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Interaktywn a podŝoga FunFloor  tworzy magiczny 

klimat na wszelkiego rodzaju imprezach 

okolicznoŵciowych, integracyjnych, w salach zabaw, 

przedszkolach, szkoŝach, galeriach handlowych itp . 

MULTIPLATFORMOWOŴğ 
Cyfrowa zawart oŵĠ moƓe zostaĠ  

odtworzona na wielu urzĞdzeniach 

multimedialnych .  

POPRAWA MOTORYKI 
Gry i animacje sĞ tak zaprojektowane 

aby poprawiaĠ motorykĲ dzieci oraz 

dorosŝych po przez zabawĲ.  

WSPARCIE DLA PLACìWEK 
Nasze podŝogi zainstalowane sĞ juƓ               

w wielu placČwkach gdzie cieszĞ siĲ 

wielkim powodzeniem .  

PRZYJEMNOŴğ DLA UCHA 
DziĲki wspČŝpracy ze ŵwiatowej klasy 

lektorami wzbog aciliŵmy gry o dƑwiĲk 

dziĲki czemu sĞ jeszcze lepsze w 

odbiorze .  

WIELE OSìB JEDNOCZEŴNIE 
Nasze gry i animacje w wiĲkszoŵci 

wykorzystujĞ aspekt angaƓowania 

wiĲkszej liczby osČb.  

NAJNOWSZA TECHNOLOGIA 
Przy tworzeniu interaktywnych podŝČg 

FunFloor korzystamy wyŝĞcznie                     

z najlepszego sprzĲtu na rynku.  
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 Po wystartowaniu gry na ŵrodku pojawia siĲ pingwin. Zadaniem jest 

zŝapaĠ jak najwiĲcej pingwinČw w ciĞgu 30 sekund. Aby zŝapaĠ 

pingwina trzeba na  niego wskoczyĠ, wČwczas nowy pingwin pojawia 

siĲ w innym miejscu.  

KaƓdy zŝapany pingwin to 1 punkt.  

Cel: Zŝapanie jak najwiĲkszej liczby pingwinČw w ciĞgu 30 sekund. 

 

Pingwinek  

30 sek. 

1-4 osČb 

ŝatwy 

 Gra dla dwČch druƓyn, lub dwČch osČb. Polega na strzeleniu gola 
przeciwnikowi . Wygrywa druƓyna, ktČra jako pierwsza strzeli 3 gole. 

MoƓna graĠ na 2 osoby lub w 2-osobowych zespoŝach. 

 

Cel: Strzelenie przeciwnikowi 3 bramek. 

Piŝka noƓna 

do zdobycia 3 bramek 

2-4 osČb 

ŵredni 

 Animacja polega na ŝapaniu spadajĞcych balonČw.  

Po zŝapaniu balony pĲkajĞ a z ich ŵrodka wypadajĞ dwa mniejsze 

balony, ktČre rČwnieƓ naleƓy przebiĠ tak Ɠeby Ɠaden nie spadŝ na dČŝ.   

 

Cel: Gracze nie mogĞ dopuŵciĠ by balony spadŝy na dČŝ 

SpadajĞce baloniki 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŵredni 
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 Na planszy znajdujĞ siĲ magnetyczne kulki. Dotykanie kulek 

powoduje ich rozganianie, ale po chwili kulki wracajĞ na swoje  

miejsce. Chodzi o to Ɠeby odkryĠ caŝe tŝo pod kulkami. 

  

Cel: prČba odgarniĲcia wszystkich kulek. 

 

Rozganianie kulek  

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 

 Na plaƓy pod piaskiem ukryte sĞ rČƓne przedmioty. Gracze siedzĞ na 
plaƓy i odgarniajĞ piasek szukajĞc ukrytych w nim skarbČw. Do 

odgarniania piasku dobrze jest uƓyĠ szczotek. 

