Załącznik nr 1 


	GRY I WYPOSAŻENIE EDUKACYJNE

	L.p.
	Nazwa
	j.m
	ilość
	

	ŚWIETLICA W ZS NR 2 (PCK) 

	1.
	Zestaw gier planszowych i rekwizytów edukacyjnych
	
	1
	Cena 
	

	1.1
	Memory Odkryj Świat Rozwija pamięć, uczy koncentracji, zbliża rodzinę i uprzyjemnia wolne chwile. Dzięki tej grze w mgnieniu oka przenosimy się do najbardziej niezwykłych miejsc pełnych okazałych zabytków i cudów natury. To świetny sposób na wspólne odkrywanie świata z pociechą.
Pudełko zawiera 80 sztuk twardych tafelków, na których znajduje się 40 par zdjęć z najbardziej znanych zakątków pięknego świata. 
Liczba graczy: 2-6
Wiek: od 7 lat
Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	
	

	1.2
	Prawda czy Fałsz
GRA Prawda czy Fałsz wspomaga rozwój

 koncentracji

wyobraźni

pamięci
- poszerza wiedzę

Zabawka przeznaczona jest dla dzieci w wieku 8+

Zabawka wymaga baterii 3xAA (baterie testowe dołączone do zestawu)

Gra zamknięta została w białej gwiazdce z kolorowymi przyciskami 
Każdemu z graczy przypisany jest inny kolor ramienia. Zabawka wypowiada pytanie, na które odpowiedzi udzielić musi wybrany gracz, naciskając przycisk z uśmiechniętą buźką oznaczającą prawdę lub ze smutną mink 

Certyfikaty, opinie, atesty:CE 

	szt.
	1
	
	

	1.3
	Escape Room: Atak na Londyn
Escape Room: Atak na Londyn to gra karciana przeznaczona dla grupy przyjaciół bądź pojedynczego śmiałka.

Tajny agent wybrał Was - najlepszych detektywów - do wykonania ściśle tajnej misji najwyższej wagi. Musicie odnaleźć i zneutralizować źródło niebezpieczeństwa zanim będzie za późno.
Gra Escape Room: Atak na Londyn jest kieszonkową wersją rozrywki typu escape room, w której gracze zostają „uwięzieni” i postawieni w pozornie beznadziejnej sytuacji, a ich celem jest rozwiązywanie różnorodnych zagadek i wydostanie się z tarapatów w jak najkrótszym czasie.

Zawartość pudełka:

· 60 kart

· instrukcja

Certyfikaty, opinie, atesty:CE 
	szt.
	1
	
	

	1.4
	Słowo daję – familijna
Używając tylko jednego wyrazu musicie naprowadzić swoją drużynę na słowo klucz. Myślcie szybko i błyskotliwie. Pamiętajcie, że to co wypowiadacie może zostać wykorzystane przez
waszych przeciwników. Oni również próbują odgadnąć dokładnie to samo hasło. Zawartość opakowania kolorowa kostka, 165 kart, notes, 100 żetonów, klepsydra, pionek, podstawka do pionka, plansza, instrukcja
Gra dla dzieci wieku 11+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	
	

	1.5
	Dixit. Jeden obraz jest wart więcej niż tysiąc słów
Każdy gracz w swojej turze staje się bajarzem. Wybiera spośród swoich obrazków jeden i wymyśla do niego skojarzenie. Zdanie może być pojedynczym słowem, dźwiękiem, cytatem - nie ma tu ograniczeń, można nawet coś zaśpiewać! Następnie pozostali gracze wybierają spośród swoich kart taką, która ich zdaniem najlepiej pasuje do hasła bajarza i kładą zakrytą na stole. Bajarz przetasowuje wszystkie te karty, łącznie ze swoją i układa je na stole, odkrywając. Gracze (poza bajarzem) w tajemnicy głosują, która karta jest tą kartą, do której bajarz wymyślał skojarzenie. Kiedy wszyscy dokonają wyboru, rozpoczyna się przyznawanie punktów.

