Het grote raadselspel 

 

	Benodigdheden

	· Kaartjes met raadsels 

· Kaartjes met antwoorden 

· Lintjes (1 kleur) 

	Voorbereiding

	Lintjes ophangen en de kaartjes maken 

	 

	Het Spel

	De bedoeling van dit spel luid als volgt. Er is gezorgd voor kaartjes met raadsels, en kaartjes met de bijbehorende antwoorden. Ieder kind krijgt een kaartje, en een lintje (alle lintjes in een kleur.) De kinderen moeten nu in het park het kind zoeken wat bij hun raadsel/antwoord past. Dus heeft een kind het kaartje waarop staat ‘wat voor kleur heeft een tomaat’, moet hij/zij opzoek gaan naar het kind met het kaartje waarop staat rood. En natuurlijk andersom. Het leukste is om raadsels te maken waaruit de kinderen niet meteen kunnen zien wat het antwoord is. Bijvoorbeeld ‘je ziet het niet maar het bestaat wel’ met als antwoord ‘je spiegelbeeld’. Ook moeten de kinderen zoveel mogelijk lintjes verzamelen, en zorgen dat ze aan het einde van het spel hun partner hebben gevonden en het meeste lintjes hebben als tweetal zijnde.

Hieronder vind je voorbeelden van kaartjes die je kunt maken. De vraag en het antwoord zet je ieder op een kaartje.

  Wat heeft 6 benen, 2 hoofden, 4 oren, 2 handen, maar loopt op 4 voeten? Een paard met bereider 

  Van welk woord van 5 letters blijft er maar een over als je de eerste twee weg haalt? Steen 

  Hoeveel kanten heeft een bal? Twee, een binnenkant en een buitenkant. 

  Je ziet het maar het bestaal eigenlijk niet? Je spiegelbeeld 

  Ik heb 20 armen en 40 benen, ik ben 5 meter lang en geel van top tot teen. Wat ben ik? Een liegbeest 

  Wat gaat steeds meer omhoog, maar komt nooit meer naar beneden? Je leeftijd 

  Wat wordt groter terwijl het minder wordt? Een gat in je sok! 

  Als je 20 bananen in je linker hand hebt en 30 in je rechter wat heb je dan? Grote handen 

  Wat is het meervoud van auto? File 

  Wat heeft 21 ogen maar kan niets zien? Een dobbelsteen. 

  Met welke handen kun je geen geld tellen? Met lege handen. 




Het Kleurenspel 

 

	Benodigdheden

	· touw 

· stiften 

· kaartjes 

· papier 

· een woord 

· pen 

· bij nachtspel: zaklampen 

	Voorbereiding

	Maak kaartjes met op de voorkant een kleur en op de achterkant een letter. Elke kleur mag slechts een keer voorkomen. Hang de kaartjes binnen een afgebakend gebied in een bos of ander speelveld.

	 

	Het Spel

	Het gaat erom om kleuren te herkennen.
De groep wordt in groepjes van 2, maximum 3 verdeeld. 

Iedere groep krijgt een kaartje met een bepaalde kleurencombinatie op. (bijvoorbeeld rood, geel, blauw, groen, paars, oranje, donker bruin) De combinatie bestaat uit verschillend gekleurde bolletjes.

Iedere groep moet met zijn kleurencombinatie in het bos de overeenkomstige kleurencombinatie proberen te vinden. Hebben ze die gevonden dan laten ze die overeenkomstige kaart hangen, maar ze onthouden de letter die op de achterkant staat. Die letter komen ze zo vlug mogelijk vertellen aan de centrale.
Naargelang je het spel langer wil maken. Kan je ze ook opdrachten laten uitvoeren. Hebben ze dat juist gedaan, dan krijgen ze een nieuwe kleurencombinatie en moeten ze weer het bos in om zo weer een overeenkomstige kaart te zoeken.

Op het einde, als ze alle letters gevonden hebben, dan is het de bedoeling dat ze met die letters zo vlug mogelijk een woord vormen. De eerste die het woord gevonden heeft, is gewonnen.

Het spel is vooral geschikt voor 10-11 jarigen.
Het kan wel als perfect nachtspel dienen voor de oudere kinderen.


Burcht veroveren 2 voor de avond
 

	Benodigdheden

	· 5 stafleden 

· 3 stopwatches 

· 3 fakkels 

· zaklampen om af te schijnen 

· drie kleuren wol 

· drie kleuren stiften 

· zaklampen kinderen 

· 3 verschilden kaartjes 

	Voorbereiding

	Het spel is 's avonds als het donker is het leukst om te spelen. Overdag kan natuurlijk ook, maar dan heb je in plaats van licht bv geluiden nodig. Maak kaartjes met olie, vuur en lucifers

	 

	Het Spel

	Verzamel olie, hout en vuur, beklim de toren en ontsteek het licht. Makkelijk is het niet, want in de toren wordt bewaakt door .... de staf! 

