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Korte spelletjes
Je loopt er allemaal wel eens tegen aan. Even behoefte aan een spelletje. Om een ongewenst stil moment op te vullen, om drukke kinderen rustig te krijgen of net om een te stille groep enthousiast te krijgen.

Korte spelen voldoen aan de volgende criteria:

· Je hebt (bijna) geen materiaal nodig

· Je kunt ze razendsnel uitleggen en dus meteen gaan spelen
· Ze kunnen heel kort worden gespeeld maar ook langer, je kunt ze vrijwel op elk moment stoppen zonder dat het vervelend is
· Kortom, ze zijn ideaal voor onverwachte momenten
Spelkeuze

Uiteraard speel je een spel niet zomaar. Je houdt rekening met de situatie waarin je je bevindt:

· Grootte van de groep. Sommige korte spelen gaan te lang duren en worden saai als de groep erg groot is. Sommige spelen zijn niet leuk als de groep te klein is.

· Leeftijd van de groep. De meeste spelen kun je voor verschillende leeftijdsgroepen gebruiken, je moet ze uiteraard wel aanpassen aan de leeftijd. Denk hierbij aan de moeilijkheid van de spelregels en aan de belevingswereld van de kinderen (themakeuze). 
· Veiligheid. Renspelletjes tijdens het wandelen in een drukke stad is uiteraard niet echt slim.
· Het effect van een spel. Worden ze er rustiger of net drukker van?
· Aard van de groep. Kunnen ze een spel wel aan waarbij ze stil moeten zijn? Kunnen ze wel in tweetallen werken? Zijn ze gewend om voor een groep te staan?
· De omgeving. Heb je voldoende ruimte? Heb je de beschikking over de materialen? Hoe is het weer?
Een hele waslijst die de ervaren spelleider misschien wel onbewust maakt. Toch is het verstandig om je bij het spelen af te vragen: “Wanneer kies ik voor dit spel?”

Speluitleg

De uitleg van een spel is meestal het minst leuk. We willen gaan spelen! Als je een spel niet (helemaal) snapt is het geen leuk spel. Reden genoeg om een spel goed, maar vooral ook kort, uit te leggen.

Sommige regels zijn bedoeld om ongewenste situaties zoals vals spelen te voorkomen. Je kunt een aantal van deze regels ook weglaten en ze pas inbrengen als zich de ongewenste situatie voordoet. Je legt het spel dan even stil, legt de nieuwe regel uit en speelt weer verder. Misschien heb je de regel wel helemaal niet nodig…

Basis voor speluitleg:

Plaatje. Laat zien wat je uitlegt. Een beeld laat meer zien dan honderd woorden kunnen zeggen!

Praatje. Zo kort mogelijk. Als je veel moet praten leg je het niet goed uit! Als er veel spelregels zijn, bouw het spel dan op. Speel eerst een variant met een enkele regel. Stop het spel, voeg een regel toe en speel weer verder.

Daadje. Zo snel mogelijk gaan spelen. Voorkom dat spelers nog vragen moeten gaan stellen na je uitleg! 

Spelideeën

Hier volgt een stapel spelletjes om mee naar huis te nemen. Sommige kun je meteen gebruiken, andere spelletjes zul je moeten aanpassen aan jouw situatie. We hebben de spelletjes ingedeeld in een aantal categorieën. De meeste spelletjes kun je echter in meer situaties spelen. Het is aan jullie om ze op de juiste momenten in de juiste vorm te zetten!

We hopen dat je lang en veel plezier beleeft met deze korte spelletjes!

Boter, kaas en eieren “life”

Teken op de grond een rooster van 4 bij 4 vakken. Met 6 of 8 spelers vorm je 2 teams, de kruisjes en de rondjes. De spel-regels zijn dezelfde als voor boter, kaas en eieren op papier. Om beurten gaat een van de spelers van elk team in een willekeurig vakje staan. Het team dat als eerste 3 van zijn spelers op een rij krijgt, scoort een punt.

Zoek je maatje

Alle spelers vormen tweetallen. Van elk tweetal verstopt er een zich in het bos of het park. De ander probeert hem na het startsein zo snel mogelijk te vinden. Welk tweetal is het eerst samen terug?

N.B. Dit spel is niet makkelijk snel te stoppen.

Kruiwagenrace

De spelers vormen paartjes die samen een kruiwagen vormen. De ene speler gaat op zijn buik liggen en steunt op zijn handen, de andere tilt hem bij de voeten op. Na het startsein racen de kruiwagens naar een afge-sproken plek. Welk paartje wint de race? Het wordt moeilijker en ook leuker als je op de rug van de kruiwagen een beker water zet…

Haasje tikken

Alle spelers lopen rond. Een speler is de tikker. Als hij iemand getikt heeft, moet die speler stil blijven staan en zich voorover buigen, met zijn handen om zijn enkels en zijn kin op de borst. Hij kan alleen verlost worden als iemand over zijn rug “haasje over” springt. Dan mag hij weer verder lopen.

Boompje verwisselen

Zoek in het bos of in een park een aantal bomen die vlakbij elkaar staan. De spelers gaan elk bij een boom staan, een speler staat in het midden tussen de bomen in. Op een afgesproken teken wisselt iede-reen van boom. De speler in het midden probeert op dat moment een boom te bemachtigen. Lukt dat, dan gaat de speler die op dat moment geen boom heeft, in het midden staan. Als het niet lukt, blijft dezelfde speler in het midden staan. Wie staat er het minste aantal keren in het midden?