Jeśli nikt nie zgadnie, która karta należała do bajarza, bo jego skojarzenie było zbyt abstrakcyjne, to nie otrzymuje on żadnych punktów, a nagradzani są pozostali gracze. Podobnie jeśli wszystkie głosy wskażą kartę bajarza - to znaczy, że skojarzenie było za proste, albo zbyt dosłowne. 

Możliwe są inne kombinacje. 

Gra umożliwia poprawę formułowanych wypowiedzi oraz relacji z innymi ludźmi. Gra może służyć również jako narzędzie pedagogiczne i terapeutyczne.

Wiek dziecka 8+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE

	szt.
	1
	
	

	1.6
	Catan
Gracze są osadnikami na niedawno odkrytej wyspie Catan. Każdy z nich przewodzi świeżo założonej kolonii i rozbudowuje ją stawiając na dostępnych obszarach nowe drogi i miasta. Każda kolonia zbiera dostępne dobra naturalne, które są niezbędne do rozbudowy osiedli. Gracz musi rozważnie stawiać nowe osiedla i drogi, aby zapewnić sobie dostateczny, ale zrównoważony dopływ zasobów, a jeśli ma ich nadmiar - prowadzić handel z innymi graczami sprzedając im owce, drewno, cegły, zboże lub żelazo a pozyskując od nich te zasoby, których ciągle mu brakuje. Pierwszy z graczy, który uzyska dziesięć punktów z wybudowanych przez siebie dróg, osiedli i specjalnych kart - wygrywa. Wiek graczy: od 10 lat, liczba graczy: 3-4 osoby. Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	
	

	1.7
	Grzybobranie
Grzybobranie w Zielonym Gaju to popularna gra dla całej rodziny. Uczestnik wybiera się na spacer po Zielonym Gaju i bierze udział w leśnej przygodzie. Przemierza trasę, góry i pagórki w poszukiwaniu pysznych, jadanych grzybków. Wygra ten kto zbierze najwięcej grzybów. W zależności od wybranego wariantu, gra umożliwia zabawę zarówno młodszym jak i nieco starszym dzieciom.

Zestaw gry zawiera: planszę, 4 koszyczki, grzyby, kostkę.
Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	 
	

	2.8
	Gra 5 sekund

Gracze ustawiają na środku pudełko z kartami i losują pytanie, na które odpowiada gracz siedzący na Gorącym Krześle. Kiedy usłyszy pytanie, wystartuje czasomierz odmierzający dokładnie 5 sekund przeznaczonych na udzielenie 3 poprawnych odpowiedzi. Wygrywa ten, komu uda się najszybciej przejść planszę.

Gracze mogą posłużyć się kartami, dzięki którym zamienią pytanie lub przekażą je przeciwnikowi. Decyzję trzeba podjąć w 5 sekund: grać, czy ryzykować, że przeciwnik odpowie poprawnie? 

Zawartość pudełka: karty z pytaniami,  karty „Zmiana” i „Następny”,  pionki, czasomierz.

Wiek gracza 8+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt
	1
	
	

	2.9
	Geniusz.

Gracze układają kolorowe żetony na sześciokątnej planszy, zbierają punkty, blokują żetony przeciwnika i starają się chronić samych siebie przed zablokowaniem przez innych. Mówi się, że jest to najlepsze połączenie Scrabble, Domina oraz klasycznej gry Mastermind. Szalenie elegancka mechanika wręcz zmuszająca do przeprowadzenia kolejnej i kolejnej rozgrywki sprawia, że Geniusz (Ingenious) jest doskonałym wprowadzeniem do planszówek w nieskomplikowanym, abstrakcyjnym, ale bardzo przyjaznym stylu. Dzięki wariantowi dla jednego gracza, możemy także trenować swoje szare komórki, czekając na przyjście naszych współgraczy.
Wiek gracza 8+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE

	szt 
	1
	
	

	2.10
	Stół bilardowy w kolorze brązowym lub czarnym  z suknem zielonym z nakładką ping-pong/cymbergaj

Stół bilardowy spływowy wraz z dwustronną nakładką. Stół wyróżnia się stabilną konstrukcją, dopracowanymi detalami i trwałością użytych materiałów. 