Er zijn 3 posten en 3 groepen die ieder bij een post horen. Ieder groepje krijgt lintjes. Als het lintje door iemand van een ander groepje is afgepakt, moet de speler een nieuw lintje gaan halen bij de eigen post. De 3 groepen moeten bij elkaar olie, hout of lucifers gaan roven. 

Elke speler krijgt een kaartje van de eigen post (post met houthandelaars, oliehandelaars en luciferhandelaars) en en een lintje. Als de speler drie voorwerpen weet te veroveren (een heeft hij zelf al, de overige twee moet de speler bij de andere posten halen), mag deze proberen om bij de toren te komen en het licht te laten branden. 

De bewakers van de toren (de stafleden) zullen proberen de speler met hun vuur (zaklantaarn) af te schijnen. Indien dit lukt moet de speler terug naar de post en mag het daarna opnieuw proberen. Lukt het om de toren binnen te gaan, dan levert de speler het kaartje in zal het licht van de eigen post gaan branden. De speler kan dan terug naar de eigen post, een kaartje halen en het spel opnieuw spelen. Komt een speler van een andere post in de toren, dan gaat het licht van de post van de speler branden en gaat het licht van de andere posten uit. 

- Welke post heeft de meeste kaartjes binnen gebracht, het vaaks "aangestoken".
- Welke post heeft het langste zijn vuur brandende kunnen houden




Indiaan en cowboykermis

 

	Benodigdheden

	· Pijl en boogspel 

· Cowboygeweertjes 

· Pannekoekmeel f 7.50 

· Blikken 

· Afbeeldingen voor de blikken 

· Appels f 2.50 

· 2 wasteilen 

· snoepjes f 2.50 

· meel f 1.00 
· schminck 

· kwastjes 

· ranja f 3.00 

· sjoelbak 

· zes hoepels 

· thommahawk 

· zes emmers 

· theelichtjes f 2.50 

· waterpistool 

· Dartspel 

· Basketbalbord of korf 

· Muizenmep spel 

· hoefijzers 

· scorekaart 

	Voorbereiding

	Het Spel

	Tijdens de spelenkermis krijgt iedere deelnemer een scorekaart. Hierop worden punten aangegeven en afgevinkt welk onderdeel gedaan is. De esta's mogen zelfstandig alle spelletjes afgaan. Bij elk spel staat een staflid.

De spelletjes:

1. Pijl en boogschieten. Wie schiet de meeste punten bij elkaar

2. Geweerschieten. Wie schiet de meeste punten bij elkaar 

3. Pannekoek bakken. Iedereen mag zijn eigen pannekoekje bakken

4. Blik gooien. Elke indiaan is 1 punt de cowboy's zijn twee punten (afbeeldingen op de blikken.

5. Appel happen. Uit water

6. Snoep happen, uit meel

7. Schmincken. Laat jezelf tot indiaan schminken

8. Ranja

9. Goudstukken schuiven. (sjoelen)

10. Zes hoepels in driehoek gelegen. Steentjes gooien. Eerste drie hoepels is 1 pt. 2e 2 2 punt laatste 3 punten

11. Thommahawk werpen im emmer. Zes op een rij 1e is 1 punt enz

12. Kaarsje doven met waterpistool

13. hoefijzer gooien

14. Basketbal

15. Darten


Opdrachten spel kamp 2001 - Tippi spel

 

	Benodigdheden

	· Beschuit f 2,50 

· Vla f 5,- 

· Chips f 5,- 

· Ranja f 3,- 
· Totaal F 15.50 

	Voorbereiding

	

	 

	Het Spel

	In de ruimte hangt een kaart van Amerika met daarop twaalf staten. Er wordt gespeeld in drie groepen. Elke groep krijgt vier staten en twaalf tipi's die ze willekeurig op de kaart mogen plaatsen. Het is nu de bedoeling dat de groepjes elkaar gaan uitdagen door een opdracht uit te voeren. Degene die deze opdracht verliest verliest hierbij ook een tipi. Wanneer de staat vrijkomt mag de andere groep de staat bezetten met hun tipi.

Welke groep heeft na een uur speeltijd de meeste staten.

