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Alarmbel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Estafetteopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Aantal ballen, hoepels en bellen 

Spelers in estafette-opstelling. Voor de ploegen hangt op enige afstand en hoepel, waarin een bel hangt. De nummers 1 trachten een tennisbal door de hoepel te werpen, zonder de bel te raken. Bij een misgooi halen ze bal en proberen het opnieuw. Is het gelukt dan geven ze de bal aan no 2, enz. 
Om actie in het spel te brengen, kan men ook bepalen dat elke speler drie worpen doet. Lukt het hem de bal goed te gooien, dan valt hij uit. In het andere geval gaat hij achteraan zijn ploeg staan en komt later weer aan de beurt. Wie het eerste met de hele ploeg de bal goed geworpen heeft heeft gewonnen.

Alternatief Levend Statego 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: Drie partijen in een groot stuk bos of een weiland 

· Aantal spelers: 16 - 32 

· Materiaal: 50 kaartjes met een muis afbeelding, 50 kaartjes met een olifant afbeelding, 50 kaartjes met een leeuw afbeelding, fluit 

De groep wordt in drie groepen verdeeld en elke groep krijgt 1 man/vrouw leiding mee. De leiding neemt de kaartjes van de muis of leeuw of olifant mee. Dus elke groep zijn eigen dier. Daarna krijgt ieder kind 1 kaartje. Na de start van het spel, moeten de muizen de leeuwen tikken, de leeuwen de olifanten, en de olifanten de muizen. 
Als een speler getikt wordt door een andere speler van de juiste diersoort, moet deze het kaartje inleveren. Vervolgens kan deze speler een nieuw kaartje halen bij de leiding. Veroverde kaartjes worden ingeleverd bij de leiding. 

Is het spel is afgelopen, telt de leiding het aantal veroverde kaartjes en de groep die de meeste kaartjes heeft verzamelt is de winnaar.

Alternatief Mini-pionieren 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Aan tafel 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Saté-prikkers, kaarsvet / plakband 

Laat een toren/brug/keuken/... mini-pionieren, door de saté-prikkers met kaarsvet aan elkaar te "plakken". Wie bouwt het hoogst/verste/mooist/...? 
  

Anzichtkaarten estafette 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: estafette opstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: evenveel ansichtkaarten als er spelers zijn (mogen dubbele tussen zitten) en evenveel tafels als er groepjes zijn 

De spelers staan in rijtjes achter elkaar voor een estafette. Op een teken van de spelleider lopen ze zo snel mogelijk naar de andere kant, waar een tafel staat. Op de tafel liggen er voor ieder groepje een aantal anzichtkaarten (evenveel als er spelers per groepje zijn). De anzichtkaarten of foto's zijn in drie stukken geknipt. De leid(st)er die bij de tafel staat wijst een stuk aan en de speler moet zo snel mogelijk de twee andere stukken erbij zoeken en zo de puzzel maken. Zodra hij/zij klaar is, rent hij/zij terug naar het groepje, waarna de volgende speler aan de beurt is. Het groepje dat als eerste alle puzzels opgelost heeft is winnaar. 
  

Nota Bene 

· Op veel scholen en universiteiten zijn gratis z.g.n. schoolcards te krijgen, deze zijn hier uitermate geschikt voor. 

Bal in de emmer 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: in een rij achter de twee pionnen 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: 2 pionnen, bal, emmer, stopwatch 

De spelers moeten binnen een bepaalde tijd om beurten vanaf een bepaalde afstand een bal in een emmer proberen te werpen. Met de 2 pionnen geef je de afstand aan. 

Balletje hooghouden 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: tennisracket, balletje, evt. stopwatch 

De speler krijg een tennisracket en een balletje. Het gaat erom het balletje hoog te houden. Welke speler lukt dit het langst? 
Een variant op dit spelletje is om te kijken wie het balletje binnen een bepaalde tijd het vaakst kan laten stuiteren op het racket. 

Ballon temmen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: estafette opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: ballonnen, parcours, kartonnetjes, 2 pionnen, evt. stopwatch 

De spelers moeten om beurten (binnen een bepaalde tijd) zoveel mogelijk ballonnen door het pacours proberen te “wapperen”. Door met de kartonnetjes te wapperen ontstaat er wind met deze wind moet men proberen de ballonnen vooruit te krijgen. 

Ballonnen trappen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling binnen een speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: ballonnen, evt. stopwatch  

Alle spelers, op één na, krijgen een ballon, blazen die op en bevestigen die met een touwtje om hun enkel. De speler zonder de ballon is de tikker. Na het startsein van de spelleid(st)er probeert de tikker de ballonnen van de overige spelers kapot te trappen. 
Welke speler blijft als laatste over? Of hoeveel ballonnen trapt de tikker in een bepaalde tijd stuk?

Baloo, Baloo, Baloo spel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in twee groepen met elk hun eigen speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Geen 

Verdeel de spelers over twee groepen. Elke groep krijgt een eigen gebied. 

Eén partij mag beginnen: Een speler van deze partij moet heel diep adem halen en dan mag hij, terwijl hij Baloo, Baloo, Baloo..... roept, het veld van de tegenpartij in rennen en zoveel mogelijk tegenstanders aftikken. De tikker moet er wel voor zorgen dat hij terug in zijn eigen vak is, voordat hij geen adem meer heeft. Roept de tikker niet meer Baloo, Baloo, Baloo.... en hij/zij is nog in het vak van de tegenstanders, dan mag hij/zij afgetikt worden. Degene die als laatste overblijft is de winnaar. 

Beeldhouwer 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen 

Eén speler is een beeldhouwer en krijgt de opdracht om van een groepje andere spelers een kunstwerk te maken. Het kunstwerk stelt een actie voor, b.v. een groep mensen die aan het wachten is op de trein, of een groep voetballers. De overige spelers moeten raden om welke actie het gaat. De speler die het goed heeft, mag de volgende ronde beeldhouwer zijn. 

Besluipen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: zie uitleg 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: Blinddoek, klein voorwerpje 

Eén geblinddoekte speler zit op de grond met een voorwerpje vlak voor hem/haar en de spelleider staat achter hem/haar. De rest van de spelers staat op een afstandje bij hem/haar vandaan. 

De spelleider wijst één (of meerdere) van deze spelers aan; die moet(en) de geblinddoekte speler besluipen en het voorwerpje bij hem/haar vandaan stelen. De geblinddoekte speler wijst, als hij/zij een besluiper denkt te horen, in de richting van het geluid. De spelleider bepaalt of in de aangewezen richting inderdaad een besluiper staat (deelt dat ook aan de geblinddoekte speler mee) en stuurt de aldus betrapte besluiper terug naar de andere spelers. Heeft een besluiper het voorwerp veroverd, dan wordt hij/zij de geblinddoekte speler en begint het spel overnieuw. 
  

Variaties 

· De besluipers zitten in een kring rondom de geblinddoekte speler heen. 

· Het voorwerpje is een sleutelbos; dat maakt geluid als de besluiper hem probeert op te pakken en mee te nemen. 

Blinde paarden 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling in een speelveld met twee lijnen 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: theedoeken of groepsdassen en materiaal om lijnen en vakken aan te geven 

Aan beide kanten van een vlak en veilig terrein is een lijn getekend. De groep wordt ingedeeld in koppels. De ene helft van het koppel wordt de ruiter. De andere helft is het paard. De paarden worden geblinddoekt en nemen het tweede groepslid op hun rug. Nu probeert het paard op aanwijzingen van de ruiter naar de andere kant van het speelveld te komen, zonder daarbij tegen iets op te botsen. 
Welke ruiter lukt het om zonder een ander groepje te raken de overkant te bereiken? 
  

Nota bene 

· Benadruk i.v.m. de veiligheid dat dit spel geen race is! 

· Om het moeilijker te maken zou je vakken op de grond aan kunnen geven waar de paarden niet in mogen staan. Gebeurt dat toch dan moeten ruiter en paard opnieuw beginnen, of ze zijn af. 

Blindemannetje 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Blinddoek  

De geblinddoekte speler wordt de kring rondgeleid en blijft op een teken van de spelleider voor een andere speler stil staan. De geblindoekte speler moet door te voelen er achter proberen te komen welke speler uit de kring voor hem/haar staat. 
  

Variaties 

· Je kunt het gemakkelijker maken door de speler een geluid te laten maken. 

· Je kunt het moeilijker maken door de geblinddoekte speler alleen met een eetlepel te laten voelen wie er voor hem/haar staat. 

· Laat de spelers in de kring hun brillen afzetten of doorgeven en/of ruil snel een trui; laat lange spelers op hun knieën gaan zitten. Dit alles om de geblinddoekte speler in verwarring te brengen. 

Blindengeleidehond 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling in een soort van parcours 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: blinddoeken, of groepsdassen, evt. spullen om een parcours mee te maken 

Verdeel de deelnemers in groepjes van twee. Eén van de twee spelers wordt geblinddoekt. De ander leidt de geblinddoekte aan de hand door het gebouw of door een bos. Hoe sterk is het vertrouwen van de blinde in zijn "geleidehond"? 

Blokjes schoppen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: evt. in groepjes achter een startlijn 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: blokjes, pionnen, stopwatch, voetbal  

De spelers staan achter een lijn, gemarkeerd met twee pionnen. Op enige afstand van deze lijn staan blokjes opgesteld. De spelers mogen om beurten proberen binnen een bepaalde tijd zoveel mogelijk blokjes om te schoppen met een voetbal. Welke speler lukt het om de meeste blokjes omver te krijgen? 
  

Opmerking 

· Let goed op dat iedereen achter de startlijn blijft, dit in verband met rond vliegende blokjes. 

Boeklopen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: hindernisbaan met aantal hindernissen 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: aantal oude telefoonboeken, dingen voor een hindernisparcours en horloge of stopwatch  

Alle spelers krijgen een boek, wat ze los op hun hoofd moeten dragen. We kunnen hier bijvoorbeeld oude telefoonboeken voor gebruiken. Maak een hindernisbaan met niet te moeilijke hindernissen. Wie binnen de vastgestelde tijd (één of twee minuten) de meeste hindernissen heeft genomen; zonder dat het boek aangeraakt of gevallen is, heeft gewonnen. Aanraken of vallen van het boek betekent, dat de desbetreffende speler opnieuw moet beginnen. Dit spel kan natuurlijk ook als estafette gespeeld worden. 

Bomen herkennen 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: route door een stuk bos of park met een hoop verschillende soorten bomen 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes voor op de bomen en lijstjes om de namen op te schrijven  

In een bebost terrein zijn een aantal bomen voorzien van een genummerd kaartje. De spelers moeten in groepjes dit spoor volgen en op een kaartje opschrijven om wat voor een soort bomen het gaat. 

Mocht je van te voren het idee hebben dat de meeste spelers moeite hebben met dit spel, dan kun je de opkomst ervoor of eerder tijdens het kamp een bomenwandeling houden, waarbij de namen van de bomen genoemd worden. 

Boomstam gooien 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: op een open veld, of langs een bospad 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: pionierpalen  

Bij dit spel wordt een paal gegooid. Doel is niet zo ver mogelijk te gooien, maar om de paal zo vaak mogelijk over de kop te gooien. Iedere speler houdt de paal met twee handen vast (zoals wanneer je iemand een pootje geeft). De paal leunt hierbij tegen de schouder. De paal wordt in een boogje gegooid. De bovenkant van de paal moet de grond het eerste raken. Dan moet de paal zo vaak mogelijk omklappen. Iedere speler heeft twee pogingen. De speler die de paal het vaakst over de kop weet te gooien, is winnaar. 
  

Nota Bene 

· Let bij dit spel op de veiligheid van de spelers en de omstanders! 

· Dit spel kan goed in een Schotten- of Galliërsthema gebruikt worden.

Boskwartetten 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Aantal partijen in groot stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Lintjes, fluit, horloge, voorwerpen  

Iedere groep heeft een vergelijkbaar eigen stuk terrein. Daar wordt op een willekeurige plaats een kraal gemaakt. Met een rood-wit lint om de bomen is die gemakkelijk aan te geven. De kraal kan ook van dood materiaal worden gemaakt. De grootte van de kraal is voor alle groepen gelijk, bijvoorbeeld 10 meter. De grootte van de kraal is afhankelijk van het aantal spelers en van de vaardigheid van de spelers. Het moet zo zijn dat er spanning ontstaat tussen "lukken" of "getikt worden". Binnen de eigen kraal worden vier spelattributen zichtbaar neergelegd. Bijvoorbeeld: pion, hoepel, blokje & frisbee. 

Iedere speler heeft een leven, bijvoorbeeld een speelkaart in een bepaalde kleur. Om mee te kunnen spelen is zo'n leven noodzakelijk. Op het eigen gebied ben is de speler de baas, hij/zij kan er naar hartelust indringers aftikken. Een speler die getikt wordt, moet zijn leven halen bij de centrale post. Buiten de eigen speelhelft kan een speler dus afgetikt worden, maar alleen door de partij waaraan dat gebied behoort. 