Przykŝadowa zabawa: Animator rozdaje szczotki i  prosi dzieci Ɠeby 

odnalazŝy ukryte pod piaskiem skarby, nastĲpnie dzieci opowiadajĞ 

jakie zastosowanie majĞ znalezione przedmioty. Kto pierwszy 

znajdzie ukrytĞ skrzyniĲ ze skarbami? 

 

Odkrywanie sk arbČw 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 

 Na planszy znajduje siĲ kosmos. Wejŵcie na planszĲ powoduje 

pojawienie siĲ wokČŝ osoby gwiazdek. Poruszanie siĲ po planszy 

powoduje zostawianie za sobĞ ŵladu z gwiazdek. 

Przykŝadowa zabawa: uciekanie przed gwiazdkami - gwiazdki parzĞ 

w stopy trzeba biegaĠ jak najszybciej Ɠeby Ɠadna gwiazdka nie zŝapaŝa 

dzieci. 

Gwiazdki  

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 
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 Na stole bilardowym znajdujĞ siĲ kolorowe bile. Po wystartowaniu gry 
startuje czas i naleƓy wbiĠ bile tak Ɠeby zapeŝniĠ wszystkie ŝuzy. Po 

wbiciu wszystkich bil wyŵwietlany jest czas osiĞgniĲty przez gracza. 

Przykŝadowa zabawa: Do wbijania bil moƓna uƓyĠ szczotek, kijČw 

bilardowych. Gra na rekordy.  

Bilard  

do wbicia wszystkich bil  

1-4 osČb 

trudny  

 Po wystartowaniu gry na planszy znajdujĞ siĲ krĲgle. Rzucenie piŝki w 
krĲgle powoduje ich zbicie oraz wyŵwietlenie iloŵci zbitych krĲgli. 

Rzucamy do momentu, aƓ rozbijemy wszystkie krĲgle. 

 

Przykŝadowa zabawa: zbicie jak najwiĲkszej liczby krĲgli w trzech 

rzutach, zbicie wszystkich krĲgli w jak najmniejszej liczbie rzutČw. 

KrĲgle 

bez ograniczeş 

1  osoba 

ŵredni 

 Gra dla dwČch osČb. Gracze stojĞ po dwČch stronach planszy, miĲdzy 
niby mi rozciĞgniĲta jest lina z zawiĞzanym na ŵrodku wĲzŝem. ƒeby 

wygraĠ, gracz musi przeciĞgnĞĠ linĲ na swojĞ stronĲ. Gracz £zielony¯ 

przeciĞga linĲ biegajĞc jak najszybciej od zielonego do zielonego 

przycisku, gracz £niebieski¯ od niebieskiego do niebieskiego 

przycisku. Gra dobrze sprawdza siĲ do organizowania turniejČw: 

ĠwierĠfinaŝy, pČŝfinaŝy, finaŝ. 

 

PrzeciĞganie liny  

bez ograniczeş 

2 osoby 

ŵredni 
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 Gra na dwie osoby, zasady gry jak w ping-pongu. Dwaj gracze stajĞ po 

przeciwnych stronach i odbijajĞ miĲdzy sobĞ piŝeczkĲ. Kto trafi do 

bramki przeciwnika zdobywa punkt. Gra koşczy siĲ gdy ktČryŵ z 

graczy uzyska 5 punktČw.  

 

Cel: Zdobycie 5 punktČw przez jednego z graczy 

 

Cymbergaj  

do zdobycia 5 pkt.  

2 osoby 

ŵredni 

 Animacja poznawanie instrumentČw muzycznych. StaniĲcie na danym 
instrumencie:  fortepian, trĞbka, gitara, saksofon powoduje 

wŝĞczenie losowej melodii granej przez dany instrument. DziĲki temu 

gracze uczĞ siĲ rozpoznawaĠ dƑwiĲki instrumentČw muzycznych. 

