250 Korte Verkennerspelen

Inleiding

In dit boekje zijn zo'n 250 (klassieke) binnen aritén
spelen voor verkenners bijeengebracht.

De spelen zijn in negen hoofdstukken volgens de
beginopstelling van het spel gerangschikt. Allelepe
met dezelfde beginopstelling vormen een hoofdstuk,
dat vooraf gegaan wordt door een uitleg en
schematische overzicht van de beginopstelling en de
gebruikte termen. In hoofdstuk 10 zijn diverse aade
spelen opgenomen. De spelen zijn doorlopend
genummerd. Het eerste spel in een hoofdstuk isnslk
uitgebreid met variaties. Op dit moment is hat ee
nagenoeg ongewijzigde electronische uitgave van het
boekje “Verkennersspelen” van de voormalige
Nederlandse Pandvinders Vereniging..

Vlaardingen december 2003.
Mailto: r.scheurkogel@hccnet.nl

Formaties

In dit bestek leek het nuttig de bestaande formaie

te nemen. Elke formatie is hier schematisch
voorgesteld, terwijl tevens is aangegeven op welk
teken van de spelleider de troep die formatie imiee
In het algemeen moet gelden, dat de spelers dezelfd
houding aannemen als de leider, hetzij met de woete
aaneengesloten, hetzij in ruststand. Om tot twee té
komen, lenen zich verschillende formaties. Hetatjea
en de V-formatie geven direct een oplossing, tédgj
linie de mogelijkheid geeft af te nummeren. In dit
verband zij opgemerkt, dat kiezen om tot twee jearti

te komen, uit den boze is. Tegen 'loten' om toizkeu
van speelhelft of recht van spelopening te komsn, i
natuurlijk geen enkel bezwaar.

Het spel

Elk spel heeft een bepaald doel. De spelers worden
tijdens het spel lichamelijk of geestelijk getrairilk

spel is dus min of meer instructief en geeft tevens
ontspanning. Het zal vaak nodig zijn, het spel te
koppelen aan een bepaald verhaal, wanneer het hele
programma zich rond een bepaald verhaal of een
gebeurtenis afspeelt. ledere spelleider ziet weklde
daartoe geschikte spelen aan het verhaal aan serpas
Indien men eenzelfde spel later nog eens met succes
wil spelen, dan is het zaak het spel te beéindigehet
moment dat het juist goed gaat. Dat kost wel eens
moeite, maar het biedt het voordeel, dat hetzedfuid

na verloop van enige weken weer enthousiast
ontvangen wordt. De meeste van de hier genoemde
spelen moeten niet langer dan 10 minuten duren.

Speluitleg

Om een spel duidelijk te kunnen uitleggen zal fastkv
nodig blijken, dat de spelleider zijn troep zodanig
opstelt, dat de spelers niet alleen alles kunnegerho
wat de spelleider zegt, maar ook een eventueelageba
of een handeling kunnen zien. Indien het aantdespe
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niet te groot is, is de linie of de V-formatie (zie
formaties) de aangewezen opstelling. Is het aantal
spelers wél groot, dan is het beter de troep apeléen

in wielspaakformatie, waarbij de patrouilles zodani
zijn opgesteld, dat de grootste speler achteraadeen
kleinste vooraan staat, terwijl de PL rechts naa&st d
patrouille staat (zie formaties). De spelleidemtlibet
spel zo kort en zo duidelijk mogelijk uit te leggem

z0 dat iedere speler het gesprokene verstaat eijpibeg

Spelregels

Het is niet uitgesloten, dat de spelleider een algpa
spel tot nog toe volgens andere regels heeft glspee
dan hier vermeld. Als deze regels goed bevallergtmo
hij ze beslist handhaven.

Indien het aantal spelregels nogal groot is, vetdiet
aanbeveling eerst in een inleidend spel een gedeelt
van de regels op te nemen, om eerst later, warveter
spel in zijn definitieve vorm wordt gespeeld, degno
resterende regels in te voeren. Hoewel spelen met
weinig spelregels goed voldoen, hoeft de spelleitder
meer ingewikkelde spelen niet te vermijden. Na enig
inleidende spelen kan een meer gecompliceerd spel
zeker in een behoefte van de jongens voorzien.

Hoe groot of hoe klein het aantal spelregels oessg
ook is, het is de taak van de spelleider er ofie¢agen,

dat alle spelregels in acht genomen worden. In de
eerste plaats om eerlijk spel te bevorderen enein d
tweede plaats om de partij die de regels wel nayvolg
niet te benadelen, door fouten van de andere partij
oogluikend toe te staan.

Spelleider

De spelleider zal zich bij elk spel zodanig opsigll
dat hij voldoende overzicht heeft over de speelt@im
Over het algemeen moet de spelleider proberen alle
spelers van het begin tot het eind actief bij hpetl $e
betrekken. Indien er een spel gedaan wordt, waarbij
steeds een speler afvalt, is het noodzakelijk deze
spelers op een of andere wijze weer bij het spel te
betrekken. In veel van de vermelde spelen wordt
gesproken van een ‘foutpunt’. Met opzet is het door
strafpunt vermeden. Deze foutpunten geven een
mogelijkheid na het spel een winnaar aan te wijzen.
Een andere vorm van beloning dan het aanheffen van
een yell voor de winnaar of de winnende ploeg, is
absoluut niet nodig. Alleen het feit dat een speler
gewonnen heeft, vormt al een beloning op zich.
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Spelensysteem
Vele spelleiders beschikken over een uitgebreid
Spelensysteem, hetzij in boekvorm, hetzij op kaarte
Aangezien de spelleider steeds weer nieuwe vagiatie
en nieuwe spelen ontdekt of maakt, heeft een dgrgel
Spelensysteem zeker wel nut. Een vorm van spemotiti
is :

e Aard van het spel:

*  Naam:

* Bron:

¢ Benodigdheden:

e Speelruimte:

e Beginopstelling:

¢ Regels:
e Opmerkingen:
e Variaties:

¢ Gespeelde data:
Deze vorm van vastleggen van spelen is erg uitigebre
en kan naar eigen inzicht worden gewijzigd.

Variaties

Als we de spelers steeds iets nieuws willen bieden,

het nodig variaties te bedenken op al gedane spelen

Het ene spel leent zich er beter voor gevarieerd te

worden dan het andere. Er zijn zeker spelen te noeme

waarop zonder al te veel moeite tien of meer viesat

te bedenken zijn. Een variatie is vaak het gevoly va

één of meer spelregelwijzigingen.

Andere mogelijkheden om tot variaties te komen:zij
e Invoering andere of aanvullende
spelregels;

e Combineren van variaties;

e Een bepaald voorwerp als spelobject willen
invoeren;

« Een spel aanpassen aan een thema,;

e Combineren van twee spelen;

e Een spel verbinden aan een bepaalde klasse-
of insigne eis.

van

Niet alle variaties zullen even geslaagd zijn. De

spelleider zal dus op grond van zijn ervaring sieed

even nagaan of een bepaalde variatie kans vannslage
heeft.

De hoofdstuk indeling

1. Kringspelen

2. Kringspelen met binnespeler

3. Estafettes

4. Twee rijen tegenover elkaar

5. Intwee vakken

6. Intwee vakken met een doel

7. De patrouilles in hun lokaal

8. Aan twee zijden van een speelruimte
9. Verspereid over de speelruimte

10. Diversen

0.
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De inhoud naar speltype

Stoom afblazen
Hieronder zijn die spelen genoemd, waarbij alle
spelers gedurende het gehele spel actief zijn.

[t/m6-25-26-34t/m36-71-78-86- 104t
115-119 - 120 -123 - 130 t/m 145 - 147 - 149 t/m
161 - 188 - 189 - 191 - 204 - 213 -214 - 218 t/m 22
226 t/m 230 -235 t/m 237 - 254.