Natte voeten

Teken een cirkel op de grond met een doorsnede van onge-veer 1 meter. Die cirkel stelt een plas water voor. De spelers geven elkaar een hand en vor-men een grote kring om de waterplas. Na het startsein proberen ze elkaar met trekken en duwen in de plas te krijgen. Wie “natte voeten” krijgt door in de cirkel te stappen, moet de kring verlaten. De speler die het langst op het droge kan blijven, wint. Wanneer in de kring han-den worden losgelaten, dan zijn beide spelers die de verbinding hebben verbroken af.

Jager en prooi

Alle spelers staan naast elkaar achter een lijn en krijgen de naam van een dier. Wanneer de spelleider de naam van een dier roept, rennen alle dieren zo snel mogelijk naar de overkant. De speler waarvan het dier is genoemd, probeert zo veel mogelijk medespelers te tikken. De jager is dus nu zijn prooien aan het vangen. Het aantal gevangen prooien wordt geteld en het spel begint weer van voren af aan. Welk dier vangt de meeste prooien?

Zangtikkertje

Een speler wordt aangewezen als tikker. De andere spelers lopen vrij rond en proberen de tikker te ontwijken. Komt hij toch in de buurt, dan kunnen ze zich beschermen door stil te staan en vliegensvlug een liedje te zingen. Wie geen liedje kan ver-zinnen, mag getikt worden en is dan de nieuwe tikker.

Geheugentest

Verzamel in het bos of het park allerlei voorwerpen zoals blade-ren en eikels. De spelleider legt de voorwerpen op een bepaalde manier neer. Bijvoorbeeld 2 ei-kels op een blad en een takje ernaast. De spelers mogen 1 minuut kijken naar het gemaakte figuur, dan legt de spelleider er een das overheen. In tweetallen proberen de spelers de voorwer-pen uit het bos te zoeken en zo zijn eigen voorwerpen op dezelf-de manier neer te leggen. Welk tweetal kan dit het beste?

N.B. Dit spel is niet makkelijk snel te stoppen.
Tijdrennen

Iedere speler geeft aan de spelleider zijn naam door en het aantal minuten dat hij denkt nodig te hebben om een vooraf afgesproken parcours te lopen. Om beurten lopen de spelers de afstand. De tijd van elke speler wordt met een horloge bijgehou-den. De speler die het dichtst bij zijn geschatte tijd zit, wint.

Vlindernet

De spelers zijn vlinders die proberen te ontsnappen aan de vlindervanger met zijn vlindernet. Dit zijn 2 spelers die elkaars handen vasthouden en zo een vlindernet vormen. Zonder hun handen los te laten, moeten zij proberen een vlinder in het vlindernet te vangen. Elke ge-vangen vlinder gaat langs de kant staan. Zodra daar 2 vlinders staan, worden zij sa-men ook vlindervangers met een vlinder-net. Welke vlinder blijft het langst ronddartelen?

De boer en zijn koe

Twee spelers worden geblind-doekt met een das. De ene is boer, de andere zijn koe. Ze staan op een afstand van elkaar. De koe gaat zitten en roept eenmaal “boe”. De boer gaat op zoek. Als de koe van plaats verandert, moet hij nog eens roepen. Het spel is afgelopen wanneer de boer de koe kan aantikken of wanneer er een afgesproken aantal minuten is verstreken.

Ooievaarsgevecht

Teken op de grond een cirkel van ongeveer 10 meter door-snede. Alle spelers zijn ooie-vaars die op 1 been in de cirkel staan, met de armen voor de borst gekruist. Zij proberen elkaar uit de cirkel te duwen of te stoten. Wie zijn “poot” buiten de cirkel zet of wie op zijn andere “poot” moet steunen, valt af. Welke ooievaar kan het langst in de cirkel blijven?

Ssst, ik sluip

De spelers vormen tweetallen en onthouden wie hun maatje is. Ze worden op een grote afstand van elkaar het bos of het park in gestuurd. Daarna moeten ze proberen elkaar terug te vinden zonder geroep of geschreeuw. De bedoeling is dat je je maatje als eerste ziet, zonder dat hij jou ziet. Dat wordt dus sluipen. Zodra je je maatje ziet, probeer je zo dicht mogelijk bij hem te komen. Vanaf 10 meter afstand mag je zijn naam roepen. Wie is de stilste sluiper?

N.B. Dit spel is niet makkelijk snel te stoppen.

Staarttikkertje

Een speler is tikker. Hij steekt een das losjes achter in zijn broekzak zodat het uitsteekt als een staart. De tikker moet proberen zoveel mogelijk spelers te tikken, Wie getikt is, moet ter plekke met zijn benen gespreid blijven staan. Hij kan nog wel proberen, zonder zich te ver-plaatsen, de staart af te pakken van de tikker. Lukt hem dat, dan wordt hij de nieuwe tikker. Als de tikker iedereen heeft af kunnen tikken en nog in het bezit van de staart is, is hij de winnaar.