 

Instrumenty muzyczne  

bez ograniczeş 

1-4 osČb 

ŝatwy 

 Po wystartowaniu gry na planszy znajdujĞ siĲ jesienne liŵcie. 

Dotykanie liŵci powoduje ich rozganianie, ale ze wzglĲdu na wietrznĞ 

pogodĲ liŵcie po chwili wracajĞ na swoje pierwotne miejsce. Do 

odgarniania dobrze jest uƓyĠ szczotek i mioteŝ. 

 

Cel: odgarniĲcie liŵci tak Ɠeby Ɠaden nie zostaŝ na planszy 

 

Odgarnianie liŵci 

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 
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 Gra na spostrzegawczoŵĠ. Na planszy pojawia siĲ rysunek zwierzĞtka, 

gracz ma za zadanie wskazaĠ jego cieş spoŵrČd losowo 

rozmieszczonych cieni. Gra edukacyjna dla najmŝodszych. 

  

Cel: Wskazanie wŝaŵciwego cienia  

 

Rozpoznaj cienie  

 

bez ograniczeş 

1 osoba 

ŝatwy 

 Animacja edukacyjna, w ktČrej gracze uczĞ siĲ rozpoznawaĠ 

podstawowe kolory: czerwony, zielony i niebieski. Jeden z graczy 

wybiera kolor do rysowania a pozostali gracze chodzĞc po kartce 

papieru zamalowujĞ kartkĲ sobĞ. 

 

Cel: PrČba zamalowania caŝej kartki 

Rysowanie sobĞ 

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 

 Gracz staje na krawĲdzi obrazu i steruje koszykiem przy pomocy nogi 

lub szczotki. Ŝapie do koszyka spadajĞce jajka, ktČre znoszĞ kury. 

KaƓde zŝapane jajko to jeden punkt. 

 

Cel: Zŝapanie jak najwiĲkszej liczby jajek w czasie 30 sekund. 

 

Ŝapanie jajek do koszyka  

 

30 sekund 

1 osoba 

ŵredni 
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 Gra dla dwČch osČb. Na kwiatkach pojawiajĞ siĲ kolejno literki 
alfabetu dla jedneg o gracza pomaraşczowe, dla drugiego gracza 

niebieskie. Wygrywa gracz, ktČry zbierze szybciej caŝy alfabet. Gra 

edukacyjna dla dzieci poznajĞcych litery.  

  

Cel: zebranie wszystkich kolejno pojawiajĞcych siĲ liter alfabetu 

 

 

Literki  

 

do zebrania wszystkich liter alfabetu  

2 osoby 

ŵredni 

 Na kamyczkach pojawiajĞ siĲ kolejno cyferki od 9 do 0. Zadaniem 
gracza jest zebraĠ wszystkie cyferki. Gra edukacyjna dla dzieci 

poznajĞcych cyfry. 

 

Cel: zebranie wszystkich kolejno pojawiajĞcych siĲ cyfr 

Cyferki  

 

do zebrania wszystkich cyferek  

1 osoba 

ŵredni 

 

 Na planszy pojawiajĞ siĲ ŵlady jakiegoŵ zwierzĞtka. Gdy gracz staje na 
ŵladach pojawiajĞ siĲ kolejne. Zadaniem gracza jest iŵĠ po ŵladach, 

ktČre doprowadzĞ do zwierzĞtka. MoƓna zgadywaĠ jakie zwierzĞtko 

zostawiŝo taki ŵlady. 

 

Cel: Dojŵcie po ŵladach do zwierzĞtka 

 

Ŵlady zwierzĞt 

 

do momenty dotarcia do zwierzĞtka 

1 osoba 

ŵredni 
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 Na ŝĞce znajdujĞ siĲ sŝoiki z miodem. Zadaniem gracza jest zebraĠ 

wszystkie sŝoiki zanim nadlecĞ pszczoŝy i zbiorĞ je przed graczem. 