Instructiespelen
Hieronder zijn die spelen genoemd, waarbij een of
andere vaardigheid in spelvorm wordt geinstrueer

Kaart en kompas: 9- 60 - 76 - 190 -195 - 199.
Kim: 9 - 54 - 162 t/m 168 - 206 -225

Seinen: 14 - 22 -49 - 67 t/m 69 -74 - 83 - 1092 1
t/m 194 — 196 t/m 200 - 238.

Touwverbindingen: 23 - 53 - 55 -82 - 84 - 99 - 121
122 - 126 - 127 -239.

Onderscheidingstekens: 56 t/m 59 -199.
Natuur: 202 - 203.
Schatten: 24 - 205.

Stokspelen

Hieronder zijn die spelen genoemd, waarbij de stg
het enige spelmateriaal vormt.
8-14-15-16-37-45-52-64-89-93- 1040
t/m 114 - 217.

Hieronder zijn die spelen genoemd, waarbij de stg
mede het spelmateriaal vormt.
4.46-84-92-115-122 - 146 -147 - 149 -.155

Balspelen

Hieronder zijn die spelen genoemd, waarbij de kal
enige spelmateriaal vormt.
[-2-5-6-27-30-39-41-42-44 - 471-62- 63
- 94 -95- 96 -129 t/m 139 - 141 - 142 - 156 t/m 16]
194 - 207 t/m 212 - 214 -215 - 219 t/m 222 - 228 t.
236 -247 - 253 - 254,

Hieronder zijn die spelen genoemd, waarbij de bal
mede het spelmateriaal vormt.
3-4-28-29-32-33-46-73-150 — 151-153} -
213 - 223 -226 - 240 - 242 t/m 246 - 251.

Estafettes
Hoofdstuk Il de spelen 43 t/m 99.
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Spel formaties en tekens van de spelleider
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Hoofdstuk 1: Kringspelen
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1 - Kringstompbal

Alle spelers staan in spreidstand; de voeten van de
spelers onderling aaneengesloten. De spelleidéit gee
aan een der spelers een grote bal. Deze slaatide ba
met één hand, over de grond naar een der andere
spelers, met de bedoeling, dat de bal tussen diens
benen door zal gaan. Deze laatste speler mag dat
voorkomen, door de bal tijdig weg te stompen in een
andere richting. Zo gaat de bal van de ene spebar na
de andere. .

Wanneer de bal echter bij iemand tussen de benen
doorgaat, krijgt die speler een output, wat hijhaotdt

tot het eind van het spel. Tevens zorgt hij er vdat,

de bal weer in het spel komt. De spelers mogen
gedurende dit spel hun knieén niet buigen. Welke
speler heeft na verloop van een bepaalde tijd dstmi
oostpunten?

Variaties hierop:

2 — Twee ballen in het spel brengen.

3 — In het midden van de cirkel

Zet de spelleider een kegel of een fles neer. Dierspe
die bij het overspelen de bal tegen de kegel laatdn,
krijgt ook een foutpunt.

4 — De spelers zijn nu in het bezit van een
verkennersstok en spelen daarmee de bal over.

5 — Eén van de spelers gaat midden in de kring staan
Tijdens het samenspel van de anderen, kan hij
ingrijpen door de balvan richting te doen veened.
Zodra de bal bij iemand tussen de benen doorgaat,
neemt deze laatste de plaats van de speler in het
midden van de cirkel over.

6 — De speler bij wie de bal tussen de benen datrga
verlaat de kring om de bal op te halen. De andere
spelers verlaten eveneens hun plaats en lopernrzo ve
mogelijk van de bal vandaan. Zodra de speler de bal
bereikt heeft, blijven alle andere spelers onmiljkel
staan. De speler met de bal probeert een der andere
spelers door een directe worp af te gooien, wae dez
alleen kunnen voorkomen door de bal te ontwijken,
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waarbij de voeten niet verplaatst mogen wordemlels
worp raak, dan gaat de foutpunt van de werper oper
de afgeworpene. Raakt de werper niemand, dan
behoudt hij zijn foutpunt. ledereen gaat daarnd sne
terug naar zijn plaats in de kring en het spel word
hervat.

7 - De sterkste schakel

De spelers pakken elkaar stevig bij de polsen.
Langzaam wijken alle spelers achteruit. Het kopel d
eikaars handen loslaat, verdwijnt uit de kring. Zo
doorgaand blijven er een of twee spelers over, die
blijken de sterkste schakel te vormen.

8 - Stokwisselen

Alle spelers zetten hun verkennersstok voor zichi@ep
grond en houden die met twee handen vast. Als de
spelleider één keer fluit, gaat ieder één plaa@ na
links, terwijl hij zijn eigen stok direct loslaah elie van

zijn buurman vastpakt. Bij twee keer fluiten gaetar

een plaats naar rechts en bij drie keer fluitejft idider
onbeweeglijk staan. Valt een stok op de grond, detor
de speler voor wie hij bestemd is, hem niet tijoegft
vastgepakt, dan gaat die speler binnen de krirgnsta
met medeneming van de gevallen stok. De uitgevallen
spelers kunnen binnen de eerste kring een twedualg kr
vormen en daar opnieuw aan het spel meedoen. (In
plaats van fluitsignalen kunnen ook andere tekens
gebruikt worden b.v. links-rechts, enz., tekens et
hand, of morsetekens etc.)

9 - Kompas-Kimspel

Binnen de kring is op de grond een kompasroos
getekend met 16 streken. Bij elke streek ligt een
willekeurig voorwerp. De spelers krijgen twee mirut
gelegenheid om een en ander goed in zich op tememe
en noteren vervolgens (per patrouille of individjee
de namen der voorwerpen met de bijbehorende
kompasstreken. (Een volgende keer geeft u het
noorden niet aan tijdens het 'kijken', maar zegiriua
b.v. 'Het mes ligt op z.0., noteer nu de andere
voorwerpen met vermelding van de goede
kompasstreken'.)

10 - Voetbal zonder bal

De spelleider neemt plaats in de kring en vertt,
zijn hoofd, dat hij met beide handen vasthoudtbde
voorstelt. Vervolgens kijkt hij een der spelers &m
maakt met beide handen een beweging van werpen. De
speler die hierbij aangekeken wordt, vangt de doabr
eveneens beide handen naar zijn hoofd te brengen. Zi
rechter buurman stelt de rechter doelpaal voor en
brengt daartoe alleen zijn rechter hand naar hefdho
Zijn andere buurman stelt de linker doelpaal voor en
brengt dus de linker hand naar het hoofd. De drie
spelers die hierbij betrokken zijn, moeten onmitiigtel
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na de schijnworp reageren. De spelleider verdwijat,
zijn inleidende worp, uit de kring. De speler de"ldal’
van de spelleider ontvangen heeft, werpt, na ienodtnd
de kring duidelijk aangekeken te hebben, de fietiev

bal weg, die weer op dezelfde wijze gevangen moet
worden, dus: de vanger brengt beide handen, zijn
rechter buurman de rechter hand en de linker buurma
de linker hand naar het hoofd. Dit spel moet snel
gespeeld worden en ieder die een verkeerde beweging
maakt, wordt door de spelleider aangewezen. leder
onthoudt voor zich, hoeveel fouten hij gedurende he

spel heeft gemaakt. (Ook kunnen wij de jongen die e
fout gemaakt heeft, 'bevriezen', d.w.z. hij blgtaan,

maar mag niet meer reageren; dat moet zijn buurman

doen).