Solidna i stabilna konstrukcja 

Kompatybilny z nakładkami bilardowymi, takimi jak ping-pong lub cymbergaj

Pole gry stołu wykonane zostało z wysokiej jakości płyty MDF o grubości min. 18 mm, pokryte min. 300 gramowym poliestrem

Pełne wymiary pola gry wg amerykańskich standardów

Brzegi stołu wykonane są z mocnego tworzywa PCV, co zapobiega ścieraniu i gwarantuje najwyższą jakość

Posiada ramę, wykonaną z solidnej płyty MDF

Nogi stołu wykonane są z mocnej płyty wiórowej o przekroju "L", wyposażone w śruby regulujące wysokość stołu oraz poziomujące stół

Łuzy wykonane z twardej gumy

Narożniki stołu zabezpieczone są trwałym tworzywem

W zestawie ze stołem są wszystkie akcesoria potrzebne do gry w bilarda

Pojemnik na spływające bile wyścielany jest pianką, tym samym następuję tłumienie odgłosu wtaczających się bil

Wymiary stołu:
Długość: min. 252 cm

Szerokość: min. 140 cm

Wysokość z nogami: min.80 cm

Waga całkowita: 135 kg

Wymiary nakładki dla stołu ping-pong/ cymbergaj:
Długość: min 220 cm

Szerokość: min 107 cm
Akcesoria

Zestaw 16-stu bil o średnicy 57,2 mm

Trójkąt do ustawiania bil

Szczotka do czyszczenia sukna

2 Kije bilardowe (dł. Min.145 cm)

Podpórka „pająk”

Podpórka „krzyżak”

2 opakowania kredy

Dwustronna nakładka wraz z akcesoriami
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Zdjęcie poglądowe


	szt
	1
	
	

	
	Razem
	
	
	………
	

	ŚWIETLICA W OOK

	2.
	Zestaw gier planszowych i rekwizytów edukacyjnych
	
	1
	 Cena
	

	2.1
	Memory Odkryj Świat
 Rozwija pamięć, uczy koncentracji, zbliża rodzinę i uprzyjemnia wolne chwile. Dzięki tej grze w mgnieniu oka przenosimy się do najbardziej niezwykłych miejsc pełnych okazałych zabytków i cudów natury. To świetny sposób na wspólne odkrywanie świata z pociechą.
Pudełko zawiera 80 sztuk twardych tafelków, na których znajduje się 40 par zdjęć z najbardziej znanych zakątków pięknego świata. 
Liczba graczy: 2-6
Wiek: od 7 lat
Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	 
	

	2.2
	Prawda czy Fałsz
GRA Prawda czy Fałsz wspomaga rozwój

 koncentracji

wyobraźni

pamięci
- poszerza wiedzę

Zabawka przeznaczona jest dla dzieci w wieku 8+

Zabawka wymaga baterii 3xAA (baterie testowe dołączone do zestawu)

Gra zamknięta została w białej gwiazdce z kolorowymi przyciskami 
Każdemu z graczy przypisany jest inny kolor ramienia. Zabawka wypowiada pytanie, na które odpowiedzi udzielić musi wybrany gracz, naciskając przycisk z uśmiechniętą buźką oznaczającą prawdę lub ze smutną mink 

Certyfikaty, opinie, atesty:CE 

	szt.
	1
	
	

	2.3
	Escape Room: Atak na Londyn
Escape Room: Atak na Londyn to gra karciana przeznaczona dla grupy przyjaciół bądź pojedynczego śmiałka.