Is het een speler gelukt in de vrij-plaats van de tegenpartij door te dringen, dan mag hij/zij ongehinderd met één voorwerp de terugtocht beginnen. Het voorwerp wordt in de eigen cirkel bij de andere voorwerpen gelegd. De groepen proberen zo elk één of meer kwartetten te verzamelen. Van een eenmaal gevormd kwartet mag niets meer worden afgenomen door de tegenpartij. 'Binnen is binnen'. 
  

Nota Bene 

· Wil je met puntentelling werken? Levens kun je waarderen met bijvoorbeeld 5 punten per veroverd leven. Elk voorwerp in de cirkel is 25 punten en een kwartet 100 punten. Na afloop is het een kwestie van tellen en je weet welke groep deze keer heeft gewonnen. 

Bowlen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: spreekt voor zich 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: Een bal en een paar petflessen  

Dit spel spreekt voor zich: zet de lege flessen in een bepaald patroon neer en laat iedere speler proberen met één gooi zoveel mogelijk flessen om te kegelen. 

Contact 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

De spelers staan of zitten in een kring en houden elkaars handen vast. Eén speler is de zender. Een andere speler, ongeveer een halve kring verder, is de ontvanger. Een derde speler staat in het midden van de kring. De zender probeert nu om ongezien contact te maken met de ontvanger. Dit contact maken gebeurt door het knijpen in de hand van de speler naast hem/haar, die dit signaal vervolgens weer doorgeeft aan de speler daarnaast, enz. Zodra de speler in het midden ziet dat een speler in de hand van de speler naast hem/haar knijpt, noemt deze de naam van de van de speler. Op dat moment mag het signaal niet verder doorgegeven worden en moet de zender opnieuw beginnen. Ontvangt de ontvanger het signaal, dan roept deze "contact". 
Hoe lang duurt het voordat het signaal bij de ontvanger aankomt? 

De ratten en de raven 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: In twee rijen met 3 meter tussenruimte 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: improvisatie talent, of een verhaal over ratten en raven  

Op 3 meter afstand van elkaar staan 2 rijen spelers, de ratten en de raven. De spelleider vertelt een verhaal. Noemt hij/zij daarbij de ratten, dan proberen de raven de ratten te tikken voordat zij de achterlijn van het veld bereikt hebben. Dit geldt ook andersom. Is een rat of een raaf getikt dan mag deze niet langer meedoen. 

Om het wat minder voorspelbaar te maken en om een wat langer verhaal te kunnen vertellen, kunnen de ratten ook knaagdieren en de raven vogels genoemd worden. 

De verloren pantoffel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Twee spelers tegenover elkaar, ergens waar ze zich nergens aan kunnen bezeren. 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: een 'pantoffel', gemaakt van een krant o.i.d.  

Twee spelers worden geblinddoekt en kruipen op handen en voeten op zoek naar een "pantoffel". Wie hem gevonden heeft, mag zijn tegenspeler opzoeken en proberen om hem/haar een tik met de "pantoffel" te geven. 

Let bij dit spel op de veiligheid en dat er niet te hard geslagen wordt. 

De vikingenstrijd 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: twee gelijkwaardige speurtochten  

Twee vikingenschepen uit verschillende dorpen hebben een nieuw stuk land ontdekt. Beide schepen hebben een verkenner vooruit gestuurd. Deze verkenners zijn niet teruggekeerd. Alleen hun sporen zijn nog zichtbaar. Beide verkenners zijn elkaar namelijk op een bepaald punt tegengekomen en durven niet weg te gaan in de vrees dat de ander het nieuw ontdekte stuk land in zal pikken. Ze hebben een duidelijk spoor achtergelaten en wachten tot de rest van de vikingen uit hun dorp eraan komt. 
  
  

Het spel zelf 

De twee groepen vikingen verlaten tegelijkertijd hun schip en volgen het spoor van hun eigen verkenner. De groep die het eerste aankomt zet hun vlag op het nieuw verworven terrein en legt er een verdedigingskring omheen. De tweede groep wordt uitgerust met lintjes om de arm en bedenkt een aanvalsplan en probeert de vlag te roven en hun eigen vlag er neer te zetten. In dat geval hebben zij gewonnen. In het geval dat alle aanvallers hun lintje kwijt zijn, heeft de groep vikingen die er het eerste aankwam gewonnen. 

Denkbeeldig doorgeefspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Een lijst met denkbeeldige voorwerpen  

De spelers lopen allemaal rond in het speelveld. Zij hebben een denkbeeldig object bij zich. Bijvoorbeeld een tennisbal, waar ze mee tegen de muur stuiteren, een kopje koffie waar ze in roeren en waar ze vervolgens een slok van nemen, of een kam waarmee ze hun haar kammen. Komen ze een andere speler tegen dan demonstreren beide spelers het voorwerp wat ze bij zich hebben en wisselen daarna van voorwerp. Aan het eind van het spel mag iedere speler vertellen welk voorwerp hij/zij op dat moment denkt te hebben. 

Detective 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling met een detective in het midden 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Eén speler, de detective, verlaat de kring. Van de overige spelers ruilen 2 spelers een voorwerp, bijvoorbeeld hun trui, bril of schoenen met elkaar. De detective mag vervolgens terug komen en moet nu raden wat er is veranderd. 
Hoe lang duurt het voordat de detective het juist heeft? 

Dierengeluidenspel 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling in een dicht schemerig stuk bos. 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes met de dierennamen en stiften om af te tekenen  

In een dicht, schemerig stuk bos zitten een aantal bijzondere dieren verscholen. Bijvoorbeeld de volgende dieren. 

· De zeldzame roepie-roepie vogel 

· De wit gestippelde joehoe uil 

· Het mekkerende wolschaap 

· De piepende spitsmuis 

· De gekke wilde koe 

· De grijze trompet olifant 

· De bonte klopspecht 

De dieren in het bos maken ongeveer eens per minuut een geluid. De deelnemers aan het spel krijgen een kaartje mee waarop deze dieren staan aangegeven. Door goed te luisteren naar de geluiden die uit het bos komen is het de bedoeling dat ze de dieren opsporen en van elk dier een handtekening ontvangen op hun kaartje. 

De deelnemer die als eerste alle dieren heeft gevonden heeft gewonnen. 
  

Tip 

Om het extra spannend te maken, kan er nog een plaaggeest aan het spel toegevoegd worden. Worden de deelnemers getikt door de plaaggeest, dan moeten ze een lastige opdracht uitvoeren (kost tijd). Of er wordt een dier doorgestreept, zodat de deelnemers dit dier opnieuw moeten zoeken. 

Dierenspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: vrije opstelling binnen een afgebakend speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes met dieren erop, evt. blinddoeken  

Voor dit spel is een aantal kaarten met de afbeeldingen van dieren nodig. Elk dier moet een paar keer op de kaarten voorkomen. Elke speler krijgt een kaart, maar mag de voorkant met het dier nog niet bekijken. Als alle spelers een kaart hebben, mogen ze worden omgedraaid. Iedereen maakt dan het geluid van het dier dat op die kaart staat en moet al rondlopend de andere kinderen vinden die het zelfde dier hebben. 
Welke dieren hebben elkaar het eerst gevonden? 
  

Variaties 

· Om het moeilijker te maken zouden de spelers ook geblinddoekt kunnen worden. 

· In plaats van dieren kun je ook, voorwerpen nemen: een auto, een stoomtrein, enz. 

Dodende straal 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling in een schererig of donker afgebakend speelterrein 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: 2 stormlampen, aantal zaklantaarns, voldoende leiding, viltstift en een stuk bos waar je `s avonds in mag.  

Dit spel wordt gespeeld tijdens de schemer of in het donker. Het speelgebied is een afgebakend stuk bos. In het bos zitten enkele leid(st)ers met een zaklantaarn. Aan beide kanten van het speelgebied is een post. Beide posten zijn aangegeven met een stormlamp. Alle deelnemers staan op post A. Doel van het spel is om ongezien naar post B te komen. Lukt dit dan krijgt de deelnemer een streepje op de hand en mag deze via een bospad langs de rand van het speelgebied terug naar post A lopen, om het vervolgens voor een tweede keer te proberen. Wordt een speler afgeschenen met de zaklamp (dodende straal) dan moet deze terug naar post A. 

Wie heeft aan het eind van het spel de meeste streepjes verzameld? 
  

Nota bene 

· Let tijdens dit spel goed op de veiligheid. 

Doorgeefbal 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: bal en fluit  

(variatie op stoelendans) 

De spelers stellen zich op zodanige afstand op dat een grote bal gemakkelijk doorgegeven kan worden. De spelleider draait zich om. Hierna beginnen de deelnemers met het doorgeven van de bal. Dan fluit de spelleider plotseling, de speler die in het bezit is van de bal is op het moment van fluiten valt uit, wie blijft over? 
  

Variaties 

· De speler die de bal in handen heeft, valt niet af maar moet een opdracht uitvoeren. Voorbeeld: een mop vertellen of een liedje zingen. 

· Je kunt de spelers ook zelf een opdracht laten verzinnen. Doe dit wel voordat je met spelen begint. De spelers kunnen hier eventueel bij helpen: laat alle spelers een opdracht op een kaartje schrijven en nummer de opdrachten. Laat de speler(s) die tijdens het spel een opdracht moet(en) uitvoeren een nummer kiezen en de bijbehorende opdracht uitvoeren. 

· Laat meerdere ballen doorgeven zodat men in een groepje een opdracht moet uitvoeren. 

Drie passen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Vrije opstelling, zonder obstakels of dingen waar je je aan kan stoten 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: een groepsdas of een blinddoek  

Een geblinddoekte speler probeert de andere spelers die niet geblinddoekt zijn en na een teken van de spelleider hun plaats niet mogen verlaten, te tikken. De spelers hebben echter het recht in totaal drie passen te doen om aan het gevaar te ontkomen. Zij mogen zich bukken, maar niet op de grond gaan liggen en de grond niet met hun handen aanraken. 
Zijn er veel deelnemers dan kunnen er in plaats van één meerdere geblinddoekte spelers meedoen. 

Dweilhockey 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: 2 stoelen of krukjes, 2 bezemstelen, 1 (oude) dweil of lap  

De spelers worden in 2 partijen verdeeld; elke partij zit langs de kant van het lokaal. Het lokaal wordt in twee helften verdeeld, de stoelen staan een eindje uit elkaar, in het midden van elke helft van het lokaal; de bezemstelen liggen op de stoelen en de dweil ligt er tussenin. 

In elke partij zijn de spelers genummerd van 1 t/m .... De spelleider roept een nummer; de twee spelers met dat nummer rennen beiden naar de stoel van hun eigen partij, pakken daar de bezemsteel en proberen daarna met de punt van de bezemsteel de dweil onder de stoel van de tegenstander (het doel) te schuiven. Dat levert een punt op. Na een score (of na b.v. 30 seconden) wordt er gewisseld: de twee spelers gaan naar de kant en de spelleider roept een nieuw nummer. 
  

Nota Bene 

· Let er op dat de punt van de bezemsteel steeds naar de grond gericht blijft. Hou het spel als spelleider in de hand. 

E is verboden 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: Geen, behalve een goed geheugen...  

De spelleider bepaalt dat de letter E verboden is. Dan vraagt hij/zij iedere speler, wat hij/zij vanavond zou willen eten (of te drinken) en deze moet dan antwoorden met de naam van een gerecht of een drank waar geen E in voorkomt. Als de speler aarzelt begint de spelleider tot 10 te tellen. Is er bij 10 nog geen juist antwoord, dan verliest deze speler een leven. Iedere speler heeft drie levens. 
Om het moeilijker te maken, kun je instellen dat een gerecht of drank maar één maal mag worden genoemd. 
Als het te lastig begint te worden of voor een nieuwe ronde kan de spelleider de verboden letter veranderen. 

Eetspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling met bak in het midden 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: lepels, bak, blinddoeken of dassen, havermout of muesli, bezem  

Alle spelers zitten in een grote kring en zijn geblinddoekt. De helft van het aantal spelers heeft een eetlepel of theelepel in de hand. In het midden staat een pan of een schaal die gevuld is met bijvoorbeeld droge havermout met suiker of muesli. De spelers proberen een lepel vol uit de pan te nemen en die aan de andere speler te voeren. Het geeft wel wat rommel, maar daar is de bezem goed voor. 