11- Kringtrekken

De spelers houden elkaar stevig vast bij de polsen.
Midden in de cirkel wordt een labiel obstakel gepdg
dat zo hoog is dat de kleinste van de spelersgr no
juist wijdbeens over heen kan zonder het obstakel
omver te werpen. Nu proberen de spelers, zonder de
kring te verbreken, elkaar tegen het obstakel @an t
laten lopen, waardoor het omvalt. Gebeurt dat, dan
verlaat de ongeluksvogel de kring en zetten derande
het spel voort.

(Een stevig touw waarvan de uiteinden aan elkaar
geknoopt zijn, en waar alle spelers bij het begin v
het spel in gaan staan, met het touw op heuphoogte,
terwijl ze het met beide handen vasthouden, is een
hulpmiddel om het verbreken van de kring tegen te
gaan. Het bezwaar is alleen, dat de spelleider de
touwcirkel steeds kleiner moet maken, naarmate het
aantal spelers kleiner wordt. Om dit laatste te

voorkomen, kan bepaald worden, dat niemand de kring

behoeft te verlaten, maar dat de spelers alleen
onthouden, hoeveel malen zij zelf het obstakel Bebb
omgestoten.)

12 -Tantaluskwelling

Alle spelers staan, nu met het gezicht naar buiten
gekeerd, binnen een touwcirkel, met het touw ter
hoogte van het middel. Van elke patrouille staan de
leden bij elkaar en zij proberen door trekken fettegel
in de richting van hun patrouillehoek te verplaatse
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waar een derde spelers moeten elkaar links inhalen.
Van welke patrouille staat de 6e man het eerst oge
zijnplaats!

13 - Mepper

Een der spelers is in het bezit van een niet akieed
rol kranten. Daarmee verlaat hij zijn plaats erptoo
achter de kring langs. lemand stopt hij de rol zo
onopvallend mogelijk in de handen (die alle spelers
gedurende het spel op de rug moeten houden). Bij he
afgeven van de rol, mag de bezorger uiteraard niet
stilstaan. Zodra de laatste zijn plaats weer hezttikt,
probeert de speler die nu in het bezit van destol i
daarmee één zijner buren te meppen. Het gekozen
slachtoffer loopt zo snel mogelijk om de kring heen
teneinde weer vlug op zijn plaats aan te komemijler
zijn achtervolger nog steeds probeert hem te raken.
Zodra de achtervolgde zijn plaats heeft bereikigis
uit met de pret van de achtervolger. Is de achigdeo
b.v. minder dan 3x geraakt, dan neemt hij de kvant
zijn achtervolger over en bezorgt hem weer zo
onopvallend mogelijk, bij een andere speler. Hdeft
achtervolgde meer klappen moeten incasseren, dan
blijft dezelfde speler 'bezorger'.

14 - Seinspel

In het midden van de kring is op de grond een wietk
of rechthoek getekend, verdeeld in een willekeurig
aantal vakken. In elk vakje is een letter geschrgve
iedere speler is voorzien van een stok. De patesuil
leden zijn af genummerd. Despelleider seint edarlet
en noemt een nummer. De speler die met het
afgeroepen nummer het eerst de punt van zijn stok i
het juiste vakje heeft geplaatst, verdient een paat
zijn patrouille.

15 - Gebruik stok

Een der spelers heeft een stok en werpt deze in
verticale stand met één hand naar een andere siiteler
de kring. Deze werpt de stok onmiddellijk weer naar
een ander. leder onthoudt, hoeveel maal hij dersttk
heeft kunnen vangen (vangen met één of beide
handen).

16- Stokspel

Op dezelfde wijze als het vorige spel.

De spelleider staat met de rug naar de spelemntoe
fluit op een zeker moment. De speler die op dat
ogenblik in het bezit van de stok is, demonstreernt
normaal gebruik van de ver-kennersstok. Dit moet zo
snel mogelijk gebeuren. De speler die geen gebruik
kan demonstreren, onthoudt dit. Een al getoond
gebruik mag niet weer gedemonstreerd worden.

17 - Pisterijden

De spelers staan in patrouillevolgorde in de kengle
leden van elke patrouille zijn genummerd van kot
met 6. Op een teken van de spelleider lopen de
nummers | met de wijzers van de klok mee om de
kring heen, tot zij hun eigen plaats weer bereikear
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zij de nummers 2 aantikken. Deze doen op hun beurt
hetzelfde,lopend zijn plaats in te nemen, seint de
achterste van het aangetikte drietal de eerstw | el
middelste de tweede en de voorste de laatste \etter
het genoemde woord (achtereenvolgens, niet
gelijktijdig). Zij proberen dat z6 snel te doen, dat
loper zijn plaats nog niet heeft bereikt, nadavaolerste
de laatste letter heeft geseind. Indien het drisjddet
seinen een fout maakt, of geen kans ziet daarmee
eerder klaar te zijn dan de loper zijn plaats l¢rei
krijgt het een foutpunt en dezelfde loper krijgt
nogmaals een beurt. Als het drietal wel klaar iénae
loper, krijgt het drietal waar de loper in thuishioeen
fout-punt en een van het eerste drietal de loopbeur

18 -Pisterijden met aftikken

Gelijk aan pisterijden. Het gaat er nu echter aimt
welke patrouille het snelst is, maar welke patfeude
meeste looers van andere patrouilles aftikt.

Alleen spelers die zelf lopen, mogen andere lopkrs
tikken. Ook is het mogelijk, dat de spel-leider de
spelers afnummert tot vier. Hij roept dan een van d
nummers | t/m 4, waarop de betrokken spelers ednmaa
rond de kring lopen, tot zij hun eigen plaats weer
hebben bereikt. Tijdens de ronde proberen zij een of
meer van de spelers die voor hen lopen, af terikke
voor die hun plaats hebben bereikt. Welk viertdldie
meeste spelers af?

19 - Man en paard
Bij deze 'man en paard-spelen’ staan de spelers met
tweeén achter elkaar. De voorste is het paard.

— Binnen de kring liggen een aantal gelijke
voorwerpen, één minder dan het aantal koppels. De
mannen gaan te paard. Op een teken springendij er
lopen snel links of rechts - al naar van te voeen i
afgesproken -buiten om de kring heen, tot ze hgerei
paard hebben bereikt, kruipen vervolgens tussen de
benen van hun paard door en pakken een van de
voorwerpen. Een zal daar uiteraard niet inslaget. D
koppel verlaat de kring, de spelleider haalt eend@a
voorwerpen weg en vervolgt het spel. Ook kan mén he
betreffende koppel gewoon mee laten doen en het een
foutpunt geven.

20 — Gelijk aan het voorgaande spel. Zodra de man
echter zijn paard heeft bereikt gaat hij niet tassiens
benen door, maar springt snel op zijn rug om daaina
het midden van de cirkel een van de voorwerpan we
te nemen, zonder van zijn paard te komen.

21 — De spelleider staat nu in het midden van de
cirkel en geeft allerlei commando's. B.v. 'Ruir t
paard', 'Ruiter en paard wis selen’, 'Ruiter oheéer
paard door naar voren', 'Paard onder de ruiter do
naar achteren','Ruiter snel om het paard heeritetRu

te paard en zonder met

de voeten aan de grond te komen, om het paard heen
klimmen en weer tot zit komen', enz.Het koppel dat
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duidelijk als laatste het gegeven commando heeft
uitgevoerd, valt uit of krijgt een foutpunt.

22 - Seinspel

De spelers staan in drietallen achter elkaar in een
cirkel. Een door de spelleider aangewezen spebgt lo
buiten om de cirkel, blijft achter een willekeudgetal
staan, tikt daarvan de achterste man aan en reept e
woord van drie letters. Terwijl de loper zo snel
mogelijk zijn plaats probeert te bereiken, en wel
zodanig dat hij om de cirkel heenlopend, eerst nog
eenmaal het drietal passeert, alvorens in dezelfde
richting doorpatrouilleleden een op de grond lighen
voorwerp moet zien op te rapen.

