poziomo lub na skos.
Kto zrobi to pierwszy, wygrywa! Bądź czujny i uważny,
odpowiednio wrzucaj swoje żetony i przewiduj ruchy przeciwnika.
Connect 4 to świetna rozrywka dla całej rodziny i przyjaciół.
W ZESTAWIE
kratka do gry,21 czerwonych żetonów,21 żółtych żetonów,Instrukcja w języku polskim,Wymiary opakowania ok: 27 x 27 x 6 cm

Producent: HASBRO

	COLORPOP

-gra planszowa
	1.95
	1
	Gra logiczna
	Sto żetonów losowo wkłada się do prowadnic, które tworzą planszę. Należy sprawdzić czy nie ma więcej niż pięć żetonów tego samego koloru, przylegających do siebie w pionie lub poziomie. Gracze wybierają losowo po jednym z tajnych żetonów i sprawdzają swój kolor. Tajnych żetonów nie ujawnia się aż do końca gry.
Zawartość pudełka:pochylona plansza do gry,10 prowadnic,95 żetonów,5 żetonów - jokerów,5 tajnych żetonów,instrukcja
Producent: GIGAMIC

	BLOKUS

-gra planszowa
	1.96
	1
	Gra logiczna
	Gra Mattel Blokus BJV44 pozwala rozwinąć zdolność strategicznego myślenia. Każdy z graczy ma do dyspozycji 21 elementów, które należy układać tak, aby stykały się z klockami w tym samym kolorze.

Producent: MATTEL

Zawartość:
84 elementy
plansza do gry
instrukcja.

	BLOCKERS

-gra planszowa
	1.97
	1
	Gra logiczna
	Celem gry jest tworzenie połączonych grup własnych płytek na planszy, jednocześnie unikając schwytania zbyt wielu płytek tego samego koloru. Grupą określa się dowolny połączony zestaw płytek tego samego koloru, znajdujący się na planszy. Nie liczą się połączenia poprowadzone na skos. Pojedyncza płytka, nie połączona z żadnymi innymi płytkami tej samej barwy, również traktowana jest jak grupa. Na zakończenie gry uczestnik zlicza wszystkie grupy posiadane na stole oraz wszystkie płytki tego samego koloru, jakich schwytał najwięcej przez całą partię. Zwycięzcą zostaje ten, kto posiada najmniejszą liczbę elementów z obu tych zbiorów (najmniej własnych grup i schwytanych płytek).

Zawartość pudełka:plansza, 5 podstawek na żetony, 140 żetonów,instrukcja.

Producent: BARD

	ŁAMIGŁÓWKI ZAPAŁCZANE

-Łamigłówki
	1.98
	5
	Łamigłówki
	Łamigłówki zapałczane to jeden z najpraktyczniejszych sposobów na to, by mile spędzić czas, a przy okazji zapewnić aktywność szarym komórkom.Zawartość pudełka:50 kart z zagadkami, małe pudełko z zapałkami do zabawy (niepalnymi)Producent: G3

	HALLI GALLI JUNIOR
-gra planszowa
	1.99
	1
	Gra familijna imprezowa
	Niebieskie, zielone, fioletowe… – kolorowe klauny biegają po arenie cyrkowej. Większość z nich jest wesoła, jednak co niektórzy są smutni, ponieważ zgubili swoje kapelusze. Zawsze, gdy dwa szczęśliwe klauny w tym samym kolorze pojawią się na stole, trzeba szybko uderzyć w dzwonek. Gracz, który zadzwoni najszybciej, zdobywa wszystkie stosy odkrytych kart. W Halli Galli Junior może grać od 2 do 4 osób
Zawartość pudełka: 56 kart,1 dzwonek,instrukcja.Producent: G3

	MAGIA MATEMATYKI

-zestaw naukowy
	1.101
	1
	zestaw naukowy
	Zostań prawdziwym magiem przy pomocy... matematyki! Z zestawem 4M to możliwe! Komplet tajemniczych gadżetów oraz przystępna instrukcja wystarczą, aby urządzić spektakularny pokaz iluzji w gronie Twoich najbliższych znajomych!Zastosuj kilka sprytnych sztuczek i przekonaj swoją publiczność, że potrafisz czytać w myślach, w pamięci wykonujesz niezwykle skomplikowane obliczenia i znasz odpowiedź na różne skomplikowane zadania. Ćwiczenie poszczególnych trików, a potem ich prezentacja pochłonie Cię bez reszty i stworzy z Ciebie prawdziwego maga – iluzjonistę!
Zawartość:1 kalkulator ,2 kostki ,1 zestaw magicznych kart do czytania w myślach ,1 ekstra-magiczny kwadrat,1 zestaw kart numerycznych ,40 uzupełniających kart matematycznych i logicznych ,szablony magicznej układanki ,papier „ucieczki” ,szczegółowe instrukcje do opanowania ponad 15 sztuczekProducent: 4M