Lijnenquiz

In het zand worden lijnen getrokken, telkens op 1 meter van elkaar. Als je geen zand hebt, kan je ook de lijnen op de stoep gebruiken. Alle spelers staan naast elkaar achter de startlijn. De spelleider stelt vragen. De eerste speler die antwoord op een vraag weet, mag een lijn vooruit springen. Wie bereikt als eerste de laatste lijn? Wanneer een antwoord fout is, moet de speler een lijn achteruit springen. Hoe meer lijnen je trekt, hoe langer je quiz kan duren.

Namen roepen

Dit is een variant op het klassieke tikkertje. De spelers lopen vrij rond. Een speler is de tikker. Zodra hij iemand aantikt, roept die speler luid zijn naam en dan weet iedereen dat hij de nieuwe tikker is.

Omgekeerd verstoppertje

Een speler verstopt zich in het bos of in het park. De andere spelers gaan om beurten op zoek naar hem. Wanneer een speler de verstopte speler heeft gevonden, gaat hij ernaast zitten. Dit wordt gedaan tot alle spelers de verstopte speler hebben gevonden.

N.B. Dit spel is niet makkelijk snel te stoppen.

Blindemannetje
Voor dit estafettespel stellen 2 teams zich elk in een rij op achter de startlijn. Aan de over-kant van het speelveld staat van elk team ook een speler. De eerste speler van elk team is geblinddoekt met een das. Na het startsein loopt hij zo vlug mogelijk naar de overkant. Hij kan worden geholpen door het roepen van zijn teamspeler aan de overkant. Vanuit de overkant gaat de geblinddoekte speler ook weer terug en wisselt dan van blinddoek met de volgende speler. Welk team is de snelste?

Stille dieven

Een geblinddoekte speler zit in het midden van de kring. Voor hem liggen een aantal willekeu-rige spullen. De andere spelers mogen om beurten proberen zo stil mogelijk iets te stelen bij de geblinddoekte speler. Wanneer hij hoort dat er een dief is, probeert hij de dieven met zijn armen weg te houden. Wie geraakt wordt, valt af. Lukt het de dieven om in de afgesproken tijd alle spullen te stelen, dan heeft de geblinddoekte speler verloren.

Boskim

De spelleider zoekt in het bos of het park 10 voorwerpen: een blad, een takje, een eikel, een stukje mos en zo verder. Hij legt ze bij elkaar. Alle spelers mogen 1 minuut lang naar de voorwer-pen kijken. Daarna legt de spelleider er een das over. De spelers zoeken nu in het bos om het snelst de 10 voorwerpen die ze gezien hebben. Wie heeft de beste speurneus?

Blinde detective

Een speler is geblinddoekt met een das. Twee andere spelers ruilen iets met elkaar: een bril, een petje, hun schoenen… Daarna loopt iedereen wat rond en mag de geblinddoekte zijn blinddoek afdoen. Hoe lang duurt het voordat hij ontdekt welke spelers iets hebben geruild?

Trek- en sleurkamp

Teken op de grond 2 vierkanten waar samen alle spelers ruim in kunnen staan. De spelers vor-men 2 teams die elk in hun eigen “kamp” gaan staan. Na het startsein proberen ze de spelers van het andere kamp in hun eigen gebied te trekken of te duwen zonder zelf in het kamp van de tegenstander te gaan staan. Pas wanneer een speler met beide voeten in het andere kamp staat, is hij gevangen en gaat hij meehelpen met het andere team.

Voorwerpen ruil

De spelers staan in een kring en krijgen ieder de naam van een voorwerp zoals een bal, een broek en een kip. Een speler staat in het midden van de kring. Wanneer de spelleider zegt: “Ik ga op reis en ik neem mee een bal en een kip”, verwisselen de spelers met deze namen zo snel mogelijk van plaats. De speler in het midden van de kring moet proberen op de lege plaats van een van deze spelers te gaan staan. Wanneer dit lukt, moet de andere speler in het midden van de kring. 

Handjeklap

Alle spelers staan in een kring. Een speler klapt eenmaal in zijn handen. De speler rechts van hem doet dit ook. Dit gaat zo de kring rond. Op het moment dat een speler tweemaal achter in zijn handen klopt, verandert de richting van het klappen. Er wordt met klappen nu linksom door de kring gegaan. Zo pro-beer je dit steeds sneller te doen. Variatie hierop is om ook naar de overkant te klappen zodat daar het klapritme weer verder gaat. Hier is goed oogcontact erg belangrijk!

Lopen of stilstaan

Alle spelers gaan ergens in de ruimte staan en letten goed op elkaar. 1 Speler gaat lopen. Als hij stopt gaan twee andere spelers tegelijkertijd lopen. Zij stoppen ook weer tegelijkertijd, waarna drie andere spelers gaan lopen. Vervolgens lopen er vier, daarna vijf. Nu loopt het aantal weer terug naar één. De groep in z’n geheel bewaakt het aantal lopers. Men mag elkaar geen tekens geven, maar concentreert zich door goed te kijken.

Kringzitten en duizendpoot

De spelers staan achter elkaar in een kring. Iedereen legt zijn handen op de schouders van degene die voor hem staat. Vervolgens gaan alle spelers tegelijkertijd door de knieën. Iedereen komt dus op de schoot terecht van degene die achter hem staat. Als alle spelers eenmaal zitten, is het leuk om te proberen de kring als een duizendpoot rond te laten lopen.

