DE MOL (start)
Leeftijdsgroep:
+16

Plaats: 
Veld, groot plein

Maand:
September - oktober

Aard van de activiteit: 
Avontuurlijk spel

Doel: 
Ondanks het feit dat je weet dat er een saboteur in je groep zit, toch in teamverband de opdrachten tot een goed einde trachten te brengen

Duur:
Een volledige nacht

Aantal begeleiders: 
Minimum 2

Aantal deelnemers: 
Onbeperkt

Basisidee: 
Naar het gelijknamig spelprogramma

Inkleding: 
Hoe geheimzinniger, hoe beter 

SPELVOORBEREIDING

Materiaal:

( Tent

( Pillampen

( Brief

( Kom Water of ballon

( Blad met spelregels

( Mol - vragenlijsten

( Schrijfgerief

( Fiets 

( Fietsslot

( Materiaal voor bijkomende opdrachten 

Uitnodiging:

De leden krijgen een uitnodiging waarop vermeld staat dat er een grootse activiteit op hen wacht. Vermeld dat leden geacht worden allemaal aanwezig te zijn tenzij ze een grondige reden hebben; ze dienen zich dan te verontschuldigen.

Inkleding:

Zorg voor een ietwat geheimzinnige en spannende sfeer. 

Voor deze opdracht doe je best beroep op mensen van buiten je afdeling. Zij kunnen gedurende de vastgestelde tijd de sluipschutters zijn. Als de leden die mensen niet kennen maakt dat het spannender.

SPELVERLOOP

Inleiding

De Mol - activiteit is een reeks van 4 activiteiten, verspreid over een gans jaar. Aan het begin van de eerste Mol–activiteit wordt de uitleg gegeven van hoe alles in elkaar zit en wat de spelregels zijn. De Mol heeft bij de uitnodiging een kaartje gekregen.

Voor de eerste activiteit wordt verzameld aan het lokaal, als alle uitleg gegeven is vertrekt de groep naar de plaats van de opdracht.

Spelregels

Iedereen krijgt een exemplaar van het reglement, zodat er geen vergissingen kunnen ontstaan. Als daar binnen jouw afdeling nood aan is, kan je nog een aantal spelregels toevoegen.

1. We verwachten dat alle +16-ers aanwezig zijn op de molactiviteit. Wie niet kan komen, belt met een grondige reden af bij iemand van de leiding. Wanneer een reden grondig is, ben je gewettigd afwezig, en kan je toch nog punten verdienen.

2. Op het einde van elke opdracht moet je een reeks vragen invullen. Deze vragen peilen naar je kennis over de mol. Tijdens gans het spel valt niemand af, maar de punten van de vragenreeksen worden opgeteld. Degene die in het totaal de meeste juiste antwoorden heeft, wint.

3. Wie – mits grondige reden - niet kan komen, krijgt toch nog een puntenaantal, nl. het gemiddelde van de groepsscore. Zo maken zij ook nog kans om op het einde mee te dingen naar de hoofdprijs.

4. Voor elke gelukte opdracht krijgt de groep een bon voor een geldsom. De totale geldsom kan op het einde omgeruild worden voor een cadeaubon. (voor een etentje, een weekendje, een cd-bon,…)

5. Binnen de + 16 is er één mol. Degene die dit is, zegt hier NIETS van tegen de andere + 16-leden. Komen we te weten dat uitgelekt is wie de mol is, (dus wanneer de mol haar mond voorbij gepraat heeft), wordt die gediskwalificeerd en wordt er een andere mol gekozen. Dit wordt bekend gemaakt aan de groep. 
Dus Mol … hou je mond!

6. Ieder speelt voor zich, probeer zo weinig mogelijk je vermoedens te onthullen.

7. Degene die de mol is vindt in zijn enveloppe een kaartje. Alle anderen zijn gewoon leden van de groep en trachten zo veel mogelijk opdrachten tot een goed einde te brengen. Niets sluit echter uit dat sommigen een tactiek hanteren.



8. De mol wordt op voorhand getipt en zal verschillende pogingen ondernemen om de opdrachten te laten mislukken.
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VEEL SUCCES!

De eerste opdracht…

De groep komt aan op een plein of veld. Van materiaal ligt er een opgevouwen tent, een grote kom met water (of een ballon), enkele pillampen en … een brief.

Iemand van de groep leest de brief voor, de leiding checkt of iedereen de opdracht begrijpt. Dan kan de leiding vertrekken, en de groep achterlaten.

Beste mollenvangers,

Jullie eerste opdracht zal jullie al direct slapeloze nachten bezorgen. Maar wees gerust, we laten jullie niet in de kou staan. 

Begin alvast met deze tent recht te zetten, maar doe dit niet zonder om je heen te kijken, want jullie hoofdopdracht voor deze nacht is de kom met water (de ballon) te bewaken. 

Sluipschutters zullen vanaf …… uur proberen de kom om te duwen (de ballon kapot te maken). Om …… uur is die opdracht geslaagd, want dan zullen de sluipschutters verdwijnen. 

En neen, zo simpel is het nu ook weer niet allemaal, we hebben nog wat voor jullie in petto.

* …(op een bepaalde plaats) … staat een fiets met een slot aan een paal. Haal die fiets   
   (liefst zonder paal en zonder slot) naar hier.

* Bel iemand op in een ander werelddeel.

* ……

(Vul deze opdrachten naargelang het aantal leden dat je hebt)

Het komt er dus op aan een goede taakverdeling te maken

VEEL SUCCES!!

Speleinde

Op het einde van elke mol – activiteit wordt door alle deelnemers een vragenlijst ingevuld.

Deze scores zullen op het einde meetellen om de winnaar te bepalen.

Hier vind je een voorbeeld van een vragenlijst. Voor de andere activiteiten zal je zelf je fantasie moeten gebruiken.

Heb je een KLJ – feest achter de rug, wat was zijn/haar taak daar,…?

DE MOL – EERSTE VRAGENREEKS
1. Was De Mol aanwezig op deze activiteit?
JA


0


Neen


0

2. Had De Mol zijn/haar KLJ -sjaal aan?

JA


0



NEEN


0

3. Heeft De Mol broers?


JA



0




NEEN


0



Indien ja, hoeveel? 

………

    Zussen? 
JA 


0


NEEN 


0



Indien ja, hoeveel? 

………

4. Als hoeveelste kwam De Mol het KLJ –lokaal binnen? 
………

5. Hoe kwam De Mol naar het KLJ-lokaal? 
Fiets


0


Eigen wagen


0


Door ouders gebracht 
0


lets anders


0

6. Als hoeveelste ging De Mol de bol bewaken? 
………

7. Met wie ging De Mol de bol bewaken?
………

8. Ondernam De Mol acties om de opdracht te, laten mislukken?


JA


0


NEEN


0



Indien ja, welke?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………


9. Hoe oud is De MOL? 
………

10.Wie is De Mol? 
…………………………………………………….