Eierenroof 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Drie groepen in een bosterrein van ongeveer 60 x 60 meter 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Een aantal pingpongballen of tennisballen, lintjes  

Drie groepen trekken zich terug in het speelbos. Iedere groep krijgt een eigen speelveld. Daarbinnen maakt de groep een nest van dood materiaal, zoals: takken, grond, bladeren. Het nest heeft een doorsnee van circa drie meter. Hierin liggen twee eieren (ballen ofzo). De eieren moeten bewaakt worden maar tegelijkertijd wil de groep bij de tegenpartij eieren roven. Als dat lukt, moet het geroofde ei in het eigen nest gelegd worden. Als een speler (met een leven) de kraal van de tegenpartij binnen treedt, mag hij/zij een ei meenemen. Een veroverd ei wordt snel terug gebracht en in het eigen nest gelegd. De speler die met het ei loopt heeft een vrije terugtocht. De groep mag het nest verdedigen door een aanvaller zijn leven af te pakken: Een speler mag niet verder spelen zonder leven! Heeft een speler geen leven meer, dan kan deze speler een nieuw leven halen bij de centrale post. 
Welke groep heeft na een afgesproken tijd de meeste eieren in het nest? Een partij met een leeg nest blijft in het spel, door omdat alle spelers van deze groep kunnen gaan aanvallen kan dit snel veranderen. 
  

Varianten 

· Als de speler met ei geen vrije terugtocht heeft (dus als hij/zij het veroverde ei weer kwijt kan raken), en je functioneel gebruikt wilt maken van de ballen in het spel, is er een nieuw element te introduceren, namelijk het overgooien van de bal (teamspel). Dit kan een spel nog flitsender maken doordat er nu ook strijd geleverd kan worden op de terugweg. 

Figuren kopiëren 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in koppels 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: sets met gelijke voorwerpen  

Per koppel gaat men met de ruggen tegen elkaar zitten. Iedereen heeft een set gelijkgevormde voorwerpen. Eén persoon van een koppel legt met zijn/haar voorwerpen een figuur en geeft stap voor stap mondelinge aanwijzingen aan zijn/haar koppelgenoot hoe dat figuur te leggen. 
Lukt het hem de ander hetzelfde figuur te laten leggen? 

Glimlach overgooien 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: zittend in een kring 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: geen  

De groep gaat met een ernstig gezicht in een kring zitten. Eén persoon heeft de glimlach en dat mag aan het gezicht te zien zijn. Hij/zij doet de handen voor het gezicht en als hij ze er weer voor vandaan haalt, gooit hij/zij de glimlach naar iemand anders in de kring. Deze vangt de glimlach op en gaat meteen glimlachen. De persoon die gegooid heeft is nu ook weer ernstig. 
Houdt iedereen dit vol? 

Gotcha 



· Spelduur: 60 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling, binnen een afgebakend gebied 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes met namen en waterpistolen  

Aan het begin van het spel krijgen alle spelers een kaartje met daarop een persoon die ze tijdens het spel moeten proberen te "vermoorden". De spelers hebben hiervoor allemaal een waterpistool meegenomen. Tijdens het spel verspreiden de spelers zich over een afgesproken gebied. Als een speler een andere speler vermoordt heeft, krijgt de moordenaar het kaartje van het slachtoffer. Dit is zijn/haar nieuwe slachtoffer. Uiteindelijk blijft er 1 moordenaar over, deze is de winnaar. 

Er zijn echter wel een aantal regels: 

· Een speler mag alleen de persoon die op haar/zijn kaartje staat, doodschieten. 

· 1 schot raak is dodelijk. 

· Het slachtoffer moet weten en zien dat hij/zij doodgeschoten wordt, dus: “ ... je bent dood”, “Huh?”, schiet, “GOTCHA” (vandaar de naam) 

· Er mogen geen getuigen zijn. Als een andere speler de moord ziet gebeuren, dan telt de moord niet. 

· Personen die af zijn moeten bij centrale post verzamelen 

Variaties 

· Er moet een getuige zijn, en die moet binnen 5 of 10 meter staan èn zien dat er iemand wordt doodgeschoten. 

· Het spel kan ook tijdens een leidingweekend worden gedaan door de leiding. In dit geval zijn er enkele vrij plekken (tent, staflokaal) waar niet gemoord mag worden. Ook is er een vrij attribuut (roze pantoffels bijvoorbeeld), de speler mag dan niet doodgeschoten worden of zelf schieten. 

Gouddelfspel 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Twee partijen in een flink stuk bos 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: een aantal tennisballen, situatieschetsen en een aantal "kaarten  

Een goudveld wordt op een goudzoekkaart aangegeven. Het noorden staat aangegeven. De goudzoekers gaan opzoek naar dat gebied. De goudrovers krijgen een situatie schets van mogelijke goudtransportaties. 

De goudzoekers halen goudstaven op en proberen, die veilig naar de bank te brengen. De goudrovers willen dat transport onderscheppen. Per goudzoeker mag maar één goudstaaf vervoerd worden. De goudrover is gewapend, een tennisbal is zijn munitie. Hiermee tikt of gooit hij (niet op het gezicht) de goudzoeker af. 

Lukt dit, dan krijgt de goudrover de goudstaaf. De goudzoeker gaat terug naar het goudveld. De goudrovers weten niet precies waar het goudveld ligt, evenmin is de plaats van de bank bekend. De vervoerroutes liggen ook niet helemaal vast. Er wordt een behoorlijk beroep gedaan op het tactisch inzicht van de spelers. Het spel wordt een bepaalde tijd gespeeld, waarna het resultaat wordt vastgelegd. Daarna wordt er gewisseld van functie tussen goudrovers en goudzoekers. 

NB: Dit spel is geschikt om kennis te maken met kaart en kompas technieken. 

Hamer slingeren 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in een rij, ruim achter de werplijn 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: hamers en een meetlat  

De spelers krijgen om beurten de kans om een hamer weg te slingeren. Om grote ongelukken te voorkomen mag de hamer niet 360 graden rond geslingerd worden. Iedere speler heeft 1 poging. De speler die de hamer het verst weg geslingerd heeft, heeft gewonnen. 
  

Nota Bene 

· In plaats van een echte hamer, kan voor de veiligheid een hamer van een stuk bezemsteel en (piep)schuim gebruikt worden. 

· Het is handig om een meetlat te hebben, zodat de afstanden snel gemeten en vergeleken kunnen worden. 

Havenspel 



· Spelduur: 60 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: 4 havens in een groot stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Kaartjes, fluit, horloge 

· Bron: Internet 

· Gemaakt op: 12 juli 2001, laatste wijziging: 31 januari 2005 

Dit is een voorbeeld van een wat groter ren, zoek en tikspel. Het spel speelt zich af in een flink stuk bos, waar 4 havens zijn, in ons voorbeeld nemen we Amsterdam, Antwerpen, Londen en Marseille. De deelnemers worden in groepjes van 1 à 2 man verdeeld. Dit worden de schepen die vracht vervoe ren tussen de havens. Bij het startpunt krijgen alle schepen een routelijst mee, met havens die ze moeten aandoen. Hierop kunnen 1,2 of 3 namen van havens staan. Als ze de havens (in goede volgorde) bereiken, krijgen ze een stempel of een andere markering op hun routekaart. Zo wordt aangegeven dat een groep alle havens aangedaan heeft. Heeft een groep het hele traject gehad, dan verdienen ze pas de punten. Hoe meer havens op de route hoe meer punten: 

1 haven : 1 punt
2 havens : 3 punten 
3 havens : 7 punten 

Het spel wordt moeilijk omdat er een aantal slagschepen en fregatten rondlopen. Dit kunnen mensen van de leiding zijn, of deelnemers als de groep groot genoeg is. 

Wordt je schip getikt door een fregat: 

· 15 seconden stil staan en HARDOP tellen, zodat iedereen het kan horen. Daarna kun je verdergaan met de route. 

Wordt je schip getikt door een slagschip: 

· Routekaartje inleveren, en naar de dichtstbijzijnde haven gaan voor een nieuw routekaartje. 

Aan het einde van het spel is het schip met de meeste punten winnaar. Dit spel valt uit te breiden door de lading een wisselende waarde te geven. 

Het kastelen spel 



· Spelduur: 60 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: redelijk dichtbegroeid en goed af te bakenen stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Kaartjes met handelswaren, geld, bordjes met de namen van de kastelen, een dobbelsteen, evt. een plattegrond en kaartjes met wapens erop.  

Bij dit spel worden de kinderen onderverdeeld in een aantal groepen van kooplieden uit de middeleeuwen, de zogenaamde marskramers. In het speelveld zijn een aantal kastelen met kasteelheren (leiding) uitgezet. De groepjes krijgen allemaal een startbedrag. Van dit startbedrag kunnen ze op het ene kasteel handelswaren kopen. Deze handelswaren moeten ze vervoeren naar een ander kasteel, waar ze het moeten verkopen. Het is hierbij de bedoeling dat de verkoopprijs boven de inkoopprijs ligt. Ze moeten dus goed kijken op welk kasteel er behoefte is aan bepaalde handelswaar. Tip: Ook een goed verhaal wil wel eens helpen. 

Tijdens het spel loopt er ook een roofridder rond die handelswaren van de kinderen afneemt. Het is dus zaak om daar uit de buurt te blijven. Tikt de roofridder 1 van de kinderen uit een groepje dan moet deze blijven staan. D.m.v. gooien met een dobbelsteen wordt bepaald wie de handelswaren mag hebben. Bij gelijke worpen, wordt er nog een keer gegooid. 

Er wordt gehandeld in de volgende goederen: 

· Graan 

· Hout 

· Wol 

· Aardewerk 

· Huisraad 

Na een bepaalde tijd is het spel afgelopen. De groep die dan het meeste geld bezit heeft gewonnen. Vijf minuten voor het eind van het spel wordt aangekondigd dat het zo afgelopen is, zodat de groepjes de mogelijkheid hebben hun goederen om te zetten in geld. 
  

Uitbreiding 1 

De handelaren kunnen zichzelf tegen de roofridder beschermen door het kopen van wapens. Deze hebben de waarde 1, 2, 3. De waarde van de wapens wordt bij hun worp met de dobbelsteen opgeteld. Stel de roofridder gooit 5. De kinderen gooien 4 en hebben een zwaard en schild met waarde 2 bij zich. Samen geeft dit 6, wat meer is dan 5. De roofridder moet de handelaren laten gaan. 

Het ruime sop 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: geblinddoekt in een rij op enige afstand van de bak met voorwerpen 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: voorwerpen voor in eht sop, bak, zeepsop, water, blinddoeken  

Tijdens een woeste storm staat het witte schuim op de golven. Dit weer wordt door zeelui en piraten gevreesd omdat er bij dit weer wel eens schepen vergaan. Ondertussen wachten strandjutters binnen af tot de storm gaat liggen om dan op het strand om zoek te gaan naar spullen van waarde die aanspoelen. Voor die tijd drijven de spullen in het ruime sop. 

In een bak met sop zitten een aantal voorwerpen. De spelers staan geblinddoekt een stukje verder op. Om beurten mogen ze naar de bak komen. Ze mogen een minuut of een halve minuut voelen wat er tussen de golven in het ruime sop drijft. Ondertussen proberen ze te raden wat ze voelen. De spelleider onthoudt voor iedere speler hoeveel voorwerpen goed geraden zijn. 
Als iedere speler aan de beurt is geweest, bepaalt de spelleider wie er gewonnen heeft en wordt getoond wat er echt in het ruime sop dreef. 
  

Tips 

· Heel veel dingen voelen heel anders aan als ze in het sop drijven. Probeer dus eerst zelf wat dingen voordat je dit spel doet. Bijvoorbeeld: een gummetje, een blad, een kurk, etc. 

· Vergeet niet dat sommige dingen oplossen in water. 

· Bewaar de voorwerpen van te voren in een plastic zak totdat het spel gaat beginnen. 

· Om het spel wat vlotter te laten verlopen kun je de groep splitsen in kleinere groepjes, je hebt dan wel meerdere sets voorwerpen nodig. 

Hoe vol, hoe leeg? 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: busjes met verschillende materialen erin  

Een aantal gevulde fotobusjes wordt aan de spelers getoond. Ze mogen ze vastpakken, schudden etc. De spelers moeten raden hoe vol het busje zit en wat erin zou kunnen zitten. 
  

Variaties 

· Je zou er ook een soort proefkim van kunnen maken. Laat de spelers geblinddoekt ruiken of proeven en zo raden wat erin zit. Het materiaal in het busje moet dan wel geschikt zijn om te proeven! 

· Je de voelkim ook opbouwen van voelen naar ruiken en proeven. 

Hollandse Leeuwen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Speelveld tussen twee lijnen 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Er is 1 tikker. De rest van de spelers moet over rennen als de spelleider "Hollandse Leeuwen!" roept. De tikker moet de andere spelers optillen. Als ze opgetild zijn, zijn ze ook tikker. Opletten dat tikkers de opgetilde spelers niet laten vallen. Is ook bekend als Britse Buldog 
  

Nota Bene 

· Dit is een ruig spel neem een zachte ondergrond. 