23 - Knopenspel

Een van de spelers heeft een touw. Daarmee loopt hij
rond de kring en legt het achter iemand neer. Alle
spelers moeten hierbij recht voor zich uitkijkererBt
een speler dat het touw achter hem is neergelegd, d
kan hij omkijken en het touw pakken. Daarin maakt h
dan de knoop die de spelleider van te voren genoemd
heeft en probeert die klaar te hebben voor de Iniper
plaats heeft bereikt. De loper mag zijn plaatsteers
innemen, nadat hij al rond lopend zijn 'slachtofferg
eenmaal heeft gepasseerd. De spelers aan wieetlat ni
lukt en de spelers die tevergeefs achter zich kjjke
krijgen een fout-punt.Lukt het een speler wel dedm
tijdig klaar te hebben,dan krijgt de loper een fpunt.

24 - Tijd schatten

De spelers staan in patrouille-volgorde.

De spelleider spreekt met de spelers af, datesijdst

b.v. tien seconden nadat zij zelf getikt zijn, Hinker
buurman aantikken.

Na een teken van de spelleider die op dat momét ze
de tijd opneemt, wachten de PL's naar schatting tien
seconden voor ze hun linker buurman aantikken, enz.
Van welke patrouille roept de laatste man op histgu
moment 'tijd"!

25 - Kasteel bestormen

De helft van het aantal spelers vormt een kringege
elkaar een arm en gaan dicht tegen elkaar staan.

De rest van de spelers bevindt zich buiten de kg
een teken van de spelleider bestormen zij het&edist
en proberen een opening te forceren om zo binnen de
kring te komen. Na hoeveel tijd is de aanvallenaleijp

er in geslaagd, binnen de kring door te dringen of
hoeveel spelers hebben kans gezien binnen eeniminuu
binnen de kring te komen? Daarna wisselen de twee
partijen van taak.

26 - Roven

Als het voorgaande spel. Binnen de kring liggen een
aantal voorwerpen op de grond. De aanvallendg parti
krijgt de opdracht de voorwerpen buiten de kring te
brengen. Hoeveel tijd hebben de aanvallers nodig om
alle voorwerpen buiten de kring te krijgen?
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Hoofdstuk 2 :Kringspelen met binnenspeler
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27 - Afwerpen

De kringspelers werpen een bal over en weer edstee
wanneer iemand zijn kans schoon ziet, probeedéhij
binnenspeler tegen de benen te raken. Deze probeert
een treffer te voorkomen, door met zijn armen de
worpen af te weren. De binnenspeler wordt bij een
raak-worp vervangen door de speler die de treffer
plaatste. De afstand tussen kringspelers en
binnenspeler mag niet te klein zijn.

28 — De hinnenspeler heeft een slagplank, waarmee
hij de worpen moet proberen af te weren.

29 — De hinnenspeler staat in een getekend vierkant
met zijden van 50cm. De kringspelers moeten dénbal
het vakje zien te gooien. De binnenspeler probesat

te voorkomen door met een slagplank de worpen af te
weren.

30 — Meer spelers binnen de kring b.v. als verdadig
van de'binnenspeler'.

31 — De kringspelers werpen de bal alleen
onderhands. De binnenspeler kan alleen raakworpen
tegen de benen voorkomen,door ontwijken of
opspringen.

32 — De binnenspeler heeft
eenvoorwerp(b.v.emmer,stoel)dat hij voortdurend met
beide handen moet vasthouden. De kringspelers
proberen met de bal het voorwerp te raken. De
binnenspeler probeert dat te voorkomen door het
voorwerp tijdig zijwaarts te bewegen of zelf te
draaien.

33 — Kist-cricket. De binnenspelerstaat op een emme
of een kist en heeft, naar gelang de geoefendbeid
slaghout of een slagplank in de hand, waarmee

hij tracht zijn kist tegen raakworpen te bescherme
Een niet te grote bal wordt door de kringspeleer ov
en weer gespeeld en hij die zijn kans schoon eiet e

treffer te plaatsen, werpt de bal in de richting da

kist. Raakt hij die met een directe worp, zonddrdga
verdediger kans ziet de bal met zijn slaghout af te
weren, dan neemt hij de taak van de verdediger@ver
men vervolgt het spel. Bij dit spel dient men et o

te letten, dat de kringspelers buiten een van tervo
getrokken cirkel blijven.

34 - Uitbreken

De kringspelers houden elkaar stevig bij de polsest
en gaan dicht tegen elkaar staan. De binnenspeler
tracht ergens een opening te forceren, waardoor hij
buiten de kring kan komen. Slaagt hij hierin, dan
neemt hij een plaats in de kring in en de spelleide
wijst een andere uitbreker aan. Wie heeft daardeor
minste tijd nodig?

Naar believen, vooral wanneer het aantal spelegsaho
te groot is, kunnen meer spelers tegelijk (b.v.
patrouille) een uit-breekpoging ondernemen.

35 - Opspringen

De binnenspeler draait een aan een touw bevestigde,
opgevulde buitenbal o.i.d., rond. De kringspelers
proberen door tijdig op te springen, te voorkontt,

zij in aanraking komen met de bal of het touw. De
binnenspeler dient er voor te zorgen, dat de lag la
boven de grond blijft. Indien een kringspeler in
aanraking komt met de bal of met het touw, dan neem
hij de taak van de binnenspeler over.

36 — Opstelling als bij vorige spel. In de gevakeli
zone liggen nu een aantal voorwerpen (steentjesrbon
0.i.d.). Welke patrouille ziet kans de meeste
voorwerpen uit deze gevaarlijke zone weg te halen,
zonder geraakt te worden?

37 - Laat staan die stok

De binnenspeler houdt met zijn wijsvinger een stok
overeind. Hij roept de naam van een kringspelenaf
laat onmiddellijk daarop de stok los. De aangernepe
rent naar de stok en probeert hem op te vangen, véo
de stok op de grond valt. Lukt hem dit, dan hougt hi
de stok, weer met de wijsvinger, in bedwang en rioem
de naam van een andere speler. Slaagt hij er evenwe
niet in de stok tijdig te bereiken, dan krijgt &égn fout-
punt, maar zorgt wel weer voor voortzetting van het
spel, door de stok op de aangegeven wijze vast te
houden en opnieuw een naam te roepen.

38 - Schatbewaker

De binnenspeler is geblinddoekt en bewaakt een
willekeurig voorwerp, dat dicht bij hem op de grond
ligt. De kringspelers zitten op de grond. De spade
wijst uit de kring iemand aan, die de binnenspeler
onhoorbaar tracht te naderen en dan het voorwgrp bi
hem weghaalt. Zodra de binnenspeler iets meent te
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horen, wijst hij in de richting van waar hij de igler
verwacht. Wijst hij de sluiper inderdaad duidebjn,
dan gaat deze weer op zijn plaats in de kringreite

de spelleider wijst een ander aan. Hij die er &agt

het voorwerp, zonder aangewezen te worden, weg te
halen, neemt de taak van de geblinddoekte speégr ov

39-1, 2, 3-gooi!

De binnenspeler ontvangt van de spelleider eerDieal.
binnenspeler speelt de bal toe aan een kringspidee
werpt de bal onmiddellijk naar een tweede en deze
naar een derde speler. De laatste speelt de lal dir
naar de binnenspeler die hem moet proberen te wange
Lukt hem dit niet dan gaat de 'werper' in de kring.
hoog tempo spelen, |, 2, 3 - gooi!