	TRIO
-gra logiczna


	1.78
	3
	Gra logiczna
	Spostrzegawczość, wyobraźnia przestrzenna i refleks - tego potrzeba aby wygrywać w "Trio". Proste reguły gry: gdzie przestawić jeden z pionków na planszy, aby odtworzyć ustawienie z karty? Wiesz już? To zawołaj "Trio" i weź kartę. Kto zbierze najwięcej kart, wygrywa.
Skoncentruj się, analizuj sytuację i natychmiast reaguj!
Zawartość pudełka;plansza do gry,55 kart,8 pionków,instrukcja Producent : Granna

	UNIKAT-gra logiczna
	1.78
	2
	Gra logiczna
	Reguły gry dadzą się streścić w trzech zdaniach: gracze kolejno układają kartoniki do gry jeden obok drugiego. Warunek jest jeden - sąsiednie kartoniki mogą się różnić tylko jedną z czterech cech. Te cechy to kształt, kolor, wielkość wzoru i kolor tła. Świetna gra dla całej rodziny. Wygra ten, kto jest najbardziej spostrzegawczy, kto umie sprawnie przewidzieć kolejne ruchy i kto mądrze podejmuje decyzje.Zawartość pudełka81 kart,4 stojaczki do kart,woreczek, instrukcja.Producent : Granna

	Wilki i owce-gra logiczna planszowa
	1.78
	2
	Gra logiczna
	Każdy gracz jest pasterzem. Opiekuje się stadem, złożonym z czarnych, żółtych, czerwonych lub niebieskich owiec. Celem gracza jest ogrodzenie płotem jak największej liczby owiec i ich ochrona przed zgłodniałymi wilkami. Grę "Wilki i owce" znają już Amerykanie, Kanadyjczycy, Holendrzy, Hiszpanie i miłośnicy w wielu innych krajach. Ta gra zaskoczy i zafascynuje nawet najbardziej wybrednych graczy! Zawartość pudełka:woreczek z materiału,77 dwustronnych kwadratów,instrukcja,Producent : Granna

	Warcaby Backgammon-gra logiczna
	1.78
	4
	Gra logiczna
	Obydwie gry przeznaczone są dla 2 osób. W grze BACKGAMMON wykorzystywane są dwie kostki, kostka podwajająca oraz specjalna charakterystyczna plansza z trójkątnymi polami. Każdy gracz dysponuje 15 kamieniami. Gra jest ciekawa i rzadko spotykana, co czyni z tego zestawu wyjątkową okazję. Wysokiej jakości wykonanie, pionki drewniane Zawartość pudełka:plansza do gry,15 białych kamieni,15 czarnych kamieni,2 kostki,kostka podwajającaProducent : Granna

	Twarzą w Twarz (Smart Games)

-gra logiczna
	1.78
	2
	Gra logiczna
	Wypełnianie jednej strony planszy jest interesujące, ale co powiesz na to, by wypełniać ją z obu stron jednocześnie? Uważaj! Każdy element łamigłówki ma dwie wystające części, które przechodząć przez otwory w planszy, sprawiają, że umieszczenie elementu po jej drugiej stronie staje się niemożliwe. Kiedy znajdziesz właściwe rozwiązanie, pionowa plansza będzie całkowicie wypełniona elementami, zarówno z przodu jak i z tyłu. Zawartość pudełkatacka,plansza z otworami,11 kolorowych elementów,książeczka z zadaniami i rozwiązaniamiProducent : Granna

	Rubik's Spiral Challenge-gra logiczna


	1.78
	1
	Gra logiczna
	Rozwiązywanie Rubik's Spiral Challenge jest takim samym wyzwaniem, jak układanie słynnej kostki Rubika. W kartonowym pudełku w kształcie sześcianu znajduje się 55 elementów w kształcie puzzli. Na każdym z nich jest obrazek odzwierciedlający pewną sekwencję, pochodzącą z układania tradycyjnej kostki. Z tych różnej wielkości i kształtów elementów, należy ułożyć duży obrazek przedstawiony na opakowaniu
Zawartość pudełka55 elementów,producent GRANNA

	Układanka Rubik's Magic 8 paneli (Rubik Studio)-gra logiczna


	1.78
	2
	Gra logiczna
	Osiem kwadratów (paneli), które przestawiane w różnych kierunkach, pozwalają układać różne wzorki. W lewo, prawo, do góry, na dół... z powrotem? Polecamy wszystkim, którzy uwielbiają prawdziwą logiczną rozrywkę. Sprawdź swoje umiejętności!
Wymiar układanki: 210x105mm.
Wymiar opakowania: 275x105mm