· Tackelen is absoluut verboden. 

In de knoop leggen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Geen  

Eén speler is de ontknoper. De rest van de spelers steken hun handen omhoog en lopen naar elkaar toe. De spellers pakken willekeurig 2 handen vast, zodat een mooie chaos ontstaat. De knoop wordt op 1 punt door de leiding losgehaald. Opdracht voor de ontknoper is nu, om nu zonder de handen los te laten, de knoop te ontwarren. 
  

Variaties 

· Van de groep wordt iemand aangewezen als moordenaar (onbekend bij de ontknoper) Wanneer de moordenaar naar iemand in de knoop knipoogt, mag deze 10 seconden niet bewegen. Dit maakt het extra lastig. 

· Ook kan men proberen uit de knoop te komen zonder dat de ketting van spelers verbroken wordt. 

· Thema suggestie: Om de kostbare toverdrank (limonade) te beschermen tegen de Romeinen bewaren de Galliërs deze goed. Namelijk achter een deur die dicht zit met een ingewikkelde knoop. Alleen echte Galliërs zijn in staat om deze los te krijgen. Zou het lukken? 

In de sloot 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: In een lange rij 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: iets om een lijn mee te maken  

Stel de spelers op in een lange rij langs een lijn. Deze lijn is de denkbeeldige kant van een sloot. Zodra de spelleider "in de sloot" zegt, springen alle spelers over de lijn de sloot in. Zegt de spelleider vervolgens "uit de sloot" dan springen de spelers terug naar de kant van de lijn waar ze begonnen zijn. Spelers die niet, fout of te laat reageren zijn af. Om het moeilijker te maken kan de spelleider iets dat op in de sloot lijkt zeggen, bijvoorbeeld "in de boot". De spelers die dan toch in de sloot springen zijn af. 
Wie blijft er over? 

In je hok trekken 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vierkant of rechthoekig speelveld, niet al te groot 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: iets om de 'hokken' mee aan te geven  

Verdeel de spelers over 4 groepen. Van het vierkante speelveld, heeft iedere groep een kwart. Elk stukje heeft een nummer (1 t/m 4). Om de beurt gooit iemand uit de groep met een dobbelsteen. Is het een ander nummer dan het eigen stuk, (en geen 5 of 6) dan moet de groep proberen iemand uit het gegooide stuk binnen te trekken. Lukt het, dan hoort deze ook bij de groep waar hij binnengetrokken is. Winnaar is degene die in zijn eentje overblijft terwijl de rest in een andere groep zit. 
  

Nota Bene 

· Dit is een erg ruig spel, denk aan de knoopjes van blouses en boze ouders. 

Inhaalbal 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: 2 ballen  

Verdeel de spelers in twee gelijke groepen. Laat de groepen om en om in een kring gaan staan. Elke speler staat nu tussen twee spelers van de andere groep in. Er zijn twee ballen: één bij persoon A en een bij persoon B die naast persoon A staat. Als de spelleider het startsignaal geeft, gooit A de bal naar C en B de bal naar D, C naar E, D naar F, enz. (De spelers gooien dus steeds naar de dichtstbijzijnde speler van hun eigen groep...) Wie heeft wie het eerst ingehaald? 
  

Nota Bene 

· Voor dit spel is een even aantal spelers nodig. Vul dit zo nodig aan met leiding. 

Kat en Muis 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in evenwijdige rijen 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Fluitje  
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Uit de spelers worden een kat en een muis gekozen. De rest van de spelers staan opgesteld in evenwijdige rijen. Ze geven elkaar een hand en vormen zo een aantal gangen. De kat en de muis kunnen nu in de lengte tussen de rijen spelers doorlopen. Op een fluitsignaal laten de spelers de handen los, draaien een kwartslag naar rechts, pakken de hadden weer vast en vormen zo nieuwe gangen, dit maal in de breedte. Nu kunnen de kat en de muis alleen in de breedte door het veld lopen. 
Op een geven teken start het spel. De kat probeert de muis te vangen. Dat wordt moeilijker gemaakt doordat de leid(st)er af en toe fluit, waardoor doorgangen in de andere richting ontstaan. Wordt de muis gevangen, dan kan er een ander paar worden aangewezen. 
  

Variaties 

· Als variant zou je de kat of de muis het signaal voor het veranderen van de gangen kunnen laten geven. Doe dit i.v.m. de veiligheid niet met een fluitje maar met een ander signaal. 

Keuze estafette 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in een aantal rijtjes achter een finish lijn 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: een aantal voorwerpen om naar de overkant te brengen en een even groot aantal manieren om die voorwerpen over te brengen  

Bij deze variant van estafette heeft de spelleider een aantal voorwerpen die naar de overkant gebracht moeten worden. Bijvoorbeeld een touw, een A4-tje een rietje, een voetbal, enz. Daarnaast zijn er evenveel verschillende manieren om naar de overkant te komen. Bijvoorbeeld, op elkaars rug, hinkelend, op handen en voeten, etc. De groepjes kiezen stuk voor stuk een voorwerp wat ze deze ronde door gaan geven. Als alle groepjes hun keuze bekend gemaakt hebben, krijgen ze van de spelleider te horen op welke manier ze naar de overkant moeten komen en wordt de ronde gestart. Dit gaat zo door totdat alle groepjes alle voorwerpen één keer naar de overkant gebracht hebben. Winnaar is het groepje dat het vaakst als eerste klaar was. 

Knock your socks off 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: geen  

Alle spelers trekken hun schoenen uit. Na het startsignaal van de spelleider begint iedereen bij iedereen elkaars sokken uit te trekken en tegelijkertijd te voorkomen, dat zijn eigen sokken door anderen worden uitgetrokken. Als bij een speler beide sokken zijn uitgetrokken, is hij/zij af en gaat aan de kant zitten. Winnaar is de speler die het langst nog een sok aan heeft. 
  

Nota Bene 

· Dit is een erg ruig spel en het kan sokken kosten, dus hoe goed ben je met boze moeders...? 

Koek snijden 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: 1 Dobbelsteen, verkleedkleren, koek  

In het midden van de kring met de spelers ligt een ontbijtkoek met mes. Met een dobbelsteen moet een zes gegooid worden. Als er een speler 6 gooit, moet deze zich eerst aankleden met een onhandige (dikke) jas, sjaal, must, handschoenen en eventueel sneeuwlaarzen en dan mag hij/zij plakken koek afsnijden en opeten tot er weer 6 gegooid wordt. Ook al heeft hij/zij net het mes in de ontbijtkoek, moet hij/zij gelijk stoppen. Het is belangrijk om de snelheid in het spel te houden. 
  

Variaties 

· Voor een piraten en (zee)roversthema: Piraten en zeerovers houden er zo hun eigen vreemde tradities op na. Dit is hun manier om na afloop van een strooptocht de buit te verdelen. Let maar eens goed op tijdens dit spel...'Buit verdelen' ipv. 'Koeksnijden'. Het schijnt dat dit vroeger ook gebeurde in Wamshaven en nog steeds gebeurt door rovers in de Ruige Verten. 

· Je zou een extra regel toe kunnen voegen dat iedereen iets van de koek krijgt, b.v. door na x minuten te stoppen met het spel en dan de rest te verdelen. 

· Ideaal bij regen; je kunt er bijna eindeloos mee doorgaan... 

· Voor Bevers zou je ipv. ontbijtkoek iets anders, b.v. chips kunnen nemen... 

Kokosnootroof 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Bal  

In het midden van een kring ligt een bal (kokosnoot). Een van de spelers (de aap) wordt weggestuurd, ondertussen wijst de spelleider een jager aan. De aap komt terug en probeert de kokosnoot te pakken, hij/zij weet niet wie de jager is. Zodra de aap de kring binnenstapt, mag de jager opstaan om hem/haar te tikken. Wie wint, de aap of de jager? 
  

Nota Bene 

· Met een schijnbeweging kan de aap uitzoeken via de Jager is. 

· Er zijn veel variaties op dit spel mogelijk: Instrumenten/dief/dirigent. Goud/goudzoeker/indiaan, enz. 

Kompas twister 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in groepjes met elk een eigen kompasroos op de grond getekend 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kompasroos op de grond getekend  

Voor iedere ploeg is er een kompasroos (met 8 of 16 windstreken) op de grond getekend. De personen je de ploegen zijn genummerd. De spelleider noemt nu een nummer, een linker/rechter hand/voet en de windstreek waar die op moet. Bijvoorbeeld: nummers 4 linkerhand op zuidoost, of: nummers 2 rechtervoet op west. 

NB: Leuke manier om aan de slag te zijn met de windstreken. 

Konijnenjacht 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Twee partijen in een stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Lintjes, fluit en horloge  

Verdeel de spelers in 2 partijen van c.a. 15 spelers (konijnen en jagers). De konijnen, voorzien van een lint verstoppen zich in het bos. Tijdens het spel mogen ze zich verplaatsen. De jagers proberen de konijnen te vangen. Zodra een konijn getikt is, geeft hij/zijn zijn/haar lint af aan de jager en gaat terug naar het verzamelpunt. Na ongeveer 15 minuten wisselen de partijen van functie. 

Koning Alex 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: halve kring 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

De spelers zitten in een halve kring voor de spelleider. Ze moeten alles nadoen wat hij doet. De spelleider, koning Alex,  staat op, heft het glas en drinkt denkbeeldig een slok wijn en zegt: op de gezondheid van ons allemaal. Dan droogt hij met de wijsvinder van zijn linkerhand zijn lippen af van rechts naar links. Hij tikt met de middelvinger tegen het denkbeeldige glas en knipoogt met het rechteroog, etc, etc. De speler die koning Alex verkeerd nadoet valt af. 

Krantenmeppen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Krant  

In het midden van de kring staat 1 speler. De spelleider roept de naam van speler "X" uit de kring. Deze speler "X" moet nu de naam van een willekeurige andere speler "Y" roepen, voordat de speler in het midden hem met de knuppel op zijn knieën heeft geslagen. Roept speler "X" te laat een volgende naam (de naam van speler "Y") of roept speler "X" een verkeerde naam (een naam die van geen van de spelers is, of de naam van de speler in het midden), dan is speler "X" af en moet hij in het midden gaan staan met de knuppel. 
  

Variaties 

· In plaats van eigen namen gebruikt elke speler een andere naam; bijvoorbeeld dierennamen, namen van Tv-sterren, stripfiguren, kompasstreken, enz. 

Krantenkoppen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling in journalistenteams 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: schaar en een aantal recente kranten  

De spelleider verknipt een aantal krantenkoppen. De spelers zijn onderverdeeld je journalistenteams. Deze proberen de krantenkoppen weer samen te stellen. Voor elke juiste kop krijgt hun groepje een punt. 
Wie heeft uiteindelijk de meeste punten? 

Kringbalspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Kringopstelling, met jager in het midden 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: een bal  

De spelers gaan dicht tegen elkaar aan in een grote kring zitten met opgetrokken knieën en de voeten op de grond. Op die manier ontstaat een tunnel. Door deze tunnel wordt door de spelers een bal doorgeven. In het midden staat een jager. Deze moet proberen te achterhalen waar de bal zich op dat moment bevindt. Raadt hij/zij het goed, dan is de speler waar de bal zich op dat moment bevindt aan de beurt om in het midden te gaan staan. 

Krokodillenbal 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Kringopstelling, met 'krokodil in het midden 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: 1 of 2 zachte schuimrubber ballen  

2/3 van het aantal spelers staat opgesteld in een kring. Het overige deel (1/3) bevindt zich in het midden van de kring. Ze staan in een rij achter elkaar (krokodil). De jagers (de kringspelers) proberen gezamenlijk de krokodil op zijn achterlijf af te gooien. De krokodil probeert dit te verhinderen door zich om te draaien. De jagers zullen de bal dus constant moeten overgooien. En de krokodil zal steeds sneller moeten draaien. Wordt de krokodil afgegooid, dan sluit de achterste speler vooraan. Is de hele groep geweest, dan is de volgende krokodil aan de beurt. 
  

Nota Bene 

· Neem een zachte bal en een zachte ondergrond 

Letter zoekspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: estafette opstelling op enige afstand van een boom 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: kaartjes met letters erop, stopwatch, pen en papier voor de groepjes  

Bij een boom zijn een aantal kartonnetjes met een letter erop verstopt. Op enige afstand van de boom staan de spelers opgesteld in een estafette groepje. Om beurten lopen de spelers naar de boom. Bij de boom zoeken ze een letter. Als ze een letter gevonden hebben, verstoppen ze die weer en lopen terug naar hun groepje, waar de letter opgeschreven wordt. 

Zodra alle spelers aan de beurt geweest zijn krijgt het groepje twee minuten de tijd om woorden te verzinnen met de gevonden letters. Voor iedere letter in een juist gespeld en bestaand woord ontvangt het groepje 1 punt. Welk groepje heeft de meeste punten? 