Lichaamsdelen en getallen

Iedereen loopt door elkaar heen. De spelleider roept op een gegeven moment een getal en een lichaamsdeel. De spelers vormen dan zo snel mogelijk een groepje waarin dat aantal lichaamsdelen elkaar raken. Dit kan enkele keren met verschil-lende aantallen en verschillende lichaamsdelen herhaald worden.

Reageren op geluidssignalen

Iedereen gaat in tweetallen bij elkaar staan. De twee spelers spreken samen een bepaald geluidssignaal af. De één doet zijn ogen dicht. De ander gaat op een afstand staan en maakt het afgesproken geluid. Degene met zijn ogen dicht moet nu de ander vinden. Hij wordt dus blind door de ruimte geleid, waarbij de ander ervoor moet zorgen dat hij nergens tegenaan botst.

Tellen tot 15

Met de spelers tel je van 1 tot en met 15 op de juiste volgorde, maar er mag maar één speler tegelijk een getal roepen. Roepen meerdere spelers tege-lijk een getal, dan moet men met de spelers weer van voren af beginnen met tellen.

Hi-hi-hi!

De spelers zitten in een kring. De eerste speler zegt “hi”. De volgende zegt “hi-hi”. De derde “hi-hi-hi”. Zo ga je de kring rond en komt er telkens een “hi”bij. Een speler valt af als hij niet het juiste aantal keren “hi” zegt of als hij begint te lachen. De andere spelers mogen proberen de hihi-speler aan het lachen te maken. Wie kan dit spel het langst volhouden zonder in de lach te schieten?

Hoelang is 1 minuut?

Een of meerdere spelers zingen een liedje. Wanneer iemand denkt dat hij 1 minuut gezongen heeft, stopt hij. Op een horloge ga je na hoeveel tijd er echt is verstreken. Wie weet het best hoelang een minuut duurt? Dit kan je ook doen met andere spelletjes zoals 1 minuut op een been staan, 1 minuut hardlopen en zo verder.

Initiaalzinnen

Iedere speler neemt een voor-keursletter in gedachte waarmee hij een zo lang mogelijke zin probeert te maken. Elk woord uit die zin moet met die letter beginnen.

Zoek het voorwerp

Alle spelers verlaten de ruimte. Een speler verstopt een das of een ander klein voorwerp op een zichtbare, maar niet al te opvallende plaats. De andere spelers komen terug in de ruimte en gaan op zoek naar het voorwerp. Wie het voorwerp 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.

Fluisterspelletje

Alle spelers zitten in een kring. Een speler bedenkt een zin en fluistert die zin in het oor van zijn linkerbuurman, die de zin op zijn beurt in het oor van zijn linkerbuurman fluistert. Zo gaat de zin de hele kring rond tot hij bij de rechterbuurman van de eerste speler is. De zin wordt nu hardop gezegd en vergeleken met de beginzin. Blijft er nog iets over van de eerste zin?

Muizenvangst

Alle spelers staan in een kring met hun handen op de rug. Een speler is muizenvanger en staat in het midden van de kring. Het muisje is een kleine bal of een ineen geknoopte das. In de kring gaat de bal achter de ruggen van de spelers langs. De mui-zenvanger probeert door goed te kijken, te raden bij welke handen de muis op dat moment is. Als het goed is geraden, wordt ie-mand anders muizenvanger.

Kuiltjesspel

Maak in het zand een rij van 4 kuiltjes met telkens 1 meter er-tussen. Trek een lijn op 3 meter van het eerste kuiltje. De spelers gaan achter de lijn staan met elk 4 steentjes die ze achtereen-volgens om beurten in de 4 kuil-tjes moeten gooien. Het eerste steentje in het eerste kuiltje, het tweede steentje in het tweede kuiltje 1 meter erachter en zo verder. Zodra een speler mist, gaat de beurt over naar de volgende speler. Wie is als eerste zijn 4 steentjes kwijt?

Dartboard

Teken op de grond 5 cirkels rondom elkaar. De buitenste cirkel is ongeveer 1 meter in doorsnede. Elke cirkel heeft een andere waarde. Op 5 meter van de cirkel is de startlijn. De spelers hebben elk 3 steentjes . Die worden om beurten naar de cirkels gerold, waarna ze de punten noteren van de cirkel waarin de steentjes terecht gekomen zijn. Wie na een afgesproken aantal beurten de meeste punten heeft, wint het spel. Wanneer een steentje precies op een lijn komt, telt de waarde van de grootste cirkel.

Zaaien en oogsten

Teken in het zand 2 rijen met elk 5 cirkels die ongeveer 2 meter van elkaar af liggen achter elkaar. De spelers verdelen zich in 2 teams en gaan achter de startlijn staan. De eerste speler van elk team heeft 5 steentjes. Na het startsein rennen beide spelers naar de cirkels en zaaien in elke cirkel 1 steentje. Dan rennen ze terug naar de tweede speler van hun ploeg. Hij rent naar de cirkels, oogst de steentjes en geeft ze door aan de derde speler. Zo zaai en oogst je tot iedereen aan de beurt is geweest. Welk team is als eerste klaar? Met veel spelers kan je natuurlijk ook meerdere teams maken.

Lijntje schieten

Trek een lijn in het zand of op de stenen en ga op ongeveer 3 meter afstand van de lijn staan. Om beurten gooien de spelers een steentje naar de lijn. Valt je steentje op de lijn zelf, dan krijg je 5 punten. Gooi je achter de lijn, dan krijg je 1 strafpunt. Blijft het steentje voor de lijn liggen, dan krijg je 1 punt. Na een aantal beurten worden de pun-ten geteld. Hoe meer punten, hoe beter.