CiĞgle pojawiajĞ siĲ nowe sŝoiki z miodem, gra trwa 30 sekund. 

  

Cel: Zebranie jak najwiĲkszej iloŵci sŝoikČw z miodem 

 

 

Szukanie miodu  

 

30 sek. 

1-4 osČb 

ŵredni 

 Na planszy rozmieszczone sĞ wesoŝe buzie wŵrČd, ktČrych jedna jest 

smutna. Zadaniem gracza jest odnaleƑĠ smutnĞ buziĲ i odczarowanie 

jej na wesoŝĞ. ƒeby odczarowaĠ buziĲ, trzeba na niĞ wskoczyĠ. Gra 

polega na odczarowaniu jak najwiĲkszej iloŵci buziek w ciĞgu 30 

sekund. 

 

Cel: odczarowanie jak najwiĲkszej iloŵci buziek. 

 

 

Wesoŝe buzie 

 

30 sek. 

1-4 osČb 

ŵredni 

 

 Na planszy rozmieszczone sĞ smutne buzie. Zadaniem gracza jest 

odczarowanie wszystkich smutnych buziek na wesoŝe. Gdy 

odczarowane zostanĞ wszystkie buzie na planszy gracz zdobywa 

puchar, chodzi o zdobycie piĲciu pucharČw. Trzeba jednak siĲ spieszyĠ 

zanim buzie posmutniejĞ. 

Cel: zdobycie 5 pucharČw za odczarowanie wszystkich buziek na 

planszy 

 

 

Smutne buzie  

 

do zdobycia 5 pucharČw 

1-4 osČb 

trudny  
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 Na dole planszy wyŵwietla siĲ nazwa kraju, zadaniem jest wskazaĠ 
odpowiedniĞ flagĲ. Po dopasowaniu flagi wyŵwietla siĲ 5 pytaş 

dotyczĞcych danego kraju. Gra ma charakter edukacyjny, 

wykorzystywana jest przy lekcjach geografii.  

  

Cel: dopasowanie flagi do kraju  

 

Flagi  

 

bez ograniczeş 

1 osoba 

ŵredni 

 Na planszy wyŵwietlona jest woda, kiedy chodzimy po niej 

zostawiamy ŵlady takie jak na kaŝuƓy. 

 

Cel: ²ȊōǳǊȊŜƴƛŜ ŎŀƱŜƧ ǿƻŘȅΦ 

 

Woda 

 

bez ograniczeş 

1-4 osČb 

ŝatwy 

 Gra polega na odkryciu zasŝoniĲtego kontynentu lub kraju  i 

odgadniĲciu jaki to kontynent lub kraj . Gra ma charakter edukacyjny, 

wykorzystywana jest przy lekcjach geografii. W grze jest 8 plansz do 

odkrycia. 

 

Cel : Odkrycie kontynentu  lub kraju  

 

 

 

Odkry wanie  mapy  

 

do odkrycia caŝego kontynentu  

1-4 osČb 

trudny  
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 8 gier matematycznych w pakiecie. Gra uczy poznawania prostych 

figur geome trycznych: kwadratČw, prostokĞtČw, kČŝ, trapezČw i 

trČjkĞtČw oraz trudniejszych: trČjkĞtČw ostrokĞtnych, 

prostokĞtnych i rozwartokĞtnych. Z gČry spadajĞ rČƓne figury 

geometryczne. Zadaniem jest zŝapaĠ jak najwiĲcej figur danego 

rodzaju. Np. duƓy kwadrat to +3 punkty, maŝy kwadrat to +1 punkt. 

Trzeba jednak omijaĠ inne figury, ktČre odejmujĞ punkty. 

 

 

Matematyka - figury geometryczne (8 gier w pakiecie)  

 

 

30 sek. 

