ŁAPKI – wersja dla dwóch graczy

Każdy z graczy dostaje kartkę z narysowaną dłonią i zapisanymi na niej liczbami od 1 do 100. Gracze trzymają kartki przed sobą rysunkiem do góry. Jeden z graczy wybiera liczbę od 1 do 100, skreśla ją ze swojej łapki, następnie wypowiada ją na głos i mówi START. W tym czasie drugi uczestnik szuka na swojej łapce wybranej liczby. W tym czasie osoba podająca liczbę, rysuje po linii dłoni ołówkiem kreski, dopóki drugi uczestnik nie odnajdzie szukanej liczby i nie powie STOP. Potem następuje zmiana osoby wybierającej liczbę. Wygrywa ta osoba, która pierwsza zarysuje całą łapkę.

ŁAPKI – wersja dla trzech i więcej graczy

Każdy z graczy dostaje kartkę z narysowaną dłonią i zapisanymi na niej liczbami od 1 do 100. Gracze trzymają kartki przed sobą rysunkiem do góry. Jeden z graczy wybiera liczbę od 1 do 100, skreśla ją ze swojej łapki, następnie wypowiada ją na głos i mówi START. W tym czasie pozostali uczestnicy szukają na swojej łapce wybranej liczby. W tym czasie osoba podająca liczbę, rysuje po linii dłoni ołówkiem kreski, dopóki wszyscy uczestnicy nie odnajdą szukanej liczby i nie powiedzą STOP. Osoba, która pierwsza odnalazła liczbę, skreśla ją na swojej łapce i zaczyna rysować kreski po linii dłoni, dopóki każda kolejna osoba nie odnajdzie liczby. Runda kończy się kiedy wszyscy uczestnicy zabawy powiedzą STOP. Potem następuje zmiana osoby wybierającej liczbę. Wygrywa ta osoba, która pierwsza zarysuje całą łapkę. 
W kolejnej rundzie liczbę wybiera osoba, która pierwsza odnalazła liczbę w poprzedniej rundzie. Wygrywa ta osoba, która pierwsza zarysuje całą łapkę.

KÓŁKO I KRZYŻYK

Znakiem jednego gracza jest kółko, a znakiem drugiego – krzyżyk. Gracze kolejno stawiają swoje znaki w wybranych kratkach, aby zapełnić nimi 3 pola w linii prostej (poziomo, pionowo lub ukośnie). Wygrywa ten, kto zrobi to pierwszy. Gracze starają się wzajemnie utrudniać sobie zadanie, uprzedzając ruchy przeciwnika.

RAZ, DWA, TRZY BABA JAGA PATRZY

Wyznaczamy jedną osobę, która jest Babą Jagą. Baba Jaga staje na jednym końcu pokoju, a pozostali stają na drugim. Baba Jaga odwraca się plecami – wówczas inni uczestnicy podchodzą do niej za pomocą tip-topów. Gdy Baba Jaga powie: „Raz, dwa, trzy Baba Jaga patrzy!” odwraca się, a inni „zastygają” w miejscu. Baba Jaga chodzi między nimi 
i sprawdza, czy nikt się nie porusza. Kto się poruszy, ten wraca na start! Baba Jaga wraca na miejsce i gra toczy się dalej. Wygrywa ten, kto pierwszy dojdzie i dotknie Babę Jagę – ta osoba staje się nową Babą Jagą.

SZUBIENICA

Pierwszy gracz wymyśla słowo. Na dole strony rysuje tle kresek, z ilu liter się ono składa. Drugi gracz stara się odgadnąć wyraz, wymieniając litery. Za każdym razem, gdy poda właściwą, pierwszy gracz wpisuje literę w odpowiednie miejsce. Jeśli wymienionej litery nie ma w wybranym słowie, uczestnik gry rysuje jeden element szubienicy. Jeżeli pierwszy gracz narysuje kompletną szubienicę z wisielcem, zanim drugi gracz odgadnie całe słowo – wygrywa. 

Zasady gier opracowane na podstawie: „Brulion zabaw podwórkowych dla każdego”