Levend ganzenbord 



· Spelduur: 60 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in groepjes op een spelbord met 63 nummers 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Nummers 1 t/m 63, opdrachten, 2 grote dobbelstenen 

In het bos (of op de grond) zijn de nummers 1 t/m 63 uitgezet. Aan ongeveer de helft van de nummers is een briefje bevestigd met een opdracht. Voorbeelden van opdrachten zijn: 

· Jullie zitten nu in de put, gooi dubbel zes om eruit te komen. 

· Zing een liedje. 

· Maak een levend schilderij, met daarop de afbeelding van een kasteel. 

· Los deze puzzel op. 

· Vertaal dit geheimschrift. 

· Ga door naar nummer ... . 

· Vandaag is het niet jullie geluksdag, ga terug naar nummer ... . 

· Gooi nog een keer. 

· enz. 

De deelnemers worden verdeeld in een aantal groepjes. Om beurten gooien ze met een dobbelsteen. Het aantal ogen van de dobbelsteen bepaald hoeveel plekken ze vooruit mogen. Na de eerste ronde, als sommige groepjes bezig zijn met een opdracht hoeven de groepjes niet meer op elkaar te wachten en mogen ze gooien, zodra de opdracht af is. Eén leid(st)er is de spelleider. Hij/zij praat het spel aan elkaar als een spelshow presentator, geeft de tussenstand door en moedigt de groepjes aan. Een aantal andere leid(st)ers loopt rond om de uitkomsten van opdrachten te controleren. 

Bij overschrijden van nummer 63 wordt teruggeteld. Dus als een groepje op nummer 62 staat en ze gooien 4, dan gaan ze eerst 1 stap vooruit en vervolgens drie achteruit. Ze komen dus uit op nummer 60. 

Welk groepje heeft als eerste nummer 63 bereikt? En waar zijn de overige groepjes op het moment dat de speeltijd voorbij is? 
  

Nota bene 

· De spelduur kan aangepast worden door er meer of minder opdrachten in te stoppen. Idem. voor de moeilijkheidsgraad van de opdrachten.

Levend kwartet 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in groepjes 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: pen en papier  

De spelers verzinnen allemaal een schuilnaam. Om beurten fluisteren ze die de spelleid(st)er toe, zodanig dat de andere spelers dit niet horen. De spelleid(st)er schrijft de namen op. 

Aan het begin van het spel worden de schuilnamen van de spelers in willekeurige volgorde voorgelezen. Daarna worden de spelers in 4 groepjes verdeeld. Het groepje dat mag beginnen, noemt na overleg een schuilnaam en vraagt aan één van de andere groepjes, waarvan ze vermoeden dat de speler daarbij hoort of de speler met die schuilnaam daar aanwezig is. Als het klopt, wordt de gevraagde speler lid van het groepje en mag het groepje het nog eens proberen. Was het fout, dan is het volgende groepje aan de beurt. 

Welke speler blijft als laatste over? En welk groepje heeft uiteindelijk alle spelers? 

Lijntikkertje 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Rijopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

De spelers stellen zich op en gaan in een rij naast elkaar staan met ongeveer een meter tussenruimte. Er wordt afgenummerd. De even nummers draaien zich om. Buiten de rij staan een tikker en een speler. De tikker probeert steeds de speler buiten de rij te tikken, hij/zij mag hierbij tussen de rij door lopen. De speler mag dat niet. Als het hem te heet onder de voeten wordt, zal hij de plaats van een andere speler in de rij moeten innemen door achter een andere speler te gaan staan en hem/haar een duwtje op de schouders te geven. Zo staat de volgende speler aan de andere kant van de rij. 
  

Nota Bene 

· De speler mag wel aan de uiteinden om de rij heen. 

· Het is voor de kinderen moeilijk om dit spel te snappen uit de uitleg, dus gebruik veel voorbeelden. 

· Een tikje op de schouders... en GEEN duw in de rug. 

Lopende band 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in twee rijen tegenover elkaar 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Maak twee rijen spelers die tegenover elkaar staan. De spelers pakken elkaar stevig bij de polsen vast. Let nu een speler voorzichtig boven op de rij van armen. Langzaam aan husselt de groep deze speler naar voren. Als de speler aan het einde is, blijft hij/zij daar staan om met de volgende een nieuw koppel te vormen. 
  

Nota Bene 

· Schoenen uit! 

· Zorg ervoor dat iedereen een keer aan bod komt. 

· Neem rustig de tijd voor dit spel; maak er geen wedstrijd van. 

· Misschien leuk voor tijdens het overvliegen. 

Lucifers leggen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling rondom een fles 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Fles, doosje lucifers, stopwatch  

De spelers moeten binnen een bepaalde tijd om beurten zoveel mogelijk lucifers op de hals van een fles proberen te leggen zonder dat ze eraf vallen. Het aantal lucifers dat na 1 of 2 minuten nog op de hals van de fles ligt telt. 
  

Opmerking 

Men mag ook eerder stoppen als men denkt er niet meer op te krijgen. 

Moeren & schroeven spel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: blinddoeken, zakjes met bouten en moeren  

De spelers worden in groepjes verdeeld en geblinddoekt. Elk groepje krijgt een zak met schroefjes en moertjes van verschillende dikten. Deze moeten op aan elkaar gedraaid worden. 
Welk groepje is het eerste klaar? Of welk groepje maakt de meeste combinaties binnen een bepaalde tijd?

Muizenvang 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: kringopstelling met muizenvanger in het midden 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: een balletje  

Alle spelers zitten dicht tegen elkaar in een kring met hun benen vooruit enigszins gebogen. Eén speler verlaat de kamer, hij/zij moet straks een muis (balletje) vangen. In de kring loopt het muisje onder de benen door. Plotseling komt de muizenvanger binnen. De speler die op dat moment de muis onder zijn benen heeft, probeert die daar zo onopvallend mogelijk te laten liggen. De muizenvanger moet, alleen maar door te kijken, raden waar de muis verstopt zit. Als hij/zij het raadt, wordt iemand anders muizenvanger. Anders moet hij/zij opnieuw de kamer verlaten. 
  

Opmerkingen 

· Een moeilijkere variant is om het balletje te blijven doorgeven als de muizenvanger in het midden van de kring staat en even niet kijkt. 

· Het spel is ook gemakkelijker of moeilijker te maken, door te wisselen van bal: pingpongbal, tennisbal, voetbal. 

Nachtloper 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: helft van de spelers geblinddoekt in speelveld, andere helft aan de rand 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: blinddoeken of dassen  

De helft van de spelers staat geblinddoekt verspreid door het lokaal of het speelveld. Ze mogen niet lopen, maar alleen met hun armen om zich heen voelen. De andere spelers proberen tussen hen door te lopen en zonder getikt te worden van de ene naar de andere kant van het lokaal / speelveld te komen. 

Nachtwacht 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: vrij in donker lokaal 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: stoffer en blik, evt. blindoek  

(in dit geval met dierengeluiden) 

Eén van de spelers is nachtwacht en wordt even het lokaal uit gestuurd. De andere spelers krijgen allemaal een nummer en verstoppen zich verspreid in het lokaal. Het lokaal wordt goed donker gemaakt en de nachtwacht komt binnen. De nachtwacht zegt: "Ik ben de nachtwacht en de klok slaat ...". Dan zegt hij/zij een getal op maakt met een stoffer en blik een aantal slagen. De speler die dat nummer heeft, maakt een dierengeluid, waarna de nachtwacht moet raden welke speler dat is geweest. Het geluid mag eventueel nog een keer herhaald worden. Als het dan nog niet geraden is, kan de nachtwacht een ander nummer zeggen. Natuurlijk kan er ook met twee samenwerkende nachtwachten gespeeld worden of met andere geluiden dan dierengeluiden. 

In plaats van in een donker lokaal kan de nachtwacht zelf ook geblinddoekt worden. 

Nummerspel 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Twee partijen in een stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Een aantal (2 of 4 meer dan dat er spelers zijn) indentieke borst en rugnummers van 3 cijfers  

Verdeel de spelers in twee partijen. Partij A gaat naar de ene kant van het terrein, partij B naar de andere kant. De spelers krijgen zowel een rugnummer als een borstnummer (identiek). Eén van beide nummers (borst of rug) moet altijd zichtbaar zijn (voorkomt worstelpartijen enz.). Zodra de spelleider het startsignaal geeft, gaat een speler van partij A opzoek naar een speler van partij B met hetzelfde nummer en andersom. Ziet hij/zij deze, dan roept de speler de naam en het nummer. De speler wiens naam genoemd werd is af, gaat naar de centrale post om een nieuw nummer te krijgen en doet vervolgens weer mee aan het spel. Welke speler of welke partij heeft de meeste nummers juist afgeroepen? 

Olifanten tikspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: Vrije-opstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Eén van de Spelers is tikker (olifant). De overige spelers zijn allemaal de beesten van het bos en gaan op dierenmanier rondlopen. De olifant houd zich bij de neus vast en stekt de andere arm door dit gevormde kringetje en gaat op die manier de anderen tikken. Wordt iemand getikt, dan verandert dit dier eveneens in een olifant en gaat helpen tikken. 
Wie blijft het langst over? 

Onderzeeërs 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: twee partijen, één in het midden van het speelveld. 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Dassen en/of blinddoeken  

Eén ploeg staat verspreid op één lijn over de gehele breedte van de speelruimte. Deze spelers zijn geblinddoekt en staan met de benen gespreid en geven elkaar een hand. Samen vormen ze een net dat de onderzeeërs op moet vangen. Hun benen of knieën mogen ze niet bewegen, wel mogen ze de handen kort loslaten om een onderzeeër te tikken. 
De andere spelers moeten proberen om binnen een vastgestelde tijd door het net te komen. 

Op een krant staan 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrij, in groepjes 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: aantal kranten van gelijk formaat  

Maak groepen van maximaal zes spelers. Per groep mogen de spelers op een opengevouwen krant gaan staan. Hierna vouwt de leiding de krant dubbel en mogen ze er weer op gaan staan, etc. 
Welk groepje lukt het om op het kleinste stukje krant te gaan staan? 

Op reis 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling met geblinddoekte speler in het midden 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: blinddoek  

Alle spelers krijgen de naam van een plaats en stellen zich op in een kring. Eén speler staat geblinddoekt in het midden. De spelleider zegt: "Ik ga op reis van Amsterdam naar Dronten". De spelers met die namen wisselen nu van plaats en zijn daarbij zo stil mogelijk. De geblinddoekte speler in het midden moet ze tijdens het wisselen proberen te tikken. Wie getikt wordt mag de volgende ronde in het midden zitten. 

Opzoekspel 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: puzzelstukjes en voldoende opdrachten  

De spelers spelen in kleine groepjes of individueel. De spelleider geeft de spelers een opdracht die opgezocht moet worden. Bij elk goed antwoord of vervullen van de opdracht krijgen de spelers een puzzelstukje. Welke groepje of individu heeft als eerste de puzzel in elkaar? 
Pas de vragen en de puzzel aan de leeftijdsgroep aan. 

Pim-Pam-Pet 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: Pim-Pam-Pet spel  

Dit spel is heel handig als opvulspelletje voor een klein (sub)groepje. Spelregels zijn ingesloten bij het spel. Wellicht handig om aan te schaffen voor je groep. 

Poortjesbal 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: 1 of 2 ballen  
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De spelers staan in spreidstand. Ze proberen de bal bij elkaar door het poortje te slaan. Afweren en spelen gaat met de handen. Is er een keer gescoord, dan speelt de speler verder met 1 hand. Bij nog een doelpunt moet hij/zij zich omdraaien. Bij het derde doelpunt is hij/zijn af. Wie blijft er over? 
  

Nota Bene 

· In Wamshaven kennen ze dit spel als haven bal. Vroeger kwamen er ook rovers ongevraagd de haven binnen. Het was zaak deze ongure lieden te weren. Om dezelfde reden is Driemstein voorzien van stadsmuren met een stadspoort. 

Puzzelen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: In tweetallen voor een (hindernis) parcours 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes met manieren om naar de overkant te gaan, evt. spullen voor het hindernis parcours  

In tweetallen brengen de spelers een puzzelstuk naar de overkant. Op het puzzelstuk staat hoe ze het naar de overkant moeten brengen. Bijvoorbeeld bij elkaar op de rug, op twee benen het parcours afleggen, enz. 

Regenboogspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: 6 verstopten in bosperceel 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: genummerde kaartjes in 6 kleuren  

In het bos zitten 6 mensen verstopt. Zij hebben allemaal een set genummerde kaartjes bij zich van dezelfde kleur (ongeveer evenveel als er spelers zijn). De speler die een verstopte als eerste gevonden heeft, krijgt het kaartje met het hoogste getal. De speler daarop het op één na hoogste getal, etc. Uiteindelijke doel van het spel is om zo snel mogelijk de zes kleuren van de regenboog bij elkaar te hebben en tevens een zo hoog mogelijke score te halen. 