	Akcje i reakcje ADAMIGO-gra strategiczna


	1.78
	1
	Gra strategiczna
	Poczuj się jak prawdziwy giełdowy rekin i zagraj w „Akcje i reakcje”!!! Sam zdecydujesz, w akcje jakich firm będziesz inwestował, a ile pieniędzy przeznaczysz na bezpieczną lokatę. Uważaj! Giełda jest zmienna i nie wszystkie wzrosty i spadki wartości akcji można przewidzieć. Wygra ten z graczy, który będzie trzymał mocno giełdowego byka za rogi i zgromadzi największy majątek.

producent: Adamigo
Wiek lub rocznik: od 8 lat
Liczba graczy: 2 - 4
Wymiary: op. 32x21x5 cm

	Jak żyć Panie Premierze? -gra ekonomiczna


	1.78
	1
	
	Zmierz się z zadaniem przetrwania w tej niełatwej choć kolorowej rzeczywistości dzisiejszych czasów. Sprawdź czy potrafisz właściwie zarządzać swoim życiem. Czy uda Ci się znaleźć wymarzoną lub chociaż dobrze płatną pracę, kupić dom czy kawalerkę i spłacić kredyt.
Edycja:
polska

Instrukcja:
polska

Wymiary pudełka:
255x250x60 mm

PUDEŁKO ZAWIERA:plansza do gry

· 8 kart postaci

· 124 karty zdarzeń

· 20 kart pracy

· 26 kart dóbr

· 12 kart lotka

· 12 kart pożyczki

· 18 kart CV

· 1 kostka do gry

· 8 kart pionków

· 1 maszyna losująca

· plik banknotów

· instrukcja

· producent: Jawa

	Time's Up! - Family (nowa edycja)-gra  planszowa


	1.78
	1
	
	Time's Up Family jest grą rodzinną, która zapewni dobrą zabawę wszystkim, zarówno dużym jaki i małym. W rozgrywce, trwającej trzy rundy, uczestniczą co najmniej dwie drużyny, których celem jest odgadnięcie nazw przedmiotów, zwierząt oraz zawodów. Wygrywa drużyna, która po trzech rundach zgromadzi najwięcej punktów.

Wydawca: Rebel.pl


	Hasbro Poland Gra Monopoly 
Tu i Teraz Edycja Limitowana-
gra ekonomiczna


	1.78
	2
	Gra planszowa ekonomiczna
	Producent: Hasbro Poland
Gra Monopoly odważnie wkroczyła w XXI wiek. W edycji Tu i Teraz możesz zostać właścicielem nowych, atrakcyjnych obiektów z całej Polski, m.in. Traktu Królewskiego w Warszawie, Panoramy Racławickiej czy sopockiego Monciaka. 
Liczba graczy: 2 - 6
Czas gry:dowolny

	Mr.Investor -gra ekonomiczna


	1.78
	2
	Gra planszowa ekonomiczna
	Gra ma na celu jednoczesne inwestowanie - oczywiście w możliwie najbardziej opłacalny sposób - na 4 rynkach kapitałowych: Pieniężnym, Nieruchomości, Akcji i Opcji. Wygrywają Ci wszyscy, którym grając w Mr.Investor'a uda się przede wszystkim zarobić, a nie stracić, co stanowić powinno zawsze cel każdego poważnego inwestora. Zwycięzcą zostaje natomiast gracz, który najskuteczniej wykorzystuje nadarzające się okazje inwestycyjne i który potrafi osiągnąć najwyższy przyrost wartości swojego początkowego portfela inwestycyjnego.Gra stanowi świetną zabawę, ale jednocześnie jest doskonałym gadżetem edukacyjnym, łączącym w sobie wiele elementów prawdziwego procesu inwestycyjnego.   
Wydawca:     Game Group
Projektant:     Włodzimierz Bogucki, Marek Lipiński
Wydanie:     polskie            producent: MAGANGER GROUP

	Mr. House

-gra ekonomiczna
	1.78
	1
	Gra planszowa ekonomiczna
	Producent Granna

Musisz się spieszyć! Pieniędzy na koncie ubywa, a na dodatek ktoś próbuje sprzątnąć ci sprzed nosa najlepszych fachowców! Czy uda ci się wygrać walkę z czasem, budżetem i deficytem cementu na rynku?
"Mr. House" to trzymająca w napięciu gra ekonomiczna, w której każdy stara się zbudować najcenniejszy dom. Aby go postawić, gracze muszą kupować materiały budowlane, zatrudniać pracowników oraz zdobywać niezbędną dokumentację.
Edycja:     polska
Instrukcja:     polska
Wymiary pudełka:     370x250x65 mm

PUDEŁKO ZAWIERA:

· dwustronna plansza główna

· 4 dwustronne plansze graczy

· 40 dachów

· 40 ścian

· 12 drzwi

· 24 okna

· 16 kominów

· 55 kart

· 1 znacznik tury

· 20 znaczników ruchu

· 4 żetony dokumentacji

· 20 żetonów monet

· 90 drewnianych znaczników materiałów budowlanych

· 12 znaczników graczy

· 6 znaczników cen

· 1 arkusz naklejek

· instrukcja

	MAGNETYCZNA PLANSZA ZAMIANY JEDNOSTEK- plansza magnetyczna
	2.54
	2
	Pomoc dydaktyczna
	Czytelna w formie tablica ułatwia zrozumienie zasad zamiany jednostek długości, powierzchni, wagi i objętości. Duże liczby i tafelki umożliwiają demonstrację całej klasie, a ruchome elementy zachęcają uczniów do rozwiązywania zadań przy tablicy.

Zawartość: magnetyczna plansza z tabelą (wym. 105 x 33 cm) - 40 kolorowych tafelków z jednostkami (wym. 8 x 4 cm) - 46 kart liczbowych - przecinek - znak zapytania - wszystkie elementy wykonane z folii magnetycznej

	MIARA WZROSTU-  pomoc dydaktyczna
	2.55
	1
	Pomoc dydaktyczna
	Dzieci mogą sprawdzać i porównywać swój wzrost, aby następnie wykreślać grafy lub wyliczać swoje BMI. Skala wyraźnie zaznaczona w centymetrach i calach. Miarka wykonana jest z mocnego tworzywa, przy współpracy z lekarzami pediatrii.

Wym. po rozłożeniu: 210 x 36 cm - wym. po złożeniu 62 x 36 cm

	ZEGAR I KALENDARZ QUIZ-gra dydaktyczna
	2.56
	19
	Gra dydaktyczna
	Gra dla najmłodszych, dzięki której można sprawdzić znajomość zagadnień związanych z porami roku, miesiącami, dniami tygodnia i godzinami. Na kartonikach znajdują się pytania wraz z czterema odpowiedziami. Prawidłowa odpowiedź jest zapisana na odwrocie kartonika, dzięki czemu dziecko samodzielnie może bawić się kartami.

Przykładowe pytania z odpowiedziami:

  Północ to godzina: a) dwunasta w południe, b) dziewiąta wieczorem, c) dwunasta w nocy, d) druga w nocy

  Lipiec ma: a) zawsze 28 dni, b) zawsze 30 dni, c) zawsze 31 dni, d) 30 lub 31 dni

  13:05 to to samo co: a) za pięć pierwsza, b) pięć po pierwszej, c) za trzynaście piąta, d) trzynaście po piątej

  Kalendarzowa jesień rozpoczyna się w miesiącu: a) sierpniu, b) wrześniu, c) październiku, d) listopadzie

  Po piątku mamy: a) czwartek, b) sobotę, c) niedzielę, d) środę
Zawartość: 70 kart - pudełko

	Obliczam upływ czasu
	2.57
	22
	Pomoc dydaktyczna
	Tabliczka ułatwia zrozumienie, czym jest upływ czasu i jak go obliczyć. Na tabliczce znajdują się dwie tarcze zegarowe z ruchomymi wskazówkami. Dziecko ustawia czas początkowy na lewej tarczy, a czas końcowy - na prawej tarczy. Następnie wpisuje godziny w okienka pod tarczami. Aby wyliczyć upływ czasu, dziecko wykorzystuje oś czasu. Po tabliczce można pisać flamastrami suchościeralnymi.
WIEK: OD 7 LAT
Tabliczki wykonane są w języku angielskim, ale słownictwo nie sprawia trudności, ponieważ jest bardzo łatwe, nie będzie uczniom przeszkadzać w czasie ćwiczeń.
1 tabliczka - wym. 16,5 x 25,5 cm

	GEOPLAN Z PRZESUWNYMI OSIAMI

WSPÓŁRZĘDNYCH X-Y-pomoc dydaktyczma
	2.58
	10
	Pomoc dydaktyczna
	Unikalny geoplan 15 x 15 zaopatrzony jest w przesuwne osie X i Y, co tworzy elastyczny układ współrzędnych. Kołeczki oraz gumki umożlwiają wyznaczanie punktów, odcinków i figur w układzie współrzędnych. Dostarczany z 50 kołeczkami i kompletem gumek. Wym. 18 x 18 cm