40 - Plank

De kringspelers zitten, met de gestrekte benenhnetar
middelpunt gericht. De voeten van de spelers moeten
nog juist voldoende ruimte overlaten voor een
staanplaats, die ingenomen wordt door de
binnenspeler. Deze houdt zich zo stijf als eenlkpam
laat zich voorover vallen. De zittende spelers eang
hem met de handen op en geven hem door naar hun
buren, of duwen hem in zijn oorspronkelijke houding
terug. Bezwijkt iemand onder de last van de plalak,
neemt hij de taak van 'plank’ over.

41 - Lummelen

De kringspelers geven een grote bal aan elkaarafoor
gooien die naar elkaar over. Zodra de binnenspeler e
in slaagt een kringspeler aan te tikken die op dat
moment in het bezit van de bal is, of de bal in bigan
aan te raken of te vangen, wordt hij vervangen deor
speler die de bal vast heeft of die — zoals in het
tweede geval — de bal het laatste heeft aangefaakt.
gewezen binnenspeler neemt de vrijkomende plaats in

42 - Houdt de bal

De kringspelers staan in spreid-stand, de voeten
onderling aaneengesloten, iedere kringspeler haeidt
handen op de knieén. De binnenspeler probeertlde ba
tussen de benen van een speler door te gooien. De
kringspelers trachten de bal tegen te houden met
handen of knieén, echter zonder de voeten te
verplaatsen en zonder de handen van de knieén te
nemen. Maakt een speler een van de genoemde fouten
of gaat de bal tussen zijn benen door, dan wik§elt

van plaats met de binnenspeler of hij verlaat dggkr

of blijft in de kring en onthoudt zijn foutpunt. ®&an
men de spelregel invoeren, dat de kringspelers de
worpen van de binnenspeler wel mogen afweren, door
de handen van de knieén te nemen, maar alleen
wanneer de bal werkelijk op hen afkomt. Maakt de
binnenspeler echter een schijnbeweging, waarop een
speler reageert door de handen van de knieén temem
dan begaat hij eenzelfde fout, als wanneer deusakn
zijn benen door gaat.

Scouting Wesselgroep Vlaardingen
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Hoofdstuk 3: Estafettes

43 - Uitdelen

Op onderling gelijke afstanden in het verlengde van
iedere patrouille liggen b.v. vijf voorwerpen op de
grond. Als voorbeeld: een naald, een mok water, een
niet opgeschoten 20-meter lijn, een verkennersstok
een geldstuk.

Op een teken van de spel-leider haalt de eerstedman
voorwerpen op, gaat terug naar zijn patrouille Jtdee
aan de rechterzijde van zijn patrouille uit, loaphter
langs naar de andere zijde, neemt daar de voorwerpe
weer in, legt ze weer op hun oorspronkelijke plaats
tikt de tweede aan en gaat zelf achteraan in de
patrouille staan. De tweede herhaalt het voorgaande
Welke patrouille is als eerste klaar?

44 - in plaats van vijf willekeurige voorwerpendign

er nu vijf kleine ballen. De voorste van iedere
patrouille gaat na een teken van de spelleider cear
eerste bal, gooit deze naar de nu voorste manijan z
patrouille, die de bal vangt, zich bukt en in deze
houding blijft zitten. Inmiddels is de loper naa d
tweede bal toegegaan en gooit deze naar de tweede
man van de patrouille, dus over de eerste heen. Zo
gooit hij de vijf ballen naar zijn patrouille-ledem
zodra de laatste zijn bal heeft, gaan alle patisuil
leden weer staan. De loper haalt vervolgens derball
op, legt ze terug op de plaatsen waar hij ze gexond
heeft, gaat weer terug naar de patrouille en gkt d
volgende aan. Zelf gaat hij nu achteraan staan en de
aangetikte speler herhaalt alle handelingen van de
vorige.

45 — Inplaats van met ballen kan dit spel ook met
verkennersstokken gespeeld worden. De stokken

worden dan horizontaal geworpen (met beide handen).

De afstand tussen patrouille en stokken mag niet te
groot zijn.

46 — Ook bij dit spel liggen vijf kleine ballen op
onderling gelijke afstanden in het verlengde vaieie
patrouille. De eerste van elke patrouille heeft gtek,
waarmee hij, nadat de spelleider gefloten heeft, de
ballen een voor een tot achter de keerlijn slaatéh
aanraking niet voldoende om de bal tot over deligeer
te doen rollen, dan moet hij die bal eerst verddpdm,
alvorens hij de tweede bal over de lijn gaat sldds.
alle ballen die keerlijn zijn gepasseerd, neemedipp
en deelt ze aan de rechterzijde van de patroditile u
loopt achter langs naar de andere zijde van de
patrouille, enz. Bij het aantikken van de tweedefige
hij de stok pas over, welke hij dus tijdens heteiiien,
ophalen en terugleg-gen van de ballen voortdurgnd b
zich heeft gehouden.

47 - Dribbelbal

Scouting Wesselgroep Vlaardingen

De voorste man van iedere patrouille is in hetthem

een grote bal. Op een sein van de spelleider debbe

zij met de bal tot achter de keerlijn. Zodra

zij die gepasseerd zijn, komen ze op dezelfde wijze

met de bal terug, geven hem, bij de patrouille
aangekomen, aan nummer twee en gaan zelf achteraan
staan. Welke patrouille is het eerst weer in detgui
volgorde opgesteld?

48 - Loodsen

De PL's staan op enige meters voor hun patrouille
achter de keerlijn, met het gezicht naar hun pakeou
toe. In het gebied tussen de PL's en de rest vaoee
liggen een aantal niet te kleine voorwerpen. De
patrouil-leleden zijn geblinddoekt. Op een sein gan
spelleider beginnen de PL's de tweede man van hun
patrouille tot achter de keerlijn te loodsen door
mondeling allerlei aanwijzingen te geven. B.v. 'Twee
passen naar voren', 'Een beetje naar links', enz. De
lopers mogen daarbij geen enkel voorwerp aanraken.
Gebeurt dat wel, dan krijgt die patrouille een fuurit.
Zodra de eerste is overgeloodst, mag de volgende op
weg gaan, weer alleen op aanwijzingen van de PL.
Welke patrouille behaalt de minste foutpunten dreis
shelst over?

(Op een groter terrein kan de patrouille als geheel
‘geloodst’ worden.)

49 - Loodsen als seinspel

Dit spel wordt op dezelfde wijze gespeeld als het
voorgaande spel, echter met dit verschil, dat deifAL
instructies geeft met een fluit (morsetekens) vodgge
een systeem, dat hij voor de aanvang van het sgtiel m
zijn patrouilleleden bespreekt.

50 - Anti-lopen

Elke patrouille heeft een fiets, bij voorkeur deitdte
waarover de patrouille kan beschikken. Op een teken
van de spelleider stappen de no's | van elke pd&ou
op de fiets en zodra een fluitsein wordt gegevaang
de voeten der berijders van de grond en fietsero ze
langzaam mogelijk naar de andere zijde van de
speelruimte, zonder daarbij onderweg met een afebei
voeten de grond te raken. Wie van elke serie la¢stla
met zijn voorwiel over de keerlijn komt, verdierdor
zijn patrouille een punt. Zij die onderweg wel deryt
raken, kunnen geen winnaar van hun serie worden. He
verdient aanbeveling voor iedere patrouille eembaa
uit te zetten van b.v. | meter breed, waarvanjdens,

op straffe van uitschakeling, de grenzen niet mogen
passeren. Welke patrouille behaalt de meeste ptinten

51 -Bloempotwedloop

Voor iedere patrouille staan twee bloempotten, éniss
of desnoods plankjes. Op een fluit-signaal van de
spelleider stappen de voorsten op de bloempotten en

10
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lopen gebukt, steeds met de handen de bloempotten
verschuivend, tot achter de keerlijn. Daargekomen
nemen ze de bloempotten in de hand, lopen snel naar
hun patrouille terug, geven de potten over aan neimm
twee en gaan zelf achter hun patrouille staanegis
loper met zijn voet de grond raakt, gaat hij teeng
begint opnieuw. Welke patrouille is het snelst KPaa

52 - Overheen, onderdoor

Twee leden van elke patrouille gaan met twee
verkennersstok-ken of twee palen op b.v. vijf meter
afstand voor hun patrouille staan. Daar pakkemrederi
€én uiteinde van de stok, die het dichtst bij de
patrouille is, in de hand. De andere stok legggn zi
ieder met een uiteinde op de schouder boven de nog
vrije hand en houden hem daarmee vast. Op een teken
van de spelleider gaat de eerste van iedere piddroui
naar het koppel toe en klimt over de lage en htge s
heen, duikt vervolgens onder de stokken door terug,
loopt naar zijn patrouille, tikt de volgende aangaat
achteraan in de patrouille staan. Welke patroisiteet
shelst?