1-2 osČb 

trudny  

 Po wystartowaniu gry caŝa plansza zakryta jest chmurami, pod nimi 
lata samolot. Poruszanie siĲ po planszy i machani rĲkami powoduje 

rozganianie chmur i dziĲki temu moƓna znaleƑĠ latajĞcy samolot i go 

zŝapaĠ. Po zŝapaniu samolot znika i pojawia siĲ w innym miejscu co 

powoduje zdobycie 1 punktu.  

Cel: ½ƴŀƭŜȊƛŜƴƛŜ ǇƻŘ ŎƘƳǳǊŀƳƛ ƛ ȊƱŀǇŀƴƛŜ Ƨŀƪ ƴŀƧǿƛťƪǎȊŜƧ ƭƛŎȊōȅ 

ǎŀƳƻƭƻǘƽǿ ǿ ŎƛŊƎǳ ол ǎŜƪǳƴŘΦ 

 

Samolot pod chmurami  

 

30 sek. 

1-4 osČb 

trudny  

 Po wystartowaniu gry  na planszy znajduje siĲ perkusja. Stawanie na 

poszczegČlnych elementach perkusji powoduje wydobycie z nich 

dƑwiĲku. 

 

Przykŝadowa zabawa: zagraĠ rytm znanej piosenki 

 

Perkusja  

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 
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 Na planszy rozŝoƓone sĞ bombki choinkowe. Stawanie na bombkach 

powoduje ich rozbijanie, ale w miejsce rozbitych pojawiajĞ siĲ nowe. 

Trzeba szybko siĲ poruszaĠ Ɠeby rozbiĠ wszystkie bombki i odsŝoniĠ 

choinkĲ. 

  

Przykŝadowa zabawa : prČba rozbicia wszystkich bombek. 

 

Bombki  

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

bardzo ŝatwy 

 Po wystartowaniu na planszy rozŝoƓone sĞ balony urodzinowe. 
Dotykanie balonČw powoduje ich przebijanie, ale w miejsce 

przebitych pojawiajĞ siĲ nowe. Trzeba szybko siĲ poruszaĠ Ɠeby 

przebiĠ wszystkie balony. 

Przykŝadowa zabawa: prČba przebicia wszystkich balonČw 

 

Przebijanie balonikČw 

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

bardzo ŝatwy 

 Po wystartowaniu gry pojawia siĲ pudeŝko z prezentem. Wskoczenie 
na nie powoduje rozpakowanie  i pojawienie siĲ go w innym miejscu. 

Dodatkowo w miejscu p o pudeŝku pojawiajĞ siĲ zabawki, cukierki, 

samochody, ktČre po chwili znikajĞ. KaƓde rozpakowanie  prezentu 

powoduje dodanie 1 punktu.  

Cel: Rozpakowanie jak najwiĲkszej liczby prezentČw w ciĞgu 30 

sekund. 

 

Rozpakowywanie prezentČw 

 

30 sek. 

1-4 osČb 

ŝatwy 
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 Po wystartow aniu gry na planszy znajdujĞ siĲ pŝatki ŵniegu. Dotykanie 

ich powoduje ich rozganianie, ale ze wzglĲdu na wietrznĞ pogodĲ 

pŝatki po chwili wracajĞ na swoje miejsce. Trzeba jak najszybciej 

biegaĠ Ɠeby rozgoniĠ wszystkie pŝatki. 

Przykŝadowa zabawa : odgarniĲcie wszystkich pŝatkČw przy uƓyciu 

mioteŝ. 

 

ŴnieƓynki 

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

bardzo ŝatwy 

 Spod powierzchni oceny wypŝywajĞ bĞbelki powietrza. Celem jest 
zŝapaĠ wszystkie bĞbelki tak, Ɠeby Ɠaden nie wypŝynĞŝ na 

powierzchniĲ. Animacja jest spokojna i a kojĞce dƑwiĲki wyciszajĞ 

grajĞce na podŝodze dzieci. 