Tajny agent wybrał Was - najlepszych detektywów - do wykonania ściśle tajnej misji najwyższej wagi. Musicie odnaleźć i zneutralizować źródło niebezpieczeństwa zanim będzie za późno.
Gra Escape Room: Atak na Londyn jest kieszonkową wersją rozrywki typu escape room, w której gracze zostają „uwięzieni” i postawieni w pozornie beznadziejnej sytuacji, a ich celem jest rozwiązywanie różnorodnych zagadek i wydostanie się z tarapatów w jak najkrótszym czasie.

Zawartość pudełka:

· 60 kart

· instrukcja

Certyfikaty, opinie, atesty:CE 
	szt.
	1
	 
	

	2.4
	Słowo daję – familijna
Używając tylko jednego wyrazu musicie naprowadzić swoją drużynę na słowo klucz. Myślcie szybko i błyskotliwie. Pamiętajcie, że to co wypowiadacie może zostać wykorzystane przez
waszych przeciwników. Oni również próbują odgadnąć dokładnie to samo hasło. Zawartość opakowania kolorowa kostka, 165 kart, notes, 100 żetonów, klepsydra, pionek, podstawka do pionka, plansza, instrukcja
Gra dla dzieci wieku 11+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	 
	

	2.5
	Dixit. Jeden obraz jest wart więcej niż tysiąc słów
Każdy gracz w swojej turze staje się bajarzem. Wybiera spośród swoich obrazków jeden i wymyśla do niego skojarzenie. Zdanie może być pojedynczym słowem, dźwiękiem, cytatem - nie ma tu ograniczeń, można nawet coś zaśpiewać! Następnie pozostali gracze wybierają spośród swoich kart taką, która ich zdaniem najlepiej pasuje do hasła bajarza i kładą zakrytą na stole. Bajarz przetasowuje wszystkie te karty, łącznie ze swoją i układa je na stole, odkrywając. Gracze (poza bajarzem) w tajemnicy głosują, która karta jest tą kartą, do której bajarz wymyślał skojarzenie. Kiedy wszyscy dokonają wyboru, rozpoczyna się przyznawanie punktów.

Jeśli nikt nie zgadnie, która karta należała do bajarza, bo jego skojarzenie było zbyt abstrakcyjne, to nie otrzymuje on żadnych punktów, a nagradzani są pozostali gracze. Podobnie jeśli wszystkie głosy wskażą kartę bajarza - to znaczy, że skojarzenie było za proste, albo zbyt dosłowne. 

Możliwe są inne kombinacje. 

Gra umożliwia poprawę formułowanych wypowiedzi oraz relacji z innymi ludźmi. Gra może służyć również jako narzędzie pedagogiczne i terapeutyczne.

Wiek dziecka 8+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE

	szt.
	1
	 
	

	2.6
	Catan
Gracze są osadnikami na niedawno odkrytej wyspie Catan. Każdy z nich przewodzi świeżo założonej kolonii i rozbudowuje ją stawiając na dostępnych obszarach nowe drogi i miasta. Każda kolonia zbiera dostępne dobra naturalne, które są niezbędne do rozbudowy osiedli. Gracz musi rozważnie stawiać nowe osiedla i drogi, aby zapewnić sobie dostateczny, ale zrównoważony dopływ zasobów, a jeśli ma ich nadmiar - prowadzić handel z innymi graczami sprzedając im owce, drewno, cegły, zboże lub żelazo a pozyskując od nich te zasoby, których ciągle mu brakuje. Pierwszy z graczy, który uzyska dziesięć punktów z wybudowanych przez siebie dróg, osiedli i specjalnych kart - wygrywa. Wiek graczy: od 10 lat, liczba graczy: 3-4 osoby. Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	 
	

	2.7
	Grzybobranie
Grzybobranie to popularna gra dla całej rodziny. Uczestnik wybiera się na spacer po Zielonym lesie,  gaju i bierze udział w leśnej przygodzie. Przemierza trasę, góry i pagórki w poszukiwaniu pysznych, jadanych grzybków. Wygra ten kto zbierze najwięcej grzybów. W zależności od wybranego wariantu, gra umożliwia zabawę zarówno młodszym jak i nieco starszym dzieciom.