	Prostokątny układ współrzędnych -

Magnetyczny-pomoc dydaktyczna
	2.59
	1
	Pomoc dydaktyczna
	Magnetyczna nakładka na tablicę szkolną, wymiarem dopasowana do skrzydła bocznego tryptyku. Pozwala wprowadzić pojęcia związane z kartezjańskim układem współrzędnych. Początek układu, jego osie i ćwiartki zostały czytelnie oznaczone. Wyznaczanie współrzędnych dowolnego punktu ułatwia bardzo czytelna siatka o dodatkowej podziałce wewnętrznej. Powierzchnia folii jest laminowana, co pozwala pisać na niej pisakami suchościeralnymi. Umożliwia to określać własne jednostki na osiach, opisywać współrzędne punktów, rysować odcinki, wektory i wykresy funkcji. 
Zawartość: plansza wykonana z folii magnetycznej - laminowana - wym. 83 x 93 cm



	GENIUSZ WERSJA FAMILIJNA 2013
	2.70
	1
	Gra planszowa
	Czy jesteście genialni? Z pewnością, zwłaszcza grając w tę wyjątkową grę. Genialnie was uzależni, ponieważ łączy w jedno: świetną rozgrywkę, doskonale wykonane elementy oraz prawdziwą strategię. Proste reguły, wartki przebieg gry oraz dobrze przemyślany system sprawiają że Geniusz jest po prosty GENIALNY.Zawartość pudełka:Plansza do gry

· 120 żetonów

· 1 woreczek

· 24 drewniane znaczniki w 6 kolorach

· instrukcja.

	GORĄCZKA ZŁOTA MAGNETYCZNA
	2.71
	3
	Gra planszowa
	Na początku rozgrywki każdemu graczowi należy przekazać po jednym jasnym i po jednym ciemnym znaczniku. Znaczniki te są układane na tych samych polach co znaczniki w kolorach graczy. Jeżeli obstawienie gracza jest prawidłowe, gracz otrzymuje wtedy podwójną liczbę dwustronnych dysków, zabierając je ze środka planszy.

	KABALEO
	1.72
	1
	Gra edukacyjna
	Każdy gracz w losowy sposób wybiera stożek "cel": kolor znajdujący się wewnątrz staje się "kolorem gracza" i powinien być utrzymywany w tajemnicy przed przeciwnikami przez całą grę.

	IQ STEPS
	1.73
	1
	Gra edukacyjna
	Celem gry "IQ Steps" jest dopasowanie na planszy wszystkich elementów łamigłówki. Mamy tylko osiem elementów, więc zadanie wydaje się proste, prawda? Uważaj! Elementy gry "IQ Steps" są dwuwarstwowe i nakładają się na siebie - a przez to znalezienie prawidłowego rozwiązania danego układu stanowi prawdziwe wyzwanie!

	INSIDE
	2.79
	1
	Gra edukacyjna
	Dwaj gracze budują w turach piramidę ze swoich klocków. Kiedy piramida jest gotowa, każda 
z 3 ścian składa się z 15 klocków. Zwycięzcą zostaje gracz, który umieści najwięcej swoich klocków na przynajmniej 2 ścianach.
Znakomita jakość wykonania, proste zasady, wciągająca rozgrywka to trzynajważniejsze atuty Inside. W tej grze liczy się każdy ruch! Czy klocekumieścić wewnątrz piramidy, czy na zewnątrz? To główne pytanie jakiezadają sobie grający w Inside. Od trafności podejmowanych decyzjizależy nasze zwycięstwo lub przegrana.

	KATAMINO
	2.80
	1
	Gra edukacyjna
	Katamino jest dynamiczną układanką i zmuszająca do myślenia zagadką. Rozwija zmysł obserwacji i zdolność logicznego myślenia.
Celem gry jest układanie figur zwanych pentami. Wykonuje się to przez umieszczanie określonej liczby pentaminów – specjalnie zaprojektowanych klocków – na pokratkowanej planszy gry.
Katamino to niezwykła łamigłówka z „płynnie regulowanym” poziomem trudności. Różne zasady gry powodują, że mogą zacząć się w nią bawić już trzylatki. Korzystając z kolejnych – coraz trudniejszych wariantów rozgrywki sprawia, że gra rośnie wraz z dzieckiem i adresowana jest w nieco zmienionej formie dla 4, 5, 6 i 8-latków. Oczywiście, dorośli amatorzy „gimnastyki mózgu” również znajdą tu coś dla siebie!

	RUMNIKUB X-PRESS
	2.81
	1
	Gra edukacyjna
	Każdy z dwóch graczy otrzymuje 9 kostek. Wyrzuć na stół wszystkie swoje kostki lub ich część. Wybierz jedną z trzech możliwych opcji ułożenia kostek: w grupy, serie bądź układy mieszane.
Zwycięzcą danej rundy zostaje osoba, która pozbędzie się wszystkich kostek. Grę zwycięża ten zawodnik, który zdobędzie najwięcej punktów przed końcem szóstej rundy.