Ren je rot 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: quizvragen, de letters A, B, C en evt. materiaal om vakken aan te geven.  

De ruimte is verdeeld in drie vakken: A, B, C. De spelers staan om de spelleider heen. De spelleider leest een vraag voor en geeft daarbij drie mogelijke antwoorden (A, B, C). Eén van deze antwoorden is goed, de andere twee zijn fout. Na het voorlezen van de vraag en de antwoorden, roept de spelleider: "Ren je rot!" De spelers hebben nu 10 seconden de tijd om bij het juiste antwoord te gaan staan. Spelers die bij het juiste antwoord staan, hebben een punt verdient, bijvoorbeeld in de vorm van een streepje op de hand. 

Wie heeft aan het eind van het spel de meeste punten verzameld? 
  

Nota bene 

· Dit spel is ook te spelen als een afval race. Hierbij mogen de spelers die het foute antwoord gekozen hebben niet meer meedoen. 

Repen knippen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling rondom een doos 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: schaar, lege doos, oud papier, stopwatch  

De spelers moeten binnen een bepaalde tijd, om beurten proberen zoveel mogelijk repen van een stuk papier af te knippen. Wie heeft de meeste repen? 

Ridderspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling in aangegeven speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: oude kranten, plakband  

Vouw van oude kranten een aantal ridderhelmen (hoedjes van papier). Maak ook een aantal zwaarden door kranten op te rollen en ze vast te plakken. Dit kun je van te voren doen, of je kunt het de kinderen zelf laten doen tijdens de opkomst. 

Verdeel de groep in tweetallen (ridder en paard). De ridders krijgen allemaal een helm en een zwaard. Ze zetten hun helm op en klimmen op de rug van hun paard. Na het startsein van de spelleider proberen ze met hun zwaard voorzichtig bij de andere ridders de helm van hun hoofd te tikken. Zodra de ridders hun helm kwijt zijn, zijn ze af. Hun helm mogen ze niet vasthouden. Welke ridder blijft als laatste over? 

Rondjes draaien 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: pion, stopwatch  

De spelers moeten binnen een bepaalde tijd proberen zoveel mogelijk rondjes om de pion te draaien. Hierbij moeten ze met een hand de pion vasthouden en niet omvallen. 
  

Opmerking 

Je wordt er behoorlijk dol en eventueel misselijk van. 
Zorg voor een geschikte ondergrond. 

Schimmenspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in een verduisterd lokaal 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: laken, sterke lamp, voorwerpen, deuropening  

Verduister het lokaal en hang een laken voor de deur. Plaats daarachter een sterke lamp. Eén van de kinderen, gaat naar de gang. Hij/zij krijgt de opdracht om iets uit te beelden (bijvoorbeeld een dier). Het resultaat is als schim zichtbaar op het witte doek. De andere spelers mogen raden wat uitgebeeld wordt. De gene die het als eerste goed geraden heeft, is de volgende die mag uitbeelden. 

Nota bene 

· Om de mogelijkheden uit te breiden en het uitbeelden gemakkelijker te maken, zouden er een aantal voorwerpen zoals lepels, messen, bekers, enz. neergelegd kunnen worden. 

· Het is ook mogelijk de groep in twee teams te verdelen. De leiding beeldt dan dingen uit. Het team dat het goed raadt of het dichtste in de buurt zit, heeft één punt verdient. Wie heeft aan het einde van het spel de meeste punten verzameld? 

Schipper mag ik overvaren 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: In een rij aan de rand van een langwerpig speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Er is een langwerpig speelveld. De spelers staan aan 1 kant van het speelveld achter de lijn opgesteld. In het midden staat een tikker (schipper). De spelers vragen nu al zingend aan de schipper: "Schipper mag ik overvaren ja of nee" waarop de schipper "ja" antwoord. De spelers vervolgen: "Moet ik dan ook geld betalen ja of nee?" waarop de schipper "ja" zegt en de spelers vragen: "Hoe?" Hierna vertelt de schipper hoe de spelers de overkant moeten bereiken, bijvoorbeeld door te wandelen of door te hinkelen. Terwijl ze dat doen probeert de schipper ze te tikken. De schipper moet daarbij net zoals de rest van de spelers ook wandelen, hinkelen, etc. 
  

Variaties 

· Voor de Bevers zou je hier het Dierenoversteek spel van kunnen maken. Een willekeurige Bever bepaalt dan welk dier de tikker na moet doen tijdens het tikken, bijvoorbeeld: een hond of een olifant. 

Schoenenspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: binnen in een lokaal 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

De jeugdleden doen elk een schoen uit en leggen die op een hoop. De leiding verstopt de schoenen in een ander lokaal. Op een teken komen de jeugdleden en gaan opzoek naar hun schoen. Wie heeft zijn/haar schoen als eerste gevonden en weer aangetrokken? Als een jeugdlid zijn/haar eigen schoen teruggevonden heeft mag deze andere spelers gaan helpen. 

Schreeuwspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in 2 partijen, waarvan 1 verdeeld in zender en ontvanger 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: een aantal boodschappen om door te geven  

Eén of twee spelers uit een groepje stellen de zender voor, die een boodschap door wil geven aan de andere spelers van hetzelfde groepje. 
De rest van de spelers staan tussen de zender en ontvanger in en probeert door veel lawaai te maken te verhinderen, dat zij de boodschap kunnen verstaan. Ze dienen dus als een soort van stoorzender. Lukt dit toch, dan wordt er gewisseld. Gebruik voor dit spel korte boodschappen. Het is in ieder geval een heerlijk spel om eens af te reageren. 

NB: dit spel wordt ook wel eens "stoorzender" genoemd. 

Sinaasappelrace 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in groepjes achter de startlijn 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: voor ieder groepje een sinaasappel  

De spelers stellen zich in groepjes op aan het begin van het parcours. Per groepje krijgen ze een sinaasappel. Na het startsein beginnen de eerste spelers van het groepje de sinaasappel over het parcours te duwen, met hun neus! Komen ze er met hun handen aan, dan zijn ze af en moeten ze opnieuw beginnen. Het groepje dat als eerste allemaal het parcours afgelegd heeft, is winnaar. 

Skippybalrace 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: estafette opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: skippyballen  

Als estafette, maar nu moeten de spelers met een skippybal een bepaald parcours afleggen. Welke groep is het snelst? 
  

Opmerkingen 

Controleer of de ondergrond geschikt is voor skippyballen, geen scherpe uitsteeksels die de skippyballen lek kunnen maken, e.d. 

Slaapspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Vrije-opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: horloge  

De kinderen gaan op de vloer liggen en moeten precies 1 minuut stil zijn. Degene die het dichtst bij de minuut wakker wordt (door "ja" te roepen) heeft gewonnen. Goed tussendoor spelletje om de kinderen wat rustiger te krijgen. 
  

Variaties 

· Je zou het ook kunnen spelen dat alle spelers moeten zingen, in plaats van stil te zijn. De speler die dan het dichtst bij de minuut stopt met zingen heeft gewonnen. 

Slang tikketje 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling in een afgebakend speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Wijs twee tikkers aan. Laat ze elkaars hand vasthouden. Zolang ze elkaars hand vasthouden mogen ze anderen tikken. Ieder getikt kind neemt de hand van één van de tikkers en tikt mee, zo ontstaat er een lange slang. 
Kunnen de tikkers goed samenwerken? 
  

NB: 

· Als goed samenwerkende slang is het mogelijk om spelers in te sluiten.

Spijker poepen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: touw, spijkers, (pet-)fles  

Om beurten proberen de spelers een spijker met een touw dat achter aan de riem bevestigd is in een fles te krijgen. De spelers mogen hun handen niet gebruiken. 
  

Opmerking 

Je kunt de spelers het ook allemaal tegelijk laten proberen in een kring. Degene die het eerste de spijker in de fles heeft is gewonnen. 

Spijker slaan 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: rondom een houtblok 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: houtblok, aantal grote spijkers, hamer  

De spelers slaan om beurten een spijker in een stuk hout. Welke speler heeft de minste beurten nodig om de spijker in het blok hout te slaan? 
  

Opmerking 

De spelleider slaat van tevoren de spijkers alvast een stukje in het hout, zodat ze vast zitten net zoals bij het Tv-programma Kopspijkers. 

Spons, water & vuur 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: vrije opstelling in een aangegeven speelveld 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes (zie onder) in twee kleuren, evt. lintjes en fluit  

De spelleider verdeelt de deelnemers in 2 gelijke groepen. Iedere groep krijgt een leid(st)er toegewezen die kaartjes heeft. Daarna vertrekken de groepjes elk naar een eigen kant van het speelveld. Daar krijgt iedere speler een kaartje met de tekst: "spons", "water" of "vuur" mee. 

Na het centrale startsignaal gaan de deelnemers opzoek naar spelers van de tegenpartij en proberen deze te tikken. Is dit gelukt, dan worden de kaartjes getoond om te bepalen wie af is, dit is een beetje logisch nadenken: 

· spons tegen vuur -> vuur wint, omdat de spons verbrand 

· vuur tegen water -> water wint, omdat het water het vuur blust 

· spons tegen water -> spons wint, omdat het water wordt opgezogen 

De winnaar krijgt het kaartje van de tegenstander en brengt dit naar de leiding. Wanneer 1 groep geen kaartjes meer heeft, heeft de andere groep gewonnen.

Strijd der stammen 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Drie groepen in een bosperceel. 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Wollen lintjes  

Dit spel is een variant op levend stratego in indianenthema. De Zwartvoeten, de Platvoeten en de Zachtvoeten hebben de strijdbijl opgegraven. De Zwartvoeten achtervolgen de Platvoeten. De Platvoeten op hun beurt achtervolgen de Zachtvoeten en de Zachtvoeten achtervolgen de Zwartvoeten. De stammen mogen elk slechts één andere stam achtervolgen. 
Iedere stam wordt dus achtervolgd door een andere stam en achtervolgt zelf weer een derde stam. De krijgers van elke stam proberen krijgers van de stam die zij achtervolgen uit te schakelen. Dit doen ze door hen te tikken of door een lintje om de arm af te rukken. 
De stam die het eerst een complete stam heeft uitgeroeid, of de stam die aan het einde van het spel de meeste krijgers over heeft, wordt winnaar. 

Strijd om de totems 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Groot stuk bos met een aantal kralen van 20 meter in doosnee 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: aantal totems, fluit, wollen draadjes, iets om de kralen mee af te bakenen  

De Sioux zijn in oorlog met de Apachen. De oorlogskleur van de Sioux is blauw, die van de Tupi groen en die van de Apachen rood. Alle volken dragen een wollen draad in deze kleur rondom de bovenarm. Wordt een krijger zijn oorlogskleur ontnomen, dan moet deze naar de medicijnman om een nieuw stamteken te halen. Elke stam heeft de een aantal totems (voorwerpen in een van de bovengenoemde kleuren) van zijn vijanden gestolen en deze staan in een kraal van iedere stam (20 meter in doorsnee). Iedere stam mag zijn eigen kraal niet betreden. Tijdens het spel proberen de stammen hun eigen totems terug te veroveren en naar hun eigen kraal te brengen. Een speler mag meer één voorwerp tegelijk meenemen en zijn/haar stamteken kan alleen afgenomen worden op het moment dat een speler een totem in bezit heeft. De spelers mogen ten hoogste werken in tweetallen. 

Suikerklontjesestafette 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: in groepjes in rijen naast elkaar 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: een lepel voor iedere speler en een suikerklontje voor ieder groepje  

De spelers worden verdeeld in twee groepen. Ze gaan in een rij staan en nemen het handvat van de lepel in hun mond. Op de lepel van de eerste speler van elk groepje wordt een suikerklontje gelegd. Daarna start het spel. Het is de bedoeling dat de spelers het suikerklontje met de lepels doorgeven zonder het zelf aan te raken. Gebeurt dit toch of valt het suikerklontje op de grond, dan moet overnieuw begonnen worden. De groep die het klontje het eerste helemaal doorgegeven heeft, heeft gewonnen. 
  

Nota Bene 

· Let op de veiligheid! Doe dit spel desnoods zittend. Zorg ervoor dat de spelers niet gaan rennen of springen met de lepel in hun mond. 

· Als de groepjes klein zijn, kun je ervoor kiezen om het suikerklontje van de laatste speler terug naar de eerste speler door te geven. Zo duurt het spel wat langer en is het wat moeilijker en spannender. 

· Dit spel is erg geschikt om op een regen-achtige kampdag voor het eten te spelen. 