Nim

Dit is een oud Chinees spelletje met steentjes. Maak met de steentjes een aantal hoopjes. Het maakt niet uit hoeveel hoopjes het zijn en hoeveel steentjes er in elk hoopje liggen. Om beurten nemen de spelers 1 of meer steentjes uit een van de hoopjes weg. Je mag ook in 1 keer een heel hoopje wegne-men, maar je mag niet uit 2 hoopjes tegelijk steentjes halen. Wie erin slaagt het laatste steentje of hoopje stenen te pakken, wint.

Kringbal

De spelers staan in een grote kring en gooien of rollen een bal naar elkaar. In het midden staan 2 verdedigers die de bal probe-ren te pakken. Lukt dat, dan moet de speler die als laatste de bal gegooid heeft, mee in de kring gaan staan als verdediger. Tot er uiteindelijk nog maar 1 speler overblijft. Deze speler wint natuurlijk.

Bal-alfabet
De spelers staan in een grote kring met een bal. De eerste speler tikt de bal de lucht in en zegt “a”. De speler links van hem tikt de bal weer in de lucht naar de volgende speler en zegt “b”. Zo moet de bal de kring rondgaan tot de laatste letter van het alfabet. Zo kan je dit ook doen met getallen en cijfers tot een afgesproken aantal of met meerdere teams tegen elkaar.

Nummerbal

De spelers stellen zich in 2 teams tegenover elkaar op. Per team staan de spelers naast elkaar achter de achterlijn van het veld. In het midden van het veld ligt een bal. Elk team geeft zijn spelers nummers, te begin-nen bij 1. Nu kan het spel beginnen. De spelleider roept een nummer. De 2 spelers uit beide teams met dat nummer rennen zo vlug mogelijk naar de bal. Wie als eerste bij de bal is, trapt hem weg. De andere speler moet de bal zo vlug mogelijk gaan halen, want ondertussen kan de andere speler punten scoren. Voor elke keer dat hij van de middellijn naar zijn eigen team kan rennen, scoort hij een punt. Pas wanneer de tegen-speler de bal op de middellijn legt, moet de speler stoppen met rennen. De spelleider roept dan een nieuw nummer. Welk team scoort als eerste 50 punten?

Letterrooster

Iedere speler tekent een rooster van 5 bij 5 hokjes. Om beurten zeggen de spelers een letter, die ze allemaal ergens in hun rooster moeten plaatsen. De bedoeling is op die manier zoveel mogelijk woorden te vormen, zowel horizontaal als verticaal. Je moet dus goed nadenken waar je de letters neerzet. Als het rooster hele-maal vol is, wordt de winnaar bepaald. Elke letter van een goed geschreven woord is 1 punt.

Blind schrijven

Een speler is geblinddoekt. Een andere speler gaat achter hem zitten, pakt zijn schrijfhand met potlood erin en schrijft daarmee een woord op papier. Wanneer de geblinddoekte speler kan raden welk woord het is, worden de rollen gewisseld.

Blind tekenen

Op een tafel wordt een groot vel papier gelegd. Een speler wordt geblinddoekt. Op commando van de andere spelers moet hij een tekening maken. Bijvoor-beeld: “Teken een huis met daarnaast een boom en daar-boven een zon. Voor de deur staat een man en uit het raam kijkt een kind…”.

Stoelpoten

De spelers staan in een kring. In het midden staat een stoel die bewaakt wordt door een speler. De spelers in de kring rollen 1 of 2 ballen naar elkaar toe. De bedoeling is de bal tussen de poten van de stoel te rollen. Maar de bewaker probeert dat te verhinderen. Slaagt een speler erin de bal tussen de stoelpoten door te rollen, dan wordt hij de nieuwe bewaker.

Pijlentocht

Voor dit spel trek je best je wandelschoenen aan, zodat je een flinke tocht kunt maken. Een eerste groep spelers gaat op pad. Bij elke straat die ze tegenkomen, tekenen ze op de grond een pijl met de richting waarin ze verder wandelen. Na een kwartiertje vertrekt de tweede groep. Zij moeten met behulp van de pijlen de eerste groep volgen. Het is leuk wanneer de eerste groep spelers ook af en toe een opdracht achterlaat voor de tweede groep.

Krant-rugby

De spelers verdelen zich in 2 teams en bakenen elk een speelveld af van 10 bij 10 meter. De twee velden liggen wel tegen elkaar aan. Elk team heeft een krant die hij moet verdedigen. Deze krant ligt opengevouwen in het midden van het veld op de grond. Op de krant van de tegenstander moet gescoord worden. Je scoort door de bal met je handen op de krant van de tegenstanders te drukken. Gooien telt dus niet. Door de bal naar elkaar toe te gooien, probeer je de bal in het veld van de tegenpartij te krijgen.

