


Potrzebne cztery-piec fig i lis¢ figowca. Mozna je zastgpi¢ np. mandarynkami i ka-
watkiem tektury. W zabawie bierze udziat dwoje do pieciorga dzieci.

Jedna calg fige ktadziemy na ziemi. Pozostate pokrojone na kawatki rozkia-
damy wokot. W lisciu figowym wykonujemy otwér wielkosci owocu. W odlegtosci
trzech krokéw od owocow wyznaczamy linie. Kazdy gracz zajmuje miejsce tuz za
wyznaczong linig i rzuca lis¢ starajgc sie nim trafi¢ w nie pokrojony owoc. Osoba,
ktore] to sie uda, zdobywa punkt i moze zabra¢ jeden z pokrojonych kawatkow
figi. Aby punkt moégt zostaé zaliczony, niepokrojona figa musi w catosci przejsé
przez dziure w lisciu. Zwyciezca jest ten gracz, ktéremu udato sie zebra¢ najwiecej
figowych kawatkow.

Potrzebne trzy patyczki diugie na okolo dwadziescia centymetrow. Przydadzg sie
kredki lub farby. Zabawa dla min. dwoéch graczy.

Mozliwie proste i rowne patyczki nalezy rozcig¢ na pol. Kazdy z graczy, po usta-
leniu kolejnosci rzuca potowg patyczka przed siebie. Jesli patyk upadnie ptaska
czescig do gory zdobywa punkt. Plaskie czesci mozna tez pokolorowac, urozmai-
cajac nieco zabawe. Niech zéity oznacza jeden punkt, czerwony — dwa, a niebieski
az trzy punkty. Oczywiscie, zwycieza zdobywca najwiekszej liczby punktow.
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Potrzebne kamyczki, muszelki albo orzeszki pistacjowe. Gra dla min. dwojga dzieci.

Podobnie jak kapslami, mozna graé tym, co fatwo znalez¢ w Afryce Pétnoc-
nej. Dzieci ukiadajg tory przeszkod, male labirynty np. dla pistacji popychanych
pstryknieciami palcow. Kazdy z graczy ma identyczng ilosé pstrykniec. Jesli pista-
cja opusci tor, gracz musi sie wycofa¢ do miejsca poprzedniego upadku orzecha.
Wygrywa ten, czyj orzeszek pierwszy trafi do celu.

Do popularnych zabaw nalezy zespotowa zabawa ruchowa boodo (skoki przez
przeszkode). Dzieci trzymaja kijek badz diugi sznurek i organizuja zawody. Zada-
niem kazdej osoby uczestniczacej w zabawie jest przeskoczenie przez poprzeczke
(na drugg strone) nie dotykajac sznurka/kija. Dzieci mogg obrac¢ dowolng technike
skakania. Wygrywa ten, kto najwiecej razy przeskoczy przez przeszkode o roznych
stopniach trudnosci (kij, sznurek jest stopniowo podwyzszany) nie dotykajac jej.



Na ziemi dzieci rysujg kwadrat o bokach diugosci dziesieciu metrow. Okofo dwu-

dziestu dzieci wchodzi do kwadratu, jedno z nich wybieraja na mambe. Zabawa

polega na tym, by mamba tapata dzieci, a one nie mogg wyjsc¢ poza kwadrat.
Kazde ziapane dziecko dotagcza do mamby jako jego ogon. Kiadzie rece na ra-

mionach poprzednika i razem fapig dzieci jako wijgcy sie waz. Tylko pierwsze dziecko

moze uzywac rgk do tapania, ale pozostale mogg owija¢ sie wokot ofiary jak waz.
Ostatnie ztapane dziecko zostaje nastepng mamba.

Kazde dziecko przynosi patyk. Ktadzie sie je na ziemi w odlegtosci pietnastu-dwu-
dziestu centymetrow od siebie. Nastepnie nalezy skaka¢ miedzy patykami z jedna
noga podwinieta, nie dotykajac ich. Stope nalezy stawia¢ réwnolegle do patykow,
skakac bez przerw, a druga noga musi pozostawac caly czas podwinieta. Jesli
dziecku uda sie przeskoczy¢ miedzy wszystkimi patykami, zabiera swoj patyk. Je-
sli nie, pozostawia go na miejscu. Kolejny gracz przystepuje do swojej rundy. Gra
trwa, az zostanie tylko jeden patyk. Zostaje on wowczas wbity w ziemie i staje sie
celem. Wszyscy gracze probujg w niego trafi¢, rzucajgc swoimi patykami.
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