53 - Knopenspel

De voorste man van iedere patrouille heeft een
knopentouw. Op een teken van de spelleider verbindt
hij de uiteinden b.v. met een platte knoop. Alle
patrouilleleden kruipen snel door de zo ontstase lu
De patrouille die als eerste weer in de oorsprajhiel
opstelling klaar staat, wint deze ronde. Daarnadtvor
het knopentouw doorgegeven aan de tweede man, die
na een teken zo vlug mogelijk een paalsteek maakt m
grote lus, enz. (Platte knoop, paalsteek, garexddste
vissersknoop, doktersknoop, dubbele paalsteek.)

54 - Kimpel-Depéche (bericht overbrengen)

De afstand tussen de patrouille-leden onderlingtdie
hierbij groot te zijn. De spelleider legt een aénta
plaatjes van verschi-lende auto's, molens o.itdDei
plaatjes moeten van gelijke grootte zijn. Van ieder
patrouille komt de voorste man de plaatjes bekijken
De spelleider wijst er een van aan en de jongens
proberen in b.v. twee minuten, de punten waarop dit
plaatje van de andere verschilt op te merken. Na de
gestelde tijd gaan ze naar de tweede man van hun
patrouille, brengen daar verslag uit van hun
waarnemingen, deze vertelt het op zijn beurt aan
nummer drie, enz. Zodra de laatste man is ingelicht,
komt hij naar voren en wijst het aangeduide plaatje
aan. De schikking van de plaatjes is uiteraard
ondertussen door de spelleider veranderd.

55 - Knopenestafette

Het aantal knopenestafettes is natuurlijk oneinitige
breiden, vandaar dat er hier één genoemd is, om als
voorbeeld te dienen. De 2e, 4e en 6e man van iedere
patrouille maken een knopentouw met een eind om het
middel van de resp. le, 3e en 5e man (paardengemet
werpankersteek vast. Met het andere eind in de hand
springen zij op de rug van hun ‘paarden’ en lopeiotz
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achter de keerlijn, waar ze de 'paarden’ met een
treksteek aan een door twee spelleiders opgehouden
paal vastmaken. Vervolgens wisselen de drie ruiters
onderling van paard, trekken de treksteek los @m ga
zo vlug mogelijk weer in hun oorspronkelijke
opstelling staan.

56 - Onderscheidingstekens-spelen

Achter de keerlijn liggen een hoeveelheid
onderscheidingstekens e. d. op een hoopje bij elkaa
De spelleider zegt b.v.:'Haal het insigne dat\ée
kan dragen'. De nummers | gaan direct van start en
zoeken er snel een insigne uit b.v. een groeneplui
een installatieteken of groene schouderlinten. Dege
die niets kan vinden, keert onverrichter zake terug
leder houdt het gehaalde bij zich.

Daarna kan de spelleider zeggen: 'Haal een insighe
een voortrekker kan dragen'. Daar dragen de nummers
twee zorg voor. Zo gaat de spelleider door, totiied
een beurt heeft gehad. Dan controleert hij of iegder
goed insigne heeft meegenomen. Voor elk goed
insigne geeft hij de patrouille een punt. Welke
patrouille heeft de meeste punten?

57 — Voor elke patrouille ligt een stapeltje lester
w.0.in ieder geval een aantal van de volgende:

A-C-D-G-H-K-L-O-T-V-W.

Op een teken van de spelleider gaat de eerstdnatar
stapeltje toe en vormt van een aantal van diersegten
afgekorte leidersfunctie, b.v. AWL, VL, HKC, HC,
enz.Zodra hij daarmee klaar is, tikt hij nummerg,a
die hetzelfde doet. Welke patrouille is daarmee het
eerst klaar en heeft alle afkortingen goed?

58— Achter de keerlijn ligt weereen hoeveelheid
onderscheidingstekens klaar.  Eveneens achter de
keerlijn is voor iedere patrouille een vakje tajend.
De eerste keer geeft de spelleider als optiratat
iedere

speler van het stapeltje een insigne pakt, dabged
kan worden door een verkenner of verkennersleider.
Na zijn fluit-signaal gaan de nummers | naar voren,
pakken een dergelijk insigne, leggen het in hefevak
voor hun patrouille, gaan terug en tikken de nunsn2er
aan, die hetzelfde doen. Welke patrouille is heftee
klaar en heeft allemaal goede insignes in het vakje
gelegd? De tweede keer kan de spellei-der bepdden,
alleen insignes die gedragen kunnen worden door
welpen en welpenlei-d(st)ers, weggenomen mogen
worden. De derde keer alleen insignes die gedragen
kunnen worden door voortrekkers of
voortrekkersleiders.

59 — Elk patrouillelid voorziet zich van een voorwer
niet te klein, van één van de volgende kleurend roo
groen - wit - paars -geel - blauw. leder patrolidlelus
een andere kleur, zodat in elke patrouille deze zes
kleuren vertegenwoordigd zijn. (Het is misschien

11
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nuttig als de spelleider zorgt voor de paarse
voorwerpen, want die liggen bepaald niet voor het
opscheppen.) De spelleider zegt dan b.v.: 'Welke
kleuren zijn er te zien aan de pluim van een AHKC?'
Alleen de speler met het gele voorwerp steekt zijn
voorwerp omhoog. Indien een van de andere
patrouilleleden zijn voorwerp ook opsteekt, krijigt
patrouille een foutpunt. Daarna vraagt hij b.v.elké
kleuren zijn er te zien aan de pluim van een ADC?"
Dan steken de verkenners met het paarse en het witt
hun voorwerp omhoog. Welke patrouille krijgt de
minste foutpunten?

60 - Kompasspel

Voor iedere patrouille ligt een papier met ondé&aaf
zes afstanden met bijbehorende richtingen, terwijl
bovenaan noordpijl en schaal zijn vermeld. Tevens
liggen er een liniaal, een kompas en een krijtja. O
beurten tekenen de patrouilleleden een lijnstuk,
aansluitend op het uiteinde van het vorige, aamathel
van de opgegeven richting en afstand en rekening
houdend met de schaal. Samen vormen de lijn-stukken
een bepaalde figuur. Welke patrouille komt hetteers
vertellen wat de figuur gaat voorstellen?

61 - Tunnelbal

Alle spelers staan in spreid-stand. De voorste vaan
iedere patrouille is in het bezit van een grote Dalze
rolt hij, na een teken van de spelleider, dooruaél
naar achteren. De laatste man pakt de bal op, gaat
vooraan staan en rolt hem nu door de tunnel heen. D
speler die nu achteraan staat, neemt de bal opain g
op zijn beurt vooraan staan enz. Dit gaat doodéot
patrouille weer in de oorspronkelijke volgorde staa
Welke patrouille is hiermee het snelst?