Ladderspel

Iedere speler hangt zijn naam aan een willekeurige sport van een ladder (of aan een touw gespannen tussen 2 bomen van laag naar hoog). De bedoeling van het spel is je naam aan de bovenste sport van de ladder te krijgen binnen een afgesproken tijd. Dat bereik je door iemand uit te dagen die boven je hangt. De speler die in het begin al bovenaan hangt, zal zich dus moeten waarmaken als hij zijn positie wil behouden. Win je van een speler die boven je hangt, dan mag je de naamkaartjes van plaats wisselen. Verlies je, dan blijven ze hangen. Enkele belangrijke regels zijn: je mag alleen iemand uitdagen die aan een hogere sport hangt, je mag niet 2 keer na elkaar dezelfde speler uitdagen en de uitdager kiest het spel dat gespeeld wordt. Die spelletjes verzinnen de spelers zelf of je bedenkt ze van tevoren.

Krantentikkertje

Een speler is de tikker. De andere spelers leggen elk ergens een krant neer op het speelveld en gaan erop staan. Wanneer de tikker “wissel” roept, moeten alle spelers naar een andere krant lopen en erop gaan staan. De tikker probeert onder-tussen de spelers af te tikken. Wie getikt wordt, gaat op een krant zitten en is af. De speler die als laatste moet gaan zitten, wint.

Ik zit…

Ik zit, ik zit op een stoel, ik zit op een stoel naast…
Alle personen zitten op een stoel in een kring. Eén persoon zit niet op een stoel. Iemand die naast de lege stoel in de kring zit, gaat zo snel mogelijk op de lege stoel zitten en zegt “ik zit”. Degene die naast deze persoon zit (zat) zit nu dus naast een lege stoel. Hij gaat nu ook zo snel mogelijk op de vrijgekomen stoel zitten en zegt “ik zit op een stoel”. Degene die weer naast deze persoon zit (zat) zit nu dus naast een lege stoel. Hij gaat nu ook zo snel mogelijk op de vrijgekomen stoel zitten en zegt “ik zit op een stoel naast ……….” (en vult de naam in van ander persoon uit de kring aan de overkant van hem). Deze persoon rent zo snel mogelijk naar de lege stoel en zegt “ik zit”. Zo gaat het spel weer van voren aan verder. Tijdens het spel probeert degene die in het midden van de kring staat op een lege stoel te gaan zitten. Op het moment dat dat lukt neemt hij dus het spel over en gaat degene die nu geen zitplaats meer heeft, in het midden staan.

Levende machine

Een speler begint met het maken van een repeterend geluid van een zelf verzonnen machineonderdeel. Een volgend persoon sluit zich hierbij aan met een eigen geluid en beweging. Zo sluiten alle spelers zich om beurten aan. Als alle onderdelen zijn samengevoegd kan het tempo worden opgevoerd tot een maximum waarna de machi-ne weer langzaam tot stilstand komt.

Lama & kangaroe

Maak een kring. De spelleider begint en zegt tegen een speler links van hem: “Mijn oom is naar Zuid Amerika geweest en heeft daar een lama gezien”. De linker speler antwoordt: “Een wat?” Jij antwoordt weer: “Een lama!” En de ander zegt: “Oh, een lama”. Daarna gaat het verhaal verder de kring rond, linksom met de-zelfde tekst.

Nadat het gesprek goed loopt wordt het moeilijker. De spellei-der begint met een verhaaltje met de speler rechts van hem. Met hetzelfde vervolg. “Mijn tante is naar Australië geweest en heeft daar een kangaroe gezien”. “Een wat?” “Een kanga-roe!” “Oh, een kangaroe”.  

Om het moeilijker te maken kan je de vraag “Een wat”? de gehele kring terug laten vragen tot aan de spelleider. Het ant-woord van de spelleider gaat dan weer via de kring terug naar de speler die aan de beurt is.

Piwi piwi

Alle spelers staan geblinddoekt in een ruimte, op de tast zoeken ze een andere speler op, gaan tegenover deze speler staan en roepen: “piwi piwi”. Het is de bedoeling de echte Piwi te vinden, dit is een speler die geen antwoord geeft. Deze speler heb je van tevoren aangewezen. Als iemand de Piwi gevonden heeft, doet deze zijn blinddoek af en gaat aan de zijkant staan. Wie overblijft kan de nieuwe Piwi worden.

Ranonkeltje, ranonkeltje

Alle spelers zitten in een kring. Je hebt 2 spelleiders nodig die het spel kennen (A en B). Je vertelt de spelers dat je met iemand door middel van telepa-thie kan communiceren. Om dit te bereiken heb je de beschik-king over een toverspreuk. Als A deze spreuk uitspreekt moet iedereen wel stil zijn:

“Ranonkeltje, ranonkeltje, luister naar het eerste woord en geef hem of haar een hand die ik een hand zal geven”.

Hierna gaat B weg. A geeft nu iemand in de kring een hand, waarna B wordt teruggeroepen. Na aandachtig de kring te hebben rondgekeken, geeft B dezelfde speler een hand, als die A een hand heeft gegeven.

Hoe werkt het?

Nadat de spreuk is uitgesproken, wordt er gewacht tot iemand uit de kring iets zegt. Dit is de speler die de hand zal krijgen. Hoesten en lachen tellen niet mee. Beide spelleiders weten dus welke speler een hand zal krijgen, dat is dus degene die als eerste iets zegt. Zorg er voor dat de spelers na de spreuk wel weer mogen praten, dit voorkomt zwijgen van iedereen! 