	LONPOS 333 COCO CROSS
	2.82
	1
	Gra edukacyjna
	Lonpos jest znaną i cenioną serią różnorodnych łamigłówek logicznych znanych na całym świecie, odpowiednią zarówno dla dorosłych, jak i najmłodszych miłośników gier opartych na logicznym myśleniu. W edycji 333 COCO CROSS, zadaniem gracza jest przeturlanie klocka o specyficznym kształcie w miejsce wskazane przez zadanie. Sprawę utrudniają przeszkody na planszy i różnorodne kształty klocków, każdy wymagający indywidualnego podejścia i wykorzystania jego właściwości. Zadania umieszczone w zestawie są dopasowane do różnych grup wiekowych, dzieci mają możliwość rozwijać podstawy logicznego myślenia i orientacji przestrzennej a dorośli mogą ćwiczyć umysł w wolnym czasie. Badania dowiodły, że regularne ćwiczenie umysłu przez kobiety w ciąży, pozytywnie wpływa na rozwój umysłowy dziecka.W zestawie znajdują się 333 łamigłówki o zróżnicowanym poziomie trudności.

	KOSTKA RUBIKA
	2.83
	5
	
	Kostka 3x3x3PRO jest w całości produkowana na Węgrzech. Duża precyzja składania oraz dobór materiałów najwyższej jakości sprawiają, że jest to najlepsza i najbardziej niezawodna kostka, która dostarczy zabawy na długie lata.
Kostki oferowane przez nasz sklep zostały wcześniej starannie przesmarowane środkiem na bazie silikonu. Silikon jest bezbarwnym, bezwonnym i nie tłuszczącym środkiem smarującym o znakomitych właściwościach poślizgowych i oddzielających. Znaczące zmniejszenie tarcia sprawiło, że kostka obraca się perfekcyjnie w każdej płaszczyźnie, a układanie staje się szybsze i dostarcza więcej przyjemności.

	ŁAMIGŁÓWKI – ŁAMIGŁÓWKA CAST ABC POZIOM 1/6
	2.84
	2
	Łamigłówki edukacyjne
	Trzy litery: A, B i C - jak widać. Nic więcej. Literę C należy zdjąć z elementu AB. Obranie niewłaściwej drogi nieodzownie zawiedzie nas w "ślepą uliczkę". Oparta na łamigłówce, która ukazała się w Anglii w 1911 roku, łamigłówka ta może poszczycić się znacznie dłuższą historią. Rekomendowana jest szczególnie dla początkujących, którzy dopiero smakują świata łamigłówek.

	ŁAMIGŁÓWKI – ŁAMIGŁÓWKA CAST BIKE POZIOM 1/6
	2.84
	2
	Łamigłówki edukacyjne
	Ta łamigłówka, stworzona i opatentowana przez niejakiego John'a R. Lynn, zaprzątnęła wiele uwagi w Ameryce w 1898 roku. Oparta na pomyśle "bram" analogicznych do tych, jakie występują w Cast Puzzle A.B.C., łamigłówka jest podobnym rodzajem labiryntu i do jej rozwiązania należy podchodzić w ten sam sposób. Ponieważ nie było możliwości odniesienia się do oryginalnej łamigłówki, to jej remake zabrał wiele czasu. Pomimo trudności, autorzy są przekonani, że udało im się stworzyć wierną kopię, która jest równie zabawna, jak oryginał sprzed ponad stu lat.

	ŁAMIGŁÓWKI – ŁAMIGŁÓWKA CAST CLAW POZIOM 2/6
	2.84
	2
	
	Morska seria łamigłówek Cast Puzzle. 
Skąd się to wszystko wzięło? Latem, 1997 roku, widziałem dwa tuńczyki niebieskopłetwe, którym 
w jakiś sposób udało się dostać do akwarium pełnego sardynek. Widoktych dwóch ryb niezdolnych do połączenia się z ławicą sardynek sprawiałwrażenie jakby brały one udział w samopoznawczej ekspedycji. Co ichczeka? Jakie przygody staną się ich udziałem? Wyobrażenie sobie tegodoprowadziło do powstania sześciu łamigłówek o tematyceoceanograficznej.

	AKCJE I REAKCJE
	2.85
	2
	Gra edukacyjna
	Poczuj się jak prawdziwy giełdowy rekin i zagraj w „Akcje i reakcje”!!! Sam zdecydujesz, w akcje jakich firm będziesz inwestował, a ile pieniędzy przeznaczysz na bezpieczną lokatę. Uważaj! Giełda jest zmienna i nie wszystkie wzrosty i spadki wartości akcji można przewidzieć. Wygra ten z graczy, który będzie trzymał mocno giełdowego byka za rogi i zgromadzi największy majątek.