Opdrachten. 
(deze kunnen meerdere malen uitgevoerd worden)

1. Handje drukken
2. Vla eet wedstrijd
3. touwtrekken met de hele groep of individueel
4. lasso werpen
5. kleding sliert maken
6. puzzel maken
7. tortilla chips race
8. wally zoeken in het boek
9. bootje vouwen
10. rebussen
11. rekensommen oplossen
12. drink wedstrijd
13. paardjespel met uit de rug duwen
14. zoek de verschillen
15. ballon blazen tot ie klapt
16. dartwedstrijd
17. beschuitfluiten




Levend boter, kaas en eieren

 

	Benodigdheden

	· petjes of sjaaltjes 

	Voorbereiding

	Teken op de grond een rooster van 4 bij 4 vakken

	 

	Het Spel

	De spelers vormen 2 groepen. De kruisjes en de rondjes. Met verschillende kleuren petjes of sjaaltjes kun je de groepen van elkaar onderscheiden.

De spelregels zijn hetzelfde als voor boter, kaas en eieren. Om beurten gaat een van de spelers van elke ploeg in een vakje staan. De ploeg die 3 van zijn spelers op een rij heeft (horizontaal, verticaal of diagonaal), scoort een punt.


"Op de Beurs"
	Materialen

· veel muntstukken (b.v. bonen of dopjes van flessen) 

· kaartjes, genummerd van 1 t/m aantal deelnemers 

Het spel

Dit spel, dat het best tot zijn recht komt, wanneer het gespeeld wordt met een grote groep deelnemers, is gebaseerd op het kopen en verkopen van kaartjes. Op deze kaartjes staan nummers, waarvan er slechts één het winnende is. Iedere deelnemer krijgt 20 geldeenheden en een kaartje. Wanneer de beurs met een gongslag wordt geopend, bieden de spelers op een bepaald nummer; dat wil zeggen ze bieden een zeker aantal geldeenheden voor het nummer, waarvan ze denken, dat het wel kans maakt het winnende nummer te zijn. Wanneer er ongeveer 15 minuten gehandeld is, roept de leider van de beurs een nummer binnen. De eigenaar van dit nummer moet het kaartje inleveren bij de leider Het nummer doet daarna dus niet meer mee. de speler kan echter gewoon aan de handel blijven deelnemen.
Het binnenroepen van nummers gebeurt met tussenpozen. Intussen gaat het verhandelen gewoon door. Hoe meer nummers naar binnen worden geroepen, des te hoger zal de prijs worden voor de overgebleven nummers.
Van tevoren heeft de leider een lijst gemaakt, waarop het winnende nummer staat aangegeven. Dit nummer wordt niet bekend gemaakt aan de deelnemers. Niet alleen het overgebleven nummer krijgt een prijs, maar ook de deelnemer met de meeste geldeenheden.
Het spel kan zo echt mogelijk gemaakt worden door de zaal aan te kleden en b.v. gebruik te maken van een schoolbord om de binnengehaalde nummers te vermelden. De spelers kunnen dan, indien ze te druk bezig zijn met het handelen en de afgeroepen nummers niet hebben gehoord, in ieder geval toch nog zien welke nummers uit de roulatie zijn genomen. Op die manier kunnen andere spelers niet frauderen met het verhandelen van uit de roulatie gehaalde nummers.
Een voorbeeld

Het gekozen nummer is 23. Wanneer het een grote groep betreft, kan de spelleider kleine groepjes nummers in één keer verwijderen door b.v. te roepen: "alle even nummers" of "alle nummers eindigend op een 7".


"BALONNEN RACE"
	Materialen

· ballonnen (voor elk groepje 10) 

· Opdrachten (voor elk groepje 10) 

· Geheimschrift (opdracht 5) 

· Voorwerpen (opdracht 7) 

Voorbereiding

Bereid de attributen voor die je nodig hebt voor de opdrachten. Stop de briefjes in lege ballonnen en blaas deze op. Hang de ballonnen daarna met een touw op. Voor elk groepje een slinger!
Het spel

De deelnemers worden verdeeld over een aantal groepen. Iedere groep heeft de beschikking over tien opgeblazen balonnen die opgehangen zijn. In iedere ballon zit een briefje met een opdracht. De deelnemers krijgen een bepaalde tijd, waarin ze zoveel mogelijk opdrachten moeten uitvoeren. Voor iedere voltooide opdracht krijgt de groep een punt. Wanneer de tijd verstreken is, wordt gekeken welke groep de meeste punten heeft. Deze groep is winnaar.
De opdrachten
1) Boterbriefje (geen opdracht)
2) Met de hele groep in een rij gaan staan en bokspringen. Ieder lid van de goep moet eenmaal over de andere leden
3) Verzamel buiten vijf verschillende bladeren
4) Ren met de hele groep een rondje om het gebouw of grasveld
5) Ontcijfer het geheimschift (#)
6) Tel de getallen 1 t/m 10 bij elkaar op
7) Leg de vijf voorwerpen op alfabetische volgorde
8) Zing twee liedjes helemaal uit
9) Boterbriefje
10) Haal buiten allemaal twee grote stenen, laat ze binnen zien en breng ze zo snel mogelijk terug