Tantaluskwelling 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: groepjes in driehoek of vierkant 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: een touw, en een aantal zakjes met snoepjes  

Een leuk alternatief voor gewoon touwtrekken. De uiteinden van het touw worden met een platte knoop aan elkaar gemaakt. Vervolgens worden er drie of vier groepjes samengesteld. De groepjes stelen zich op in een driehoek, resp. een vierkant. Vervolgens trekken ze het touw strak en de spelleider legt even buiten bereik van de groepjes een zakje met snoepjes neer. Op een fluitsignaal beginnen alle groepjes te trekken, zo proberen ze de snoepjes te pakken te krijgen. 

Telegraaf 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Geen  

Iedereen legt zijn linkerhand op de rechterknie van zijn buurman/vrouw en zijn rechterhand op de linkerknie van zijn rechterbuurman/vrouw (steeds gekruist dus). Dan slaat de spelleider (die ook in de kring zit) op de knie van zijn buurman/vouw Dit telegraafsignaal moet de hele kring doorgegeven worden. Dus: (start) linkerhand speler A op rechterknie speler B, rechterhand speler C op linkerknie speler B, linkerhand speler B op de rechterknie speler C, Rechterhand speler D op linkerknie speler C, linkerhand speler C op rechterknie speler D (enz.) 
  

Variaties 

· 2 signalen achter elkaar sturen 

· 2 signalen elkaar in laten halen 

· 2 signalen tegen elkaar in laten lopen 

Tien is de bal 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling, in twee teams 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: bal en evt. lintjes om de partijen aan te geven.  

De spelers worden in twee groepen verdeeld. De spelleider gooit de bal omhoog. De spelers van het team dat de bal vangt, moeten de bal overgooien naar andere spelers van hun team. Lukt dat 10 keer, zonder dat het andere team de bal in handen krijgt of de bal op de grond valt. Dan heeft het team één punt verdient en gooit de spelleider de bal weer omhoog. 

Welk team heeft aan het eind van de speeltijd de meeste punten verzameld? 

Tijdbom 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: evenveel routes/aanwijzingen en wekkers als er groepjes zijn  

Een tijdbom wordt voorgesteld door een wekker die op een bepaald tijdstip af zal gaan. In groepjes krijgen de spelers de opdracht de tijdbom voor het "ontploffen" te vinden. De aanwijzingen kunnen bestaan uit een spoor, een omschrijving van de plaats in geheimschrift, etc. 

Toren van meel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in groepjes rondom een tafel 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: meel, muntjes, een mok, diepe borden, messen, tafel  
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Vul voor iedere ploeg een mok met meel en stamp het goed aan. Keer de mok om op een diep bord. Als het goed is ontstaat een torentje van meel. Stort het in, stamp het meel dan beter aan. Leg een muntje bovenop het torentje. De spelers mogen nu om beurten met een mes van boven naar beneden een plakje van het torentje afsnijden. De ploeg waarbij het torentje het langst blijft staan, wint. 
  

Nota Bene 

· Zet het bord midden op een tafel, dan kan het meel opnieuw gebruikt worden. 

· Plakjes die niet helemaal van boven naar beneden gesneden zijn, tellen niet en moeten opnieuw. 

Touw hangen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: touw, evt. spijkerbroek, stopwatch  

Aan een zijtak van een boom is een dik touw vastgemaakt. De spelers moeten proberen zo lang mogelijk hieraan te hangen. Zodra een speler met zijn/haar voeten de grond raakt, is hij/zij af. 
Wie houdt dit het langst vol? 
  

Opmerkingen 

· In plaats van een touw kun je ook een oude spijkerbroek gebruiken, bijvoorbeeld bij een cowboy thema. 

· Zorg voor een zachte ondergrond die vrij is van takken. 

· Dit spel wordt ook wel eens klepelhangen genoemd. 

Touwtje springen 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: springtouw, stopwatch  

De spelers moeten binnen een bepaald tijd het touwtje zoveel mogelijk keer rond draaien. Hoe een speler springt mag deze zelf weten. Een speler mag tussendoor niet stoppen. 
  

Opmerking 

Hardop tellen voorkomt vals spelen of onduidelijke uitslagen. 

TV-Tikkertje 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling in een afgebakend spelgebied 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Eén van de spelers is de tikker. Na het startsignaal probeert de tikker de overige spelers te tikken. Lukt dit, dan wordt de speler die getikt is, de nieuwe tikker. De spelleider deelt dit aan de andere spelers mee en het spel gaat verder. Om te voorkomen dat ze getikt worden kunnen de spelers, stil gaan staan, de naam van een televisieprogramma noemen en een poortje van hun benen maken. Zolang een speler zo staat, mag hij/zij niet getikt worden. De speler kan verlost worden, doordat een andere speler door het poortje kruipt. 

Twister 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: op een twisterspeelveld 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: twisterveld van plastic of gemaakt met stoepkrijt  

Maak van te voren een twister veld op de vloer. Dit kan door gekleurde vellen op een plastic zeil te plakken of door het veld te tekenen met stoepkrijt. Een twister veld heeft vier gekleurde banen van 4 vakjes, in de kleuren groen, rood, geel en blauw. Het normale twisterveld is 4 bij 4 groot. Voor Scouting moet dit groter gemaakt worden, b.v. 12 x 4 of 16 x 4. 

De spelers verspreiden zich over het speelveld. De leiding noemt een ledemaat en een kleur, bijvoorbeeld: linkervoet op geel, rechterhand op groen. De spelers moeten nu die ledemaat op een vrij vakje van de desbetreffende kleur zetten, de andere ledematen blijven staan waar ze stonden. Lukt dit niet, dan is de speler af en mag niet meer meedoen. Wie houdt houd dit het langs vol? 
  

Tips 

· Als het te lang gaat duren kan de leiding langzaam aan het veld steeds kleiner maken. 

· In twee teams spelen, zodra 1 team helemaal af is wint het andere team. De truuk is zo te gaan staan dat je het andere team hindert. 

· Neuzen (of andere lichaamsdelen) ook op een kleur plaatsen. Dit is handig om de laatste spelers af te krijgen. 

· Spelers zelf ook een kleur geven. Elke speler krijgt een blaadje met een kleur op zijn rug, deze mag ook als vlak worden gebruikt. Let hierbij wel op de veiligheid van de spelers. 

· Wellicht mag je dit spel op de vloer van je lokaal schilderen, handig voor regendagen! 

Verhalen spel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: verhaal, woorden en gebaren  

De spelleider vertelt een verhaal. Hierbij is afgesproken dat bij bepaalde woorden of bepaalde gebeurtenissen in het verhaal, bepaalde bewegingen en geluiden horen. Bij het woord paniek moet de hele groep bijvoorbeeld gaan gillen. Bij het woord eten, in de handen wrijven en zeggen; "ah lekker", etc. 
Om de concentratie vast te houden kun je er een wedstrijd van maken en afspreken dat degene die de verkeerde beweging (of geen beweging) maakt, af is en niet meer mee mag doen. 

Verover de achtergrens 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Twee partijen in een rechthoekig bosperceel 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Groot aantal tennisballen, teamlintjes  

Verdeel de spelers in twee partijen. Verdeel ook de tennisballen in 2 gelijke hoeveelheden. Deze leggen de spelers in een kraal voorbij de achterlijn (een bospad b.v.) De spelers van beide partijen moeten zonder getikt te worden de achterlijn van de andere partij te passeren. Lukt dit dan mag de speler 1 tennisbal meenemen en "buitenom" terug lopen naar zijn eigen helft en vervolgens in de eigen kraal leggen. Iedere partij mag alleen in het eigen vak tikken. Wordt iemand getikt, dan gaat deze speler terug naar het eigen vak en neemt daarna weer deel aan het spel. Welke partij heeft op het einde de meeste ballen verzameld?

Viking kralen spel 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Stuk duidelijk af te bakenen bos met een aantal verstopplaatsen 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Foto's van de verstopplaatsen, kralen, en een draad om ze aan te rijgen  

Om de Vikingen in het naburige dorp te plagen, heeft Halvar de Veroveraar een aantal kostbare kralensnoeren gestolen en de kralen zijn verspreid weggeborgen. Elke familie blijkt 1 kralensnoer te missen. Halvar heeft afbeeldingen (foto's) van de plaatsen waar de kralen zijn verborgen, achtergelaten. Op de op de foto's aangegeven plaatsen liggen evenveel grote kralen verborgen als er families zijn.  Iedere familie mag op elke plek hun eigen kraal wegnemen (evt. verschillende kleuren nemen). De families moeten ervoor zorgen, dat ze niet gezien worden als ze één van de kralen wegnemen. De rest van de kralen moeten ze verborgen laten liggen. Hebben ze alle kralen gevonden dan rijgen ze de kralen aan een snoer en leveren dit bij de spelleider in. De familie die dat het eerst doet heeft gewonnen. 

Vlaggenroof 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Aantal partijen met eigen kraal in stuk bos 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Vlaggen, lintjes, fluit  

De spelers worden verdeeld in twee (of meer) gelijke groepen. Elke speler krijgt een wollen draadje, een leven, om de arm. De groepen hebben een verschillende kleur draad. De opdracht voor deze groepen luidt: verover de vlag van een andere groep. Iedere groep heeft op zijn speelveld een vrijplaats waar de vlag wordt verdedigd. De afmetingen van deze vrijplaats zijn van te voren door de leiding vastgesteld. Ook wordt door de leiding de plaats van de vlag gecontroleerd. Je kunt er levens proberen te veroveren. Zo'n leven is een wollen draad die door alle spelers dwars over de borst gedragen wordt. Als een speler zijn leven kwijt is -de draad kapot getrokken-, moet hij eerst naar de spelleider om een nieuw leven te halen. Vervolgens mag deze speler weer meespelen. 

Als het een beetje tegenzit is de vlag binnen een paar minuten gepakt. Een oplossing daarvoor: De vlag bestaat bijvoorbeeld uit 10 linten vastgemaakt aan een stok. Per keer mag er maar 1 lint meegenomen worden. De groep die als eerste een kale stok overhoudt is verloren. Als een speler in de vrijplaats van de tegenstander is doorgedrongen, is deze speler vrij, er mag dan geen leven van hem/haar worden afgepakt. 

In het spel zal gezocht worden naar een bepaald evenwicht tussen aanvallers en verdedigers. Dat kun je beïnvloeden door als spelleider per groep een verdeling te maken in aanvallers en verdedigers. Nog beter is het om dat de groep zelf te laten doen.

Vleermuis en mot 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling met afgebakend speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: blinddoeken / scouting dassen  

Een speler wordt geblinddoekt en is de vleermuis. De andere spelers zijn de motten. Zij mogen in het speelveld vrij rondlopen. Als de vleermuis "vleermuis" roept stoppen de motten met rennen. Als ze stil staan roepen ze "mot". De vleermuis probeert nu een mot te pakken door op het geluid af te lopen. 
  

Variaties 

· Laat motten continu rondlopen in het speelveld. 

· Zet twee of meer vleermuizen in. 

· Vertel als inleiding van het spel over de iets over de radar van de vleermuis. 

Voelslang 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: langs een touw met voorwerpen in het bos of het clubgebouw. 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: een redelijk lang touw, blinddoeken of scoutingdassen, voorwerpen om aan het touw te hangen.  

De spelers lopen geblinddoekt door het bos of door een ruimte langs een touw. Onderweg komen zij allerlei voorwerpen tegen die aan het touw hangen. 
Wat is het dat je tegen komt? 
  

Variaties 

· Laat spelers onthouden wat zij onderweg zijn tegengekomen. 

· Hang voorwerpen aan het touw die met elkaar te maken hebben, vraag de spelers achteraf wat deze voorwerpen met elkaar te maken hebben. 

· Leuk om te gebruiken ter introductie van je (weekend-)kampthema. 

Vossenjacht 



· Spelduur: 60 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: in groepjes in een afgebakend terrein 

· Aantal spelers: 16 - 32 - 64 

· Materiaal: vossen, verkleedkleren, lijstjes voor de groepjes, evt. letters en foto's  

In een winkelcentrum, winkelgebied, stadspark of andere goed af te bakenen plaats hebben zich een aantal vossen verstopt. Ze hebben zich verkleed, zodanig dat ze opvallen, maar toch ook niet te veel. De deelnemers gaan in groepjes opzoek naar deze vossen. Hebben ze de vos gevonden, dan strepen ze deze door op hun lijstje. Aan het einde van het spel verzamelen de groepjes zich weer bij de centrale post, ook voor problemen tijdens het spel kunnen de deelnemers hier terecht. Welk groepje heeft aan het eind van het spel de meeste vossen gevonden? 
  
  

Variaties 

· De spelers krijgen bij iedere vos een letter of een woord. Deze vormen samen een woord of een zin, die opgelost moet worden. 