62 - Balloop

De eerste man van iedere patrouille is in het hexit
een bal. Na een fluitsignaal van de spelleidertibgp
om de patrouille heen. Bij de achterste speler gk
rolt hij de bal tussen de benen van alle speleos do
naar voren, waar nummer twee direct na ontvangst va
de bal om de patrouille heen naar achter gaat,eom d
bal door de tunnel te rollen. Onderwijl is de eerst
doorgelopen naar voren om zijn plaats weer in te
nemen. Welke patrouille staat het eerst in de goede
volgorde?

63 - Zigzag-dribbelbal

De patrouilleleden staan op onderlinge afstanden va
ongeveer 1,5 meter van elkaar. De achterste istin h
bezit van de bal. Daarmee gaat hij direct na damte
van de spelleider al dribbelend zigzagsgewijs tusiee
andere spelers door, tot hij vooraan is gekomear Da
geeft hij de bal aan de voorste man, die hem nu sne
doorgeeft aan de volgende en zo verder, tot dedjene
nu achteraan staat, weer in het bezit van de bat ko
er op dezelfde wijze als de eerste mee naar varan. k
Welke patrouille staat als eerste weer in de goede
volgorde?
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64 - Zweedse estafette

De eerste speler van iedere patrouille is in heit ban
een verkennersstok. Zodra de spelleider een sefih ge
loopt hij met de stok tot achter de keerlijn en
vervolgens weer terug; vervolgens reikt de spader é
uiteinde van de stok over aan nummer twee en samen
lopen ze met de stok horizontaal tussen hen ieyied
aan een kant van de patrouille, naar achteren. De
andere patrouilleleden moeten opspringen om niet in
aanraking met de stok te komen. Is het tweetal
achteraan gekomen, dan blijft nummer | daar staan e
nummer twee loopt tot achter de keerlijn en weerge
naar de patrouille, vormt daar samen met de derde
weer een koppel, enz. Welke patrouille staat hestee
weer in de oorspronkelijke volgorde?

65 - Autobandenrace

In het verlengde van iedere patrouille liggen op
onderling gelijke afstanden van elkaar, een of twee
autobanden op de grond (fietsbanden kan ook). @p ee
teken van de spelleider gaat de voorste naar deeeer
autoband toe, werkt zich er door heen, gaat veevndg
naar de tweede band, herhaalt de manoeuvre en loopt
door tot achter de keerlijn. Daarna komt hij tenagr

zijn patrouille en tikt de tweede aan, enz. Welke
patrouille is hiermede het snelst?

66 - Behendige fietsers

iedere patrouille heeft een fiets, bij voorkeur de
kleinste waarover deze patrouille kan beschikken.
Achter de keerlijn liggen voor iedere patrouilles ze
voorwerpen op de grond. De eerste springt op dg fie
zodra de spelleider daar een teken voor geeft ke pa
bij de keerlijn gekomen, zonder met de voeten de
grond te raken, een der voorwerpen op en gaat terug
naar zijn patrouille. Hij geeft de fiets aan nummer
twee, die hetzelfde gaat doen. De spelleider bepaal
het draaien bij de keerlijn linksom dan wel rechiso

zal geschieden, opdat tegengestelde manoeuvres geen
botsingen veroorzaken. Welke patrouille heeft het
snelst alle voorwerpen weggehaald en geen enkele ke
een 'voetfout' gemaakt?

(De opdracht kan iets vergemakkelijkt worden, dier
voorwerpen ergens op te zetten, zodat de fietsetrs n
zo ver naar beneden behoeven te reiken.)

67 - Seinspel

De patrouilleleden geven elkaar de hand. De speliei
geeft aan de PL's de opdracht een kort woord door
knijpseinen aan de patrouilleleden door te gevers. D
hij geeft letter voor letter door aan de tweede,z#i op
zijn beurt doorgeeft aan de derde, enz. Van welke
patrouille komt de laatste man als eerste vertellelk
woord hij heeft ontvangen. Het is duidelijk datrbi¢
niet gesproken mag worden.

68 - Seinspel

Voor iedere patrouille staat achter de keerlijn een
seinlamp met sleutel opgesteld, terwijl er tenna@nst
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tien verschillende letters bij liggen, waaronder
minstens drie klinkers. Na een fluitsignaal van de
spelleider komen de PL's naar voren, seinen eendwvoor
van drie letters, samengesteld uit de neergelegde
letters. De patrouilles krijgen voor elk opgenomen
woord, geseind door de PL's van de andere patrsuille
een punt. Daarna zijn de nummers twee aan de beurt,
enz. Welke patrouille verdient de meeste punten?

Dit kan ook met fluit of vlag worden gedaan.

69 - Semaphore

Een goed verkenner onderhoudt ook zijn kennis van
het Sema-phore-stelsel, dat hij in de horde heeft
geleerd. De volgende spelen zijn in de beschreven
vorm ook bruikbaar als Semaphore-spel: 14 - 68- 74
83-192-193-194 - 196 - 197 - 198 -199 - 2238.

70 - Balklopen

De eerste man van iedere patrouille gaat achter de
keerlijn staan, met het gezicht naar de patrouvliet

de handen sa-mengevouwen voor het middel, houdt hij
€én uiteinde van een paal of balk vast, die met het
andere einde tussen hem en de patrouille op delgron
steunt. Op een sein van de spelleider rent de te@ors
van iedere patrouille op de balk toe, loopt er tegje

en boven gekomen maakt hij, met de handen steunend
op de schouders van het daar staande patrouiksdid,
boksprong. Daarna keert hij terug naar zijn pati@ui

tikt daar de volgende aan en gaat zelf achterada in
patrouille staan. Het is duidelijk dat een lopeajweer

hij van de balk moet springen, omdat hij zijn

evenwicht verliest, opnieuw een aanloop moet nemen
om weer een poging te wagen.

71 - Happy Landing

Zodra de spelleider een teken geeft, gaat de aeesie
van iedere patrouille voorover op de grond liggéier
andere pa-trouilleleden pakken hem ieder bij een ar
of been op en vervoeren hem tot achter de keerijn
weer terug. Als ieder patrouillelid op deze wijge i
vervoerd, stelt de patrouille zich in volgorde op.

72 - Zwijnentransport

In hoofdzaak gelijk aan het voorgaande spel. Aliden
wijze van vervoer is anders. iedere patrouille bigc

nu over een paal van 2/ meter, waaraan ieder
patrouillelid door twee dragers wordt vervoerd. Het
‘zwijn' gaat er met handen en voeten aan hangen, om
zo tot achter de keerlijn en weer terug gebracht te
worden.

73 - Balvangen

Op enige afstand voor de patrouille is op een hoogt
van b.v. twee meter een lijn gespannen, iedere
patrouille heeft een bal. De eerste gooit de bal de

liin heen, loopt er zelf onder door en probeerbde

aan de andere zijde op te vangen. Als hem dat lukt,
gaat hij met de bal naar zijn patrouille terug epfty

hem aan nummer twee die nu hetzelfde gaat proberen.
Welke patrouille is het eerst weer opgesteld?
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74 - Seinspel

Voor de patrouilles staat duidelijk voor iedereen
zichtbaar, één serie letters — op losse kaarteth e-
de hoeveelheid afhankelijk van de geoefendheiddean
spelers. De spelleider seint een letter en de nusime
gaan snel naar voren om als eerste de geseineetéett
kunnen pakken. De gelukkige verdient voor zijn
patrouille een punt. Zo kunnen alle jongens in valgo
van de patrouille aan bod komen, om aan het eind te
zien, hoeveel punten elke patrouille heeft behaald.
Ook is het mogelijk de patrouil-leleden af te numeme
en dan eerst een getal te seinen b.v. drie. Didlthouy
dat de nummers drie bij de direct daarop te seinen
letter, in actie komen.