Przykŝadowa zabawa: Animator rozsadza dzieci z brzegu ekranu, do 

ktČrego docierajĞ bĞbelki wody. Prosi dzieci o zanurzenie nČg w 

wodzie i ŝapanie stopami bĞbelkČw wody. 

 

BĞbelki powietrza 

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

ŝatwy 

 Gra okolicznoŵciowa Mikoŝajki, ŴwiĲta. Po wystartowaniu gry pojawia 

siĲ Mikoŝaj. DotkniĲcie, przykŝadowo wskoczenie na niego powoduje 

znikniĲcie i pojawienie siĲ w innym miejscu. Dodatkowo z Mikoŝaja 

wyskakuje baŝwanek. KaƓde zŝapanie Mikoŝaja powoduje dodanie 1 

punktu.  

Cel: Zŝapanie jak najwiĲkszej liczby MikoŝajČw w ciĞgu 30 sekund 

 

 

Mikoŝaje 

 

30 sek. 

1-4 osČb 

ŝatwy 
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 Po wystartowaniu gry na planszy znajdujĞ siĲ magnetyczne kulki. 
Dotykanie kulek powoduje ich rozganianie, al e po chwili wracajĞ na 

swoje pierwotne miejsce. Dodatkowo kaƓde dotkniĲcie powoduje 

pĲcznienie kulki aƓ do momentu pĲkniĲcia 

Przykŝadowa zabawa: NaleƓy jak najszybciej wyczyŵciĠ planszĲ ze 

wszystkich kulek.  

 

 

PĲkajĞce kulki 

 

 

bez ograniczeş 

1-6 osČb 

bardzo ŝatwy 

 Gra z zastosowaniem piŝki. Na planszy umieszczone sĞ 4 muszle. Co 

jakiŵ czas muszle siĲ otwierajĞ, a wewnĞtrz pojawiajĞ siĲ perŝy. Rzut 

piŝkĞ w perŝĲ powoduje zdobycie punktu. 

 

Przykŝadowa zabawa: ğwiczenie celnoŵci ± prČba zdobycia perŝy za 

kaƓdym rzutem piŝkĞ, zŝapanie 10 pereŝ w jak najkrČtszym czasie. 

 

 

 

Perŝy w muszlach  

 

 

bez ograniczeş 

1-4 osČb 

ŵredni 

 Gra polega na odkryciu krajobrazu za oknem przez zeskrobanie 

szronu z powierzchni okna.  

  

Przykŝadowa zabawa: Dzieci mogĞ uƓywaĠ gĞbek, szczotek do 

wyczyszczenia szyby. 

 

 

 

Oszronion a szyba 

 

bez ograniczeş  

1-6 osČb 

bardzo ŝatwy 
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 Gra polega na rozbiciu muru piŝkĞ odbijanĞ od paletki. Gracz staje na 
linii i porusza paletkĞ odbijajĞc piŝkĲ rozbija kolejne elementy muru. 

Kiedy gracz nie odbije piŝki traci jednĞ z trzech szans. Z czasem piŝka 

przyspiesza, wiĲc jest coraz trudniej. Gra koşczy siĲ w momencie 

rozbicia wszystkich elementČw lub gdy gracz straci trzy szanse. 

Cel: Rozbicie wszystkich elementČw muru 

 

 

Rozbijanie murka  

 

do stracenia 3 szans lub wygranej 

1 osoba 

trudny  

 Gra na spostrzegawczoŵĠ, polega na znalezieniu dwČch rČƓnic miĲdzy 
dwoma obrazkami. StaniĲcie na miejscu rČƓniĞcym dwa obrazki 

powoduje zaznaczenie obszaru. Poziom podstawowy.  

Cel: Wskazanie dwČch rČƓnic na obrazku. 