"Indianen Kwartet"
	Materialen

· hoofdbanden 

· veren (4 kleuren) 

· pionierpalen (12) 

· pioniertouwen (4) 

· afzet-lint 

· vragen 

· voorwerpen (4 x 4 dezelfde) 

· stafleden in WigWams (4) 

· stafleden extra bij uitbreiding spel (3) 

· blauwe dassen bij uitbrieding spel (3)
Het doel

Het doel van het spel is vier dezelfde voorwerpen in het bezit te krijgen.
Het spel

Er worden 4 teams gemaakt, waarbij elke groep afzonderlijk weer wordt onderverdeeld in een groep verdedigers en een groep aanvallers. Iedere groep krijgt een WigWam toegewezen. Rondom deze WigWam is een gebied afgezet, het zogenaamde jachtveld. Wanneer de aanvallers zich binnen een jachtveld bevinden, zijn ze afgeschermd van de verdedigers. De aanvallers krijgen voor aanvang van het spel een leven-kaartje.
Leven en dood?

Wanneer een aanvaller op weg is naar een jachtgebied, kan hij/zij gedood worden. Dit houdt in dat hij/zij getikt wordt en het leven-kaartje moet inleveren bij de tikker. Daarna moet de aanvaller een nieuw leven-kaartje halen bij de Staf (zolang de voorraad strekt).
In een jachtveld. en dan?

In elk jachtveld liggen 4 verschillende voorwerpen. Wanneer een aanvaller het jachtveld levend kan bereiken (hij heeft dan zijn kaartje nog), moet er een vraag beantwoord worden. Is het antwoord op deze goed, dan mag hij/zij een voorwerp naar keuze meenemen naar het eigen jachtveld. In bezit van een voorwerp kun je je leven niet meer kwijt raken op weg naar je eigen WigWam.
Wanneer heeft een team gewonnen?

Gewonnen heeft de groep die het eerst vier dezelfde voorwerpen verzameld heeft in het jachtgebied. De controle wordt uitgevoerd door de Staf.
Uitbreiding van het spel Het spel kan uitgebreid worden met de "Cavalerie". Deze kan zowel aanvallers als verdedigers aftikken. De Cavalerie is te herkennen aan hun blauwe dassen.


Jacala Traktatie
	Materialen

· 1 komkommer (lijf) 

· 2 radijsjes (ogen) 

· 2 augurken (poten) 

· zonnebloempitten (tanden) 

· stukjes kaas en worst 

· cocktail prikkers 
Werkwijze


Snij aan de onderkant van de komkommer een laagje af zodat hij beter blijft liggen. Snij de bek open en snij de achterkant (staart) een beetje smaller. Prik de zonnebloempitjes in de bek. Poten en ogen met een stukje cocktailprikker vastzetten. Kaas/worst prikkers in de rug prikken.
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En dan ziet het er zo (ongveer) uit!!!


Brooddeeg maken
	Materialen

· 3 koppen witte bloem 

· 1 kop zout 

· 1-1/4 kop handwarm water 

· 1 theelepel slaolie 

Voorbereiding


Doe de bloem in een kom, in het midden een kuiltje maken en daar het zout in doen. Het water bij het zout doen en door elkaar gaan mengen. Eerst het zout en dan langzaam steeds meer bloem erbij. Ook de slaolie er nu even doorheen gooien. Blijf het deeg zeker vijf minuten goed doorkneden tot het soepel aanvoelt en je er een gladde bal van kunt maken.
Als het deeg te droog is komen er scheurtjes in, dan iets water toevoegen. Als het nat en plakkerig aanvoelt gewoon iets bloem erbij doen.
Bewaren gaat goed in een afgesloten plastic zak.
En dan gaat de pret beginnen...

Nu kun je van het deeg allerlei figuren gaan maken.
Bijvoorbeeld: Kerstboom versiering
Het afbakken doe je eerst een tijd op 100 graden celcius en daarna op 125 graden. Afhankelijk van de grootte bepaal je de tijd. (enkele uren!) Het afkoelen laten gebeuren in de oven zelf.
Tip: 
Wanneer je bij de maken van het brooddeeg wat gekleurde verf toevoegt (enkele lepeltjes plakkaatverf is meestal voldoende), krijg je prachtig gekleurd brooddeeg wat dan achteraf niet meer geschilderd hoeft te worden. Dit kleuren kan ook door gekleurd crepe papier in het water te doen waarmee je het deeg maakt. Wel het papier eerst verwijderen voor je het water bij de bloem doet. Voor de wat kleinere kinderen is dit misschien een makkelijker oplossing. 