· Voordat de spelers een letter krijgen, moeten ze bij iedere vos een opdracht of een spelletje doen. 

· Van iedere vos ontvangen de groepjes een foto van een plek in het winkelcentrum. Op deze plek hangt een letter of een deel van een zin. Pas als het groepje de letter gevonden heeft en de foto aan de vos terug heeft gegeven mogen ze opzoek gaan naar de volgende vos. (Hierdoor duurt het spel langer, maar het kan het spel wel erg lastig maken voor de deelnemers.) 


  

Tips 

· Organiseer een vossenjacht met andere speltakken, van je eigen groep of van een andere groep bij jou in de buurt. Hierdoor heb je met z'n allen meer lol, voor minder werk! 

· Je zou de stam, de explorers of een aantal ouders als vos kunnen vragen. 

· Als vossen kun je figuren uit een ander land nemen, bijvoorbeeld een arabier, een eskimo, een chinees, enz, of: een noorman, een ridder, een indiaan, enz., of sprookjesfiguren, zoals een heks, doornroosje, sneeuwwitje, enz. Je zou ook kunnen denken aan verschillende beroepen: brandweerman, politie agent, bakker, kok, soldaat, enz., maar je zou zelf ook allerlei vreemde figuren kunnen verzinnen: de verkeersbrodenwasser, de rioolrattenvisser, de groene-stroom-expert, enz. 

Vragen en antwoorden 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: Aantal pennen of potloden, kladblok, trommel of hoed  

De spelers antwoorden met z'n allen op een reeks vragen en schrijven het antwoord (alleen het antwoord) op een papiertje. Deze papiertjes worden opgevouwen en in een hoed gedaan. De leider stelt een vraag en de speler trekt een papiertje uit de hoed, dat hij als antwoord op de gestelde vaag opleest. Bijvoorbeeld: 

Vraag: Wat doe je als je wordt aangevallen door een hond? 
Antwoord: Hard meezingen. 

Wasautomaat 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: kringopstelling, met genoeg ruimte eromheen 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: aantal dingen waarmee je geluid kan maken + de beweging daarbij  

De spelleider heeft dingen verzameld waar je geluid mee kan maken (bijvoorbeeld een fluit, een bel). De spelers staan in een kring rond de spelleider. Zij vormen de wastrommel. De spelleider bepaalt welk signaal bij welk wasprogramma hoort. Voorbeeld: als de fluit gaat linksom draaien. De was begint met linksom en rechtsom draaien. De spelers draaien om de spelleider heen. Ze hoeven daarbij niet hun plek in de kring te behouden. Door steeds sneller wasprogramma's te laten wisselen wordt het spel steeds drukker. 
  

Variaties 

· Als je dit spel binnen speelt zou je kunnen kruipen in plaats van rennen. 

· Dit spel is geschikt om te gebruiken bij het neerzetten van een (kamp-)thema. In een indianen thema zou het om een heilige dans om de totempaal kunnen gaan. Bij Astrix en Obelix - Romeinen thema om een dans om de pot met toverdrank krachtiger te maken, enz. 

WC-Tikkertje 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11) 

· Opstelling: vrije opstelling in afgebakend speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: geen  

Eén van de spelers is de tikker. Terwijl hij/zij in het gebouw of om de hoek gaat staan, wijst de spelleider een verlosser aan. Hierna mag de tikker terugkomen. Vervolgens start de spelleider het spel. De tikker probeert alle andere spelers te tikken. Wordt een speler getikt, dan is deze af en gaat hij/zij aan de kant staan. De spelers mogen zich tegen het tikken verweren door stil te gaan staan en "WC" te roepen; hun hand houden ze vanaf dan omhoog als de hendel van een stortbak. 
De verlosser kan andere spelers verlossen uit de WC stand, door de hendel van de stortbak naar beneden te trekken. Vervolgens maakt de verloste speler een doorspoel geluid en doet hij/zij weer mee met het spel. 
Welke tikker, tikt de meeste spelers in een bepaalde speltijd? Spelers die aan het eind van de speeltijd als "WC" in het speelveld staan worden bij de spelers die getikt zijn, geteld. 

Webspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: Bol met wol  

De jeugdleden gaan in een kring staan. Eén van hen heeft een bol wol in zijn/haar handen en houdt het einde hiervan goed vast met de andere hand. Daarna zegt de speler: Ik ben .... en ik gooi de spin naar... De speler noemt een naam en gooit dan de bol wol naar de genoemde speler toe. Deze vangt de bol op en gooit de bol weer naar een volgende speler. Zo ontstaat langzaam maar zeker een heel spinnenweb van wol. 
  

Tip 

· Let erop dat de spelers de wollen draad goed vast houden. 

· Als variatie of als kennismakingsspelletje zou je zodra het spinnenweb klaar is, de spelers de bol wol weer op kunnen laten winden. Ondertussen vertelt iedere speler iets over zichzelf. Bij het overgeven van de bol wol wisselen de spelers van plaats. 

Weermannenspel 



· Spelduur: 30 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: 4 posten in een bosperceel 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: papieren veren, aantal toverkrachtamuletten en fluit  

In de heuvels hebben vier tovenaars die het weer bepalen zich teruggetrokken, te weten: 
1. de regenmaker. 
2. de dondermaker. 
3. de mistmaker. 
4. de sneeuwmaker. 

Ze proberen het weer te beïnvloeden. Dat komt wel heel slecht uit, want morgen moet het goed weer zijn! Iedere weerman heeft zijn eigen formule om het weer te doen veranderen: De regenmaker doet een regendans, de dondermaker dondert erop los door op een blik te slaan, de mistmaker loopt "mistig" rond met zijn armen voor zich uitgestrekt en de sneeuwmaker roept luid om sneeuw en plakt plukjes watten vast op zijn kleren. 

Ze beschikken alle vier over toverkrachtamuletten, een soort heilige stenen. De indianen moeten de plaatsen waar de weermannen zich ophouden opsporen , een gebied met een middellijn van 6-8 meter. Is dat gelukt, dan wordt de weerman beslopen. De indianen proberen, zonder gezien te worden, de toveramuletten te bemachtigen. 

Wordt een indiaan betrapt of gezien, dan moet de indiaan zijn veer afgeven. Zonder veer doet een indiaan niet mee aan het spel. Op de verzamelplaats kan de indiaan een nieuwe veer halen. Lukt het de indianen om alle amuletten te bemachtigen, of blijft het altijd slecht weer? 

NB: Vooraf kun je een afspraak maken over het aantal te veroveren stenen. Je kunt ook na afloop de prestaties van de weermannen vergelijken. 

Wie ben ik? 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: verspreid in het speelveld 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes met daarop voorwerpen of personen, plakband om deze op de rug te plakken  

De spelleider heeft een stapel kaartjes met daarop de namen van personen en/of voorwerpen. Iedere speler krijgt een kaartje op de rug geplakt. Door vragen aan andere spelers te stellen moet iedere speler te weten zien te komen wie of wat hij is. Het antwoord mag alleen ja of nee zijn. Als een speler weet wie hij/zij is, dan gaat deze zitten in een rij aan de rand van het lokaal / speelveld. 
Wie weet het als eerste? 
  

Variaties 

· Om het moeilijker te maken kan als extra regel toegevoegd worden dat men niet twee keer na elkaar aan dezelfde persoon een vraag mag stellen. 

· In Bambilië-thema: Als Mopperaars weer eens één van hun buien hebben, komt er niet veel meer uit dan "ja" of "nee". Het is dan best lastig praten... 

Wie bewoog? 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Spelers achter een lijn, één tegen de muur of een boom 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: geen  

De spelleider staat met het gezicht naar de muur. De spelers vertrekken van de tegenoverliggende muur en moeten de spelleider trachten te tikken. Telkens als de spelleider zich omdraait, moeten allen onbewegelijk blijven staan. Wie zich nog beweegt moet terug naar het punt van vertrek. Wie de spelleider aftikt neemt zijn/haar plaats in. 

Wie trapt erin? 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: Kringopstelling 

· Aantal spelers: 8 - 16 

· Materiaal: 3 petflessen, gevuld met water  

In het midden van een kring staan drie petflessen, knotsen of blokjes (de put). De spelers pakken de rechterbuurman bij de pols vast. Nu proberen ze elkaar in de put te trekken of te duwen (een fles raken is af). Wie blijft het langst in het spel? 
  

Nota Bene 

· loslaten is af (geldt voor beide spelers) 

· het spel kan er erg ruig aan toe gaan, houdt het in de hand 

Woord & letterspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: Rijopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: Sminck  

De spelers gaan op een rij staan en krijgen de letters van een woord op hun hoofd geschreven, b.v. "K A B O U T E R". Op een teken van de spelleider proberen ze binnen een bepaalde tijd zo veel mogelijk verschillende woorden uit de letters samen te stellen, b.v. "KAT, KORT, REK". Het woord telt pas als de spelers in de juiste volgorde naast elkaar staan en de spelleider het kan lezen. 

Je zou er ook een wedstrijd tussen meerdere groepjes van kunnen maken. Wie heeft de meeste en/of langste woorden gemaakt? 

Woordenketting 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 

· Materiaal: Pen en Papier voor de spelleid(st)er  


("Ik ga op reis ... ") 

De eerste speler begint met te zeggen: "Ik ga op reis en ik neem mee ..." en noemt dan een artikel. Zijn buurspeler vervolgt: "ik ga op reis en ik neem mee ..."; herhaalt dan de al genoemde artikelen en voegt er één aan toe, enz. Op deze manier wordt de woordenketting steeds langer en moet iedere speler steeds meer artikelen herhalen, voordat hij er zijn eigen artikel aan mag toevoegen. De spelleider schrijft alle genoemde artikelen op en controleert of de spelers wel alle genoemde artikelen correct herhalen. Is dat niet het geval, dan is de speler af en doet deze spelronde niet meer mee. 
  

Variaties 

· Beperk de artikelgroep, waaruit gekozen mag worden. Bijvoorbeeld alleen kledingstukken of alleen kampeermateriaal. 

· Het spel is gemakkelijk aan te passen aan een ander thema. In een zeerovers- of Middeleeuwenthema zou het als volgt kunnen gaan: Ik ga op schattenjacht en ik neem mee. 

Woordenspel 5x5 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: vrije opstelling, zodra er maar een geschikte ondergrond is om op te schrijven 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: kaartjes & potloden of pennen voor de deelnemers  

Alle spelers krijgen een blaadje met een veld van 5x5 hokjes erop en een pen of een potlood. Na de start van het spel wijst de spelleider een willekeurige speler aan. Deze speler mag een letter noemen. Alle spelers vullen vervolgens de letter in op 1 van de 25 vakjes van hun kaart. Als alle hokjes vol zijn, wordt de score opgemaakt. Elke letter die gebruikt is in een woord levert 1 punt op. Is een letter meerdere keren gebruikt dan levert dit meerdere punten op. 
Welke speler heeft de meeste punten? 
  
  

NB: 

· Zorg er (indien mogelijk) voor dat alle spelers tenminste één keer aan de beurt geweest zijn met het zeggen van een letter. 

Zoek de dirigent 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15), Overig 

· Opstelling: zittend in een kring 

· Aantal spelers: 8 - 16 - 32 

· Materiaal: geen  

De spelleider wijst een speler aan die de groep verlaat en wijst in de groep een dirigent aan. Hij/zij beeldt uit hoe hij/zij een instrument bespeelt en de hele groep doet hem na. De speler die de groep verlaten had, komt weer terug en probeert uit te vinden wie de dirigent is. 
Hoe vaak lukt het de dirigent om te wisselen van instrument zonder betrapt te worden? 

Zoekspel 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: vrije opstelling 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 - 32 - 64 

· Materiaal: pingpongballetje of klein voorwerp  

Alle spelers verlaten de kamer. Eén speler of de spelleider verstopt een pingpongballetje of een ander klein voorwerp op een zichtbare, maar niet al te opvallende plaats. De andere spelers komen terug in de kamer en gaan op zoek naar het voorwerp. 
Wie het pingpongballetje heeft gezien, gaat op de grond zitten. Zo gaat het spel door tot alle spelers op de grond zitten. De speler die het voorwerp als eerste heeft gezien, mag een nieuwe verstopplaats zoeken. 

Zout en ei 



· Spelduur: 10 minuten 

· Leeftijdsgroep(en): Bevers (5-7), DWEK'ers (7-11), Scouts (11-15) 

· Opstelling: kringopstelling rond tafel 

· Aantal spelers: 4 - 8 - 16 

· Materiaal: ei, zout, schoteltje, bord, theelepeltje  

De spelers zitten rond een tafel. Midden op de tafel staat een bord met een hoop zout. Boven op de hoop zout ligt een ei. De spelers moeten nu één voor één met een theelepeltje zout van het bord op een schoteltje scheppen. Wanneer het ei beweegt is de speler af. 