Black magic

Alle spelers zitten in een kring en er zijn weer 2 spelleiders (A en B). B gaat even weg. A vraagt iemand uit de kring een voorwerp aan te wijzen wat B moet gaan raden. B wordt nu teruggeroepen. A begint met het opnoemen van voorwerpen. 

Bijvoorbeeld: “Is het die broek”? -“Nee”- “Is het dat horloge”? - “Nee” en zo verder.

B zal de vragen van A telkens met “nee” beantwoorden, totdat A het juiste voorwerp dat met de spelers is afgesproken opnoemt. Nu zal B met “ja” antwoorden. Hoe kan dat?

Hoe werkt het?

De titel geeft eigenlijk al de oplossing, black magic is zwarte magie. A zal allerlei dingen op-noemen die niet zwart van kleur zijn. Na een aantal voorwerpen opgenoemd te hebben, zal A een voorwerp opnoemen dat helemaal zwart is. Het voorwerp dat hierna komt, is het voorwerp dat met de groep is afgesproken. De spelleiders weten dus van tevoren welk voorwerp het zal worden. Altijd het voorwerp dat na het zwarte voorwerp wordt genoemd. 

Zo kan je ook green magic, orange magic, yellow magic etc. spelen.

Wie van de drie?

In de ruimte staan 3 stoelen naast elkaar. Er zijn weer 2 spelleiders. B gaat even weg. Iemand uit de groep kiest op 1 van de 3 stoelen te gaan zitten en gaat daarna terug naar zijn plaats. B wordt door A terug-geroepen. A kijkt naar de 3 stoelen en gaat op de stoel zitten waarop de speler ook  heeft gezeten. Hoe kan dat?   

Hoe werkt het?

Het gaat om de manier waarop B door A wordt teruggeroepen. Belangrijk is dat alleen A mag terug roepen. Er staan 3 stoelen, die zijn genummerd als je ervoor staat met 1 tot en met 3 van links naar rechts. B kan op 3 verschillende manieren worden teruggeroepen: 

· Zat de speler op de 1e stoel, dan wordt B met 1 woord teruggeroepen, bijv. “Tanja”.   

· Zat de speler op de 2e stoel, dan wordt B met 2 woorden teruggeroepen, bijv. “Tanja, kom”.

· Zat de speler op 3e stoel, dan wordt B met 3 woorden terug-geroepen, bijv. “Tanja, kom maar”.  

Het aantal woorden waarmee B wordt teruggeroepen, geeft aan op welke stoel hij moet gaan zitten.

Magische schaar

Alle spelers zitten in een kring. De spelleider heeft een schaar in de hand en vertelt de spelers dat ze die gekruist of ongekruist moeten doorgeven aan hun rechterspeler. De speler zegt hierbij hardop: “Ik geef de schaar gekruist (of ongekruist) door”. De spelleider zal telkens aangeven of de speler de schaar goed of verkeerd heeft doorgegeven. De spelleider begint zelf: “Ik geef de schaar gekruist (of ongekruist) door en dat is goed. De bedoeling van dit spel is dat de spelers erachter komen hoe ze de schaar op de juiste manier kunnen doorgeven.

Hoe werkt het?

De spelers zullen goed op de schaar letten. Wordt de schaar open (gekruist) of dicht (onge-kruist) doorgegeven. Maar het gaat niet om de schaar, maar de manier waarop de spelers hun benen of voeten houden. Heb-ben ze hun benen over elkaar (gekruist), dan moeten ze de schaar ook gekruist doorgeven. Als ze de benen naast elkaar hebben staan, dan moeten ze de schaar ongekruist doorgeven. Zo simpel is het! 

Land van nogernogie

In het land van nogernogie is er geen water maar wel thee. Er zijn geen varkens, maar er is wel vlees. Je hebt er wel auto’s maar die auto’s hebben geen motor. Er is wel suiker, maar geen zout. Wat is dit voor een land?

Hoe werkt het?

Als je goed naar de naam van het spel kijkt, begrijp je misschien al wat voor een land dit is. In het land van nogernogie bestaan alle woorden waarin een R, I of IE voorkomen niet. De spelers moeten er achter komen waarom er bijvoorbeeld wel thee, maar geen koffie is in het land van nogernogie. 

Je kan ook zelf een land met andere letters bedenken.

De enkele knoop

Wie kan er in een touw een enkele knoop leggen met de volgende regel erbij: Je moet het touw aan beide uiteinden met je vuisten vastpakken en je mag het touw niet meer loslaten.

Hoe werkt het?

Je kruist je armen op de manier zoals je vroeger op school moest gaan zitten. De rechterarm gaat onder de linkerarm, en de linker-arm over de rechterarm. Nu pak je de beide uiteinden van het touw, strek je je armen en de knoop zit erin.

Gedachten lezen

De spelleider beweert dat hij van iemand de gedachten kan lezen en dat kan hij bewijzen door van tevoren de antwoorden op pa-pier te zetten. De speler met wie je dit speelt moet hardop van 1 tot en met 10 tellen en dit in een snel tempo blijven herhalen. Tussentijds stel je hem 3 vragen waarop de speler direct ant-woord moet geven (het eerste wat hem te binnen schiet). Na het beantwoorden van de vraag moet hij weer gewoon door-tellen. De vragen die je hem moet stellen:

· Noem een gereedschap

· Noem een groente

· Noem een kleur      

Hoe werkt het?