Przykŝadowa zabawa: Animator prosi dzieci o wskazywanie 2 rČƓnic 

i zaznacza je 

 

 

ZnajdƑ rČƓnice podstawowy 

 

bez ograniczeş 

1-10 osČb 

ŵredni 

 Gra na spostrzegawczoŵĠ, polega na znalezieniu dwČch rČƓnic miĲdzy 
dwoma obrazkami. StaniĲcie na miejscu rČƓniĞcym dwa obrazki 

powoduje zaznaczenie obszaru. Poziom zaawansowany. 

Cel: Wskazanie dwČch rČƓnic na obrazku. 

Przykŝadowa zabawa: Animator prosi dzieci o wskazywanie 2 rČƓnic 

i zaznacza je 

 

ZnajdƑ rČƓnice Zaawansowany 

 

 

bez ograniczeş 

1-10 osČb 

bardzo trudny  
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 Gra polegajĞca na przechodzeniu przez ŵcieƓkĲ na drugĞ stronĲ i 

omijaniu pĲdzĞcych ŵlimakČw. Gracz wygrywa jeŵli przejdzie 10 razy 

przez ŵcieƓkĲ. Gracz traci jednĞ z trzech szans jeŵli zŝapie go ŵlimak. 

Przykŝadowa zabawa: Animator usadza dwoje dzieci po sĞsiednich 

stronach jezdni i ich zadaniem jest turlanie piŝki miĲdzy sobĞ tak by 

nie wpadŝa na pĲdzĞce ŵlimaki. 

 

 

PĲdzĞce ŵlimaki 

 

 

do stracenia 3 szans 

1-2 osČb 

ŵredni 

 Gra polega na sterowaniu samochodem jadĞcym po ulicy i omijaniu 
pojawiajĞcych siĲ przeszkČd i innych samochodČw. Kiedy samochČd 

sterowany przez gracza zderzy siĲ z przeszkodĞ, gracz traci jednĞ z 

trzech szans.  

 

Cel: OsiĞgniĲcie najdŝuƓszego czasu przejazdu. 

Samochodzik  

 

do stracenia 3 szans 

1 osoba 

ŵredni 

 Po wystartowaniu gry pojawia siĲ Indianin. DotkniĲcie, przykŝadowo 

wskoczenie na niego powoduje jego znikniĲcie i pojawienie siĲ w 

innym miejscu. Jeŵli nie zdĞƓymy go zŝapaĠ zanim siĲ schowa znika i 

pojawia siĲ w innym miejscu. KaƓde zŝapanie Indianina powoduje 

dodanie 1 punktu.  

 

Indianie  

 

 

30 sek. 

1-4 osČb 

ŝatwy 
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 Gra polega na zbieraniu pojawiajĞcych siĲ grzybČw. Zadanie 

utrudniajĞ jeƓe, ktČre rČwnieƓ zbierajĞ grzyby odejmujĞc tym samym 

punkty zdobyte przez gracza. Dodatkowo naleƓy uwaƓaĠ na sowĲ 

ŵpiĞcĞ na ŵrodku planszy. Obudzenie jej koşczy grĲ. 

Grzybobranie  

 

 

30 sek. 

3 osoby 

trudny  

 Gra polega na zŝapaniu jak najwiĲkszej iloŵci bananČw przez maŝpkĲ, 
ktČra przeskakuje miĲdzy trzema lianami. Na planszy znajdujĞ siĲ trzy 

aktywne pola - na dole kaƓdej liany. Gdy gracz stanie na danym polu 

maŝpka przeskoczy na wybranĞ lianĲ. 

SpadajĞce banany 

 

60 sek. 

1 osoba 

ŵredni 

 Celem gry jest ŝapanie piŝki pojawiajĞcej siĲ w rČƓnych miejscach 
planszy. Zadanie to utrudnia sŝoş, ktČry takƓe chce zŝapaĠ piŝkĲ. Kiedy 

zdĞƓy zrobiĠ to przed graczem zasypia na krČtkĞ chwilĲ blokujĞc piŝkĲ. 

Sŝoş i piŝka 

 

 

30 sek. 

2-3 osČb 

ŵredni 