Zestaw gry zawiera: planszę, 4 koszyczki, grzyby, kostkę.
Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt.
	1
	 
	

	2.8
	Gra 5 sekund

Gracze ustawiają na środku pudełko z kartami i losują pytanie, na które odpowiada gracz siedzący na Gorącym Krześle. Kiedy usłyszy pytanie, wystartuje czasomierz odmierzający dokładnie 5 sekund przeznaczonych na udzielenie 3 poprawnych odpowiedzi. Wygrywa ten, komu uda się najszybciej przejść planszę.

Gracze mogą posłużyć się kartami, dzięki którym zamienią pytanie lub przekażą je przeciwnikowi. Decyzję trzeba podjąć w 5 sekund: grać, czy ryzykować, że przeciwnik odpowie poprawnie? 

Zawartość pudełka: karty z pytaniami,  karty „Zmiana” i „Następny”,  pionki, czasomierz.

Wiek gracza 8+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE
	szt
	1
	
	

	2.9
	Geniusz.

Gracze układają kolorowe żetony na sześciokątnej planszy, zbierają punkty, blokują żetony przeciwnika i starają się chronić samych siebie przed zablokowaniem przez innych. Mówi się, że jest to najlepsze połączenie Scrabble, Domina oraz klasycznej gry Mastermind. Szalenie elegancka mechanika wręcz zmuszająca do przeprowadzenia kolejnej i kolejnej rozgrywki sprawia, że Geniusz (Ingenious) jest doskonałym wprowadzeniem do planszówek w nieskomplikowanym, abstrakcyjnym, ale bardzo przyjaznym stylu. Dzięki wariantowi dla jednego gracza, możemy także trenować swoje szare komórki, czekając na przyjście naszych współgraczy.
Wiek gracza 8+

Certyfikaty, opinie, atesty:CE

	szt 
	1
	
	

	2.10
	Stół bilardowy w kolorze brązowym lub czarnym  z suknem zielonym z nakładką ping-pong/cymbergaj

Stół bilardowy spływowy wraz z dwustronną nakładką. Stół wyróżnia się stabilną konstrukcją, dopracowanymi detalami i trwałością użytych materiałów. 

Solidna i stabilna konstrukcja 

Kompatybilny z nakładkami bilardowymi, takimi jak ping-pong lub cymbergaj

Pole gry stołu wykonane zostało z wysokiej jakości płyty MDF o grubości min. 18 mm, pokryte min. 300 gramowym poliestrem

Pełne wymiary pola gry wg amerykańskich standardów

Brzegi stołu wykonane są z mocnego tworzywa PCV, co zapobiega ścieraniu i gwarantuje najwyższą jakość

Posiada ramę, wykonaną z solidnej płyty MDF

Nogi stołu wykonane są z mocnej płyty wiórowej o przekroju "L", wyposażone w śruby regulujące wysokość stołu oraz poziomujące stół

Łuzy wykonane z twardej gumy

Narożniki stołu zabezpieczone są trwałym tworzywem

W zestawie ze stołem są wszystkie akcesoria potrzebne do gry w bilarda

Pojemnik na spływające bile wyścielany jest pianką, tym samym następuję tłumienie odgłosu wtaczających się bil

Wymiary stołu:
Długość: min. 252 cm

Szerokość: min. 140 cm

Wysokość z nogami: min.80 cm

Waga całkowita: 135 kg

Wymiary nakładki dla stołu ping-pong/ cymbergaj:
Długość: min 220 cm

Szerokość: min 107 cm
Akcesoria

Zestaw 16-stu bil o średnicy 57,2 mm

Trójkąt do ustawiania bil

Szczotka do czyszczenia sukna

2 Kije bilardowe (dł. Min.145 cm)

Podpórka „pająk”

Podpórka „krzyżak”

2 opakowania kredy

Dwustronna nakładka wraz z akcesoriami

Zdjęcie poglądowe


	szt
	1
	
	

	
	Razem
	
	
	………….
	

	
	

	Razem 
	……………. ……