	BRAINBOX - NATURA
	2.87
	2
	Gra dydaktyczna
	Patrz uważnie na kartę przez 10 sekund. Zapamiętaj zwierzęta, rośliny i inne ciekawostki przedstawione na pięknych obrazkach. Odwróć kartę i odpowiedz na wszystkie pytania (odpowiedzi zapisz na kartce papieru). Jeśli odpowiedziałeś poprawnie na wszystkie pytania możesz zatrzymać kartę. Jeśli jakaś odpowiedź jest błędna odkładasz kartę do pudełka. Zobacz ile kart uda Ci się zdobyć w 10 minut.

	JENGA DREWNIANA WIEŻA
	2.88
	2
	Pomoc dydaktyczna
	Na początku gry należy ustawić wieżę z wszystkich klocków. Każde piętro składa się z czterech klocków. Każde kolejne piętro układamy na krzyż.
Gracze na przemian wyciągają po jednym klocku z dowolnego piętra wieży uważając, by wieża nie zawaliła się. Wyciągnięte klocki układamy na szczycie wieży. Za każdym razem piętro wieży musi zostać ukończone, aby można było rozpocząć budowę następnego (musi składać się z czterech klocków). Przy wyciąganiu klocków można używać tylko jednej ręki i należy wyciągać klocki poniżej najwyższego poziomu. Gracz, który zburzył wieżę - przegrywa.

	Uno Mattel


	1.77
	2
	Gra planszowa
	Gra karciana, składająca się ze 112 kart w 4 różnych kolorach oraz kart akcji.
Celem gry jest jak najszybsze pozbycie się kart w każdej rundzie i zdobycie punktów za karty, które zostały w rękach innych graczy. Zwycięża gracz, który jako pierwszy zdobędzie 500 punktów. Po wyłożeniu przedostatniej karty gracz musi krzyknąć „UNO”, tzn. „jeden”. Jeśli nie krzyknie i zostanie „przyłapany”, bierze kolejne karty. 
Nowa wersja została poszerzona o dodatkowe karty! Są 3 dzikie karty "Zadanie specjalne", na których można zapisać własne zasady. Ponadto została dołożona karta "Zamiana kart", która umożliwia wymianę kart z innym graczem!
Prawdziwy bestseller, szybka gra, przy której wszyscy będą bawić się znakomicie! Dokładając kolory lub liczby, należy jak najszybciej pozbyć się wszystkich kart, nie zapominając krzyknąć UNO!
Producent: Mattel
Zawartość pudełka:112 kart,instrukcja

	Kostki zostały rzucone!


	1.77
	2
	Gra planszowa
	Rzuć kostkami i jak najszybciej znajdź symbol występujący w dwóch kolorach. Bądź czujny, bo może się zdarzyć, że żaden symbol nie wystąpi w obu kolorach! Zwycięży ten gracz, który zdobędzie najwięcej kostek.

Liczba graczy:     2 - 4 osoby
Wiek:     od 7 lat
Czas gry:     ok. 10 minut
Waga:     ok. 0.25 kg
Wydawca:     FoxGames
Wydanie:     polskie

Zawartość pudełka:18 pomarańczowych kostek,18 białych kostek,1 woreczek na kostki



	Gra Lego 3853 Banana Balance


	1.77
	2
	Gra logiczna
	Gra zręcznościowa firmy LEGO

	Lego Gra 3864 Mini Taurus
	1.77
	2
	Gra logiczna 
	Lego Gra 3864 Mini Taurus Polska Wersja unikat 

WIEK; 7+ 
ILOŚĆ ELEMENTÓW; 165


Zaplanujcie trasę przez minilabirynt, aby zdobyć mityczny miecz Egeusza. 
Przesuwajcie Minotaura tak, aby atakować innych bohaterów, lub przesuwajcie ściany automatycznie blokując ich !
Gra przeznaczona dla 2-4 graczy
wyścig, wymagający szybkości i sprytu

Firma:LEGO


	Koncept (Concept) - gra planszowa


	1.77
	2
	Gra planszowa
	Koncept jest grą elastyczną i podatną na drobne zmiany i nowinki w zasadach. Zadowolenie graczy jest wartością nadrzędną! W grze mogą się sprawdzić nawet najbardziej szalone pomysły, o ile wszyscy gracze je zrozumieją.