In 8 van de 10 keer antwoordt een speler het volgende:

· op gereedschap > hamer

· op groente > sla

· op kleur > rood

Waarom dat zo is? Geen idee, maar probeer het eens uit!  

Spiegeltje, spiegeltje

De speler zitten in een kring. Er zijn 2 spelleiders. B gaat even weg. Iemand van de spelers kijkt in de spiegel. Dan komt B terug. Hij kijkt aandachtig de groep rond. Hierna kijkt hij in de spiegel en na enige tijd zegt hij wie er in de spiegel heeft gekeken.

Hoe werkt het? A zit tussen de andere spelers in de kring. Op het moment dat B terug komt neemt A dezelfde houding aan als degene die in de spiegel heeft gekeken. B loopt de kring rond en zoekt de speler die dus ook in deze houding zit. Dat is degene die in de spiegel heeft gekeken. Probeer zoveel moge-lijk de aandacht op de spiegel te vestigen door er zelf veel en geheimzinnig in te kijken. 


1.

Er gaat een man elke dag naar zijn kantoor. Hij werkt op de 15e verdieping. ’s Morgens gaat hij met de lift tot de 7e verdieping. Daarna gaat hij met de trap. Dit doet hij altijd zo, behalve als het regent, dan gaat hij helemaal met de lift naar de 15e verdieping.

De man is een lilliputter. Hij komt met zijn vingers maar tot het knopje van de 7e verdie-ping, behalve als het regent. Dan heeft hij een paraplu bij zich en kan hij het knopje van de 15e verdieping indrukken.

2.

De lijken van Hans en Grietje liggen op de vloer van de woonkamer. Het raam staat open en alles is bezaaid met glas. De vloer is drijfnat. Wat is er gebeurd?

Hans en Grietje zijn de namen van 2 goudvissen. Het raam was niet goed afgesloten en is door de harde wind open gewaaid. De vissenkom stond voor het raam en is op de vloer kapot gevallen.


3.


Een eengezinswoning in Lutjebroek. Alle ramen van het huis staan open. De deuren zijn allen gesloten. De muziek staat hard aan. Op de vloer ligt een dode vrouw. Het bad loopt vol met koud water. Op het bed in de slaapkamer liggen koffers gevuld met kleren. De televisie staat aan. De planten bloeien goed. Wat klopt er niet in het verhaal? 

Er klopt maar 1 ding in het verhaal niet… het hart van de vrouw natuurlijk.


4.

In een telefooncel ligt een dode man. Er ligt overal bloed. Het glas aan de zuidkant van de telefooncel is kapot. De hoorn ligt van de haak. Naast de telefooncel staat een fiets, met daarop een koffer met vis-attributen. Wat is hier gebeurd?

De man had een grote vis gevangen. Hij was hier zo trots op, dat hij direct zijn vrouw wilde bellen. In zijn enthou-siasme gaf de man de maat van de vis aan, sloeg daarbij door de ruit en bloedde dood aan zijn verwondingen. 


5.

Er ligt een man op de weg. De man is morsdood. Naast de man ligt een pakje. Het pakje is dicht. Als het pakje open was geweest, had de man nog geleefd…

Het pakje was een parachute.


6.

Een man loopt een café in en vraagt een glas water. De barkeeper achter de bar pakt een pistool en richt die op de man. De man bedankt de barkeeper en gaat weg. Wat is hier gebeurd?

De man had al weken de hik. Hij proberen om van de hik af te komen door water te drin-ken. De barman wilde hem  wel van de hik af helpen. Hij pakte een pistool en richtte dat op de man. Door de schrik was de hik meteen afgelopen. Daarom be-dankte hij de barman. 


7.

Midden in het oerwoud ligt een man gekleed in duikerspak. Hij ligt er al minstens een week. In de buurt van de man is niks te vinden en om hem heen is alles afgebrand. Hoe kwam de duiker daar terecht?

De duiker in het oerwoud was een week geleden gaan duiken in een groot meer. Midden in het oerwoud was een grote brand uitgebroken. Een blus-helikopter moest in het meer water halen om de brand mee te blussen. De duiker werd toen met het water mee gezogen en kwam in de helikopter terecht. Met het dumpen van het water bij de brand is de duiker dus in de woestijn neergekomen.
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TIPS !!!

Spelkaartje

Maak voor jouw speltak en groep een keuze uit deze spelletjes en spelletjes die je zelf al kende. Zet de namen en een korte beschrijving (paar woorden) op een kaartje dat past in de borstzak van je uniform. Laat dit plastificeren bij een copyshop. En laat het altijd in je borstzak zitten. Als er dan zo’n moment komt dat je een kort spel nodig hebt, trek je je kaartje en heb je zo enorm veel spelideeën om uit te kiezen.

Rugzak

Vul een kleine rugzak met één of meer spelmaterialen. Stop ook in de rugzak de materialen die je nodig hebt voor de spelen op je spelkaartje(s). Je kunt er ook pleisters en ander klein E.H.B.O.-spul in stoppen. Je hebt dan altijd een rugzak klaar liggen voor als je de deur uitgaat met je groep maar ook om te grijpen tijdens een stil moment. Nooit meer:  “Maar weer tikkertje…” zoals altijd, ideeën zat in je rugzakje immers!

Hieronder heb je nog een kleine ruimte om spelideeën te noteren die je tijdens de training hebt bedacht.
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