Liczba graczy:     4 - 12 osób
Wiek:     od 10 lat
Czas gry:     ok. 30 - 40 minut
Wydawca:     REBEL.pl
Projektant:     Gaëtan Beaujannot, Alain Rivollet
Ilustrator:     Éric Azagury, Cédric Chevalier
Wydanie:     polskie

Zawartość pudełka:
1 plansza z symbolami,5 zestawów pionków,1 zielony zestaw składający się z pionka Głównej Kategorii (duży znak zapytania) i 10 kosteczek;4 zestawy (niebieski, czarny, czerwony, żółty), z których każdy składa się z pionka Podkategorii (wykrzyknik) i 8 kosteczek,110 kart z hasłami; na każdej 9 słów/fraz o trzech poziomach trudności: łatwym, trudnym i mistrzowskim,żetony pojedynczych i podwójnych punktów zwycięstwa (podwójne są warte 2 PZ, pojedyncze 1 PZ),2 pomoce gracza,1 miseczka

	Układ współrzędnych nakładka tablicowa magnetyczna zmywalna
	1.77
	1
	Pomoc dydaktyczna matematyczna
	Nakładki zmywalne to nowoczesne rozwiązanie, które powiększy spektrum możliwości Twojej klasycznej tablicy szkolnej Nakładka przylega do wszelkiego rodzaju tablic szkolnych i flipchartów wykonanych na bazie blach. Piszemy po niej markerami wodnozmywalnymi (lepsze w zmywaniu) lub suchościeralnymi.
Dane techniczne:Rozmiar gabarytowy nakładki: 80 cm x 96 cm, a więc formatowo wpisuje się w skrzydło tradycyjnego szkolnego tryptyku. Na odwrocie zaopatrzona jest w dwie taśmy magnetyczne o szerokości 4 cm.

	Fiszki mówiące - pierwiastkowanie


	1.77
	5
	Pomoc dydaktyczna matematyczna
	Fiszki mówiące pomogają dzieciom utrwalić wyniki dodawania, odejmowania i mnożenia. Forma pracy jest dowolna: indywidualna lub w parach, z mówiącym pisakiem lub bez niego. Używając mówiącego pisaka, dzieci naciskają czarną kropkę przy wybranej odpowiedzi. Pracując bez pisaka - dzieci podają lub zapisują wynik, a potem sprawdzają go na odwrocie tej karty.Zawartość:50 dwustronnych kart (100 zadań),wymiary 13 x 19 cm,Pudełeczko z tworzywa

	SILCOM Multimedia Matematyka - zadania tekstowe
	2.67
	1
	Program komputerowy
	Producent:SILCOM Multimedia Matematyka - zadania tekstowe, to multimedialna aplikacja zawierająca obszerną bazę zadań z matematyki z przejrzystym podziałem na kategorie według typu i stopnia trudności. 
Program przeznaczony jest dla uczniów szkół podstawowych.
Zadania tekstowe podzielone są na następujące kategorie:

· dodawanie i odejmowanie

· mnożenie i dzielenie

· dzielenie

· ułamki

· przykłady z liczbami dziesiętnymi

· obliczanie obwodu i pola

· przeliczanie jednostek czasu

· ustalanie niewiadomej liczby
Zadania można wydrukować w wersji: dla uczniów (tylko treść zadań) oraz dla nauczycieli (zadania wraz z rozwiązaniami).

Program oferuje dwa tryby pracy:

· rozwiązywanie dowolnej liczby zadań, bez ograniczeń czasowych

· w formie gry, w której dziecko − poprzez rozwiązywanie zadań − zdobywa szczyt góry niczym alpinista, przy czym uwzględnia się poprawne i błędne rozwiązania, a także czas wykonania.

Po zakończeniu pracy uczniowie mogą wydrukować dyplom ze swoim imieniem i nazwiskiem.

	Multitablica Matematyka dla klas 4-6 - multilicencja
	2.67
	1
	Program komputerowy
	Multitablica Matematyka dla klas 4-6 - multilicencja

Program Multitablica Matematyka dla Szkół Podstawowych to interaktywne, edukacyjne oprogramowanie przygotowane specjalnie z myślą o uczniach szkół podstawowych, którzy zaczynają dopiero odkrywać potęgę matematyki oraz uczą się czerpać radość z rozwiązywania dzięki niej problemów.

Główne informacje:Wersja językowa: polska,Ilość stanowisk: nieograniczona w obrębie placówki,Typ licencji: edukacyjna,Ważność licencji: wieczysta

Z programu korzystać można zarówno na komputerze wyposażonym w projektor, jak również na tablicach interaktywnych.




Projekt dofinansowany ze środków Regionalnego Programu Operacyjnego Województwa Świętokrzyskiego na lata 2014-2020 
w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego w ramach Osi Priorytetowej 8. Rozwój edukacji i aktywne społeczeństwo
 dla Poddziałania 8.3.2 Wsparcie kształcenia podstawowego w zakresie kompetencji kluczowych 
na podstawie umowy RPSW.08.03.02-26-0039/16 zawartej  z Województwem Świętokrzyskim.
www.mapadotacji.gov.pl
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