75 - Aardappel vangen

Een van de patrouilleleden gaat met een mok in de
hand bij de keerlijn staan, die in dit geval nietder

dan vijf meter van de patrouilles verwijderd is. &&n
sein van de spelleider gooit de eerste man van zijn
patrouille een aardappel op, die de man in zijn mok
probeert op te vangen. Met een onderhandse worp
gooit hij de aardappel terug naar zijn patrouile;
eerste werper vangt hem en reikt hem over aan de
volgende. Zelf gaat de eerste werper daarna achteraa
in de patrouille staan. Welke patrouille staat,atad
iedereen een keer als werper heeft gefungeerd,aleer
eerste in de goede volgorde?

76 - Kaarttekenspel

Bij de keerlijn ligt voor iedere patrouille eensth
kaartjes, waarop kaarttekens zijn afgebeeld. De
spelleider vertelt van een korte wandeling die hij
gemaakt heeft, waarbij hij langs allerlei punten
gekomen is, b.v. 'lk ging over de brug, liep ladgs
kerk naar het postkantoor, enz.' Op beginsigngerio
de nummers één naar de keerlijn en zoeken uit hun
stapeltje het eerstgenoemde kaartteken, in ong deva
brug, en gaat terug naar zijn patrouille. Nummezgw
haalt het tweede teken, enz. De patrouille dieshelst
de juiste tekens in de goede volgorde heeft, wint.

77 - Watertransport

Voor een warme middag het volgende spel: Voor
iedere patrouille staat een volle wasbhak. Op een
fluitsein pakt de eerste de voor zijn voeten stadrak
op en geeft hem over zijn hoofd door aan de volgend
Deze neemt de bak over en geeft hem tussen de benen
door aan de derde. Deze geeft hem weer over zijn
hoofd door aan de vierde enz. Eenmaal achteraan
gekomen, wordt de bak weer op dezelfde wijze
doorgegeven naar voren. Welke patrouille is hi¢r he
snelst mee klaar?

78 - Paalloop

iedere patrouille heeft een paal, die door alle
patrouilleleden met twee handen boven het hoofd
wordt vastgehouden. De PL staat als stuurman ntet he
gezicht in de richting van de keerlijn, terwijl de
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anderen er met hun rug naar toe staan. Op eerasignha
van de spelleider dirigeert de stuurman zijn
achteruitlopende patrouille tot achter de keerlijaar

de stoet draait en teruggaat naar het punt vaangtg
Daar neemt een der andere spelers de taak van de PL
over. Opnieuw gaat de patrouille tot achter delleer

en terug. Zo krijgt ieder een beurt als stuurmanlké/
patrouille is hiermee het snelst? (De spelers kanne
ook schrijlings over de paal heen staan.)

79 - Band gooien

Op ongeveer drie meter voor iedere patrouille steat
con-servenblikje o.i.d. De voorste man van iedere
patrouille heeft een fietsband met een dunneNn.

een teken van de spelleider probeert hij de bantietm
blik te werpen. Zodra de worp raak is, haalt hij het
blikje naar zich toe. Dan de volgende nummers. Welk
patrouille staat als eerste klaar?

80 - Brandweergreep

De even spelers nemen de oneven spelers in de
brandweer-greep en vervoeren ze tot achter deijkeerl
Hier wisselen de spelers van taak en gaan terutkeVe
patrouille staat het eerste klaar?

81 - Ruiter en paard

Voor iedere patrouille liggen achter de keerlijis ze
voorwerpen op de grond. De tweede van iedere
patrouille gaat op de rug van de eerste zitten. Het
tweetal loopt tot achter de keerlijn, waar de mgen
der voorwerpen opraapt, zonder dat het paard hierbi
zijn knieén buigt. Vervolgens gaan zij terug naar d
patrouille. Daargeko-men gaat het volgende tweetal
van start met dezelfde opdracht. Nadat ook hetederd
tweetal zijn opdracht heeft vervuld, wisselt hetee
tweetal van taak en gaat het vierde voorwerp halen,
enz. Welke patrouille heeft als eerste alles zes
voorwerpen opgehaald.

82 - Knopen-estafette

De spelleider vertelt een verhaal waaruit, zonaer d
knoop bij name te noemen, duidelijk blijkt welke
knoop in de gegeven situatie gelegd moet worden. In
het verhaal kan b.v. voorkomen: 'We voeren met onze
boot op de Amer. Tegen het vallen van de avond
legden we hem vast aan een in het water staarale sta
(Amer=ri-vier met eb en vloed = paalsteek).

Steeds wanneer een dergelijke situatie in het aérha
voorkomt, gaat van iedere patrouille een speler daa
keerlijn, waar hij bedoelde knoop legt (in dit geva
m.b.v. een touw en een ver-kennersstok). Als alle
spelers een beurt hebben gehad, vergelijken de
patrouilles hun knopen en de patrouille die in de
meeste

gevallen de juiste knoop op de juiste wijze heeft
gelegd, wint.

83 - Tekeningen overseinen
Achter de keerlijn ligt voor iedere patrouille een
stapeltje zeer eenvoudige tekeningen (b.v. een
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gelijkzijdige driehoek met zijden van 6 cm; een
vierkant met zijden van 20 cm, enz.) Na een telen v
de spelleider gaat de eerste naar de keerlijniahz=e
vlug mogelijk de bovenste tekening over, door er ee
korte en zo goed mogelijke beschrijving van te geve
Zijn patrouilleleden proberen aan de hand van het
geseinde de tekening goed gelijkend na te maken. He
overseinen kan met een lamp, een fluit, of metwsm
gebeuren. Welke patrouille als eerste de gemaakte
tekening aan de spelleider laat zien en in veigedj

tot de andere patrouilles het beste resultaat heeft
geboekt, krijgt een punt. leder patrouillelid seiptdie
manier één der tekeningen over.

84 - Vlaggenmastrace

iedere patrouille krijgt eerst de opdracht vier
verkennersstokken met drie maal twee steigersjor-
ringen aan elkaar te maken, zodat een zo lang
mogelijke mast ontstaat. leder patrouillelid neeon
€én sjorring voor zijn rekening. Vervolgens wordien
masten met vier touwen, vier tentharingen, eemelei
vlag-gelijn en een of andere speel-vlag achter de
keerlijn gelegd. Daarna patrouilles in estafettefatie:
le man maakt een der touwen met een werpankersteek
midden op de tweede stok vast. Aan het andere
uiteinde van het touw bevestigt hij een der harnge
met een paalsteek. 2e + 3e doen hetzelfde, nadat ze
resp. door de le en 2e zijn aangetikt, nadat deme h
aandeel in het werk hebben geleverd.

4e man maakt de laatste haring met een kleine
steigersjorring aan het uiteinde van de bovenste st
vast (0og net boven de stok uit laten steken).

5e man haalt de vlaggelijn door het oog van destlaat
vastgezette haring.

6e + 7e zetten samen de mast overeind.

2e + 3e bevestigen de vlag met schootsteek em platt
knoop aan de lijn en hijsen de vlag in top. Welke
patrouille is hier het eerst mee klaar? (Gebruikede
masten daarna in een of ander spel.)

85 - Steenwerpen

Alle spelers zijn voorzien van een steen. Op délikee
staat een stok in de grond, in een kleine cirkehtre
tegenover het midden van de formatie. Indien eetwe
patrouilles zijn, kan het spel als volgt verlop¥an
patrouille A gooit de eerste man zijn steen in de
richting van de stok en probeert hem zo dicht miggel
bij de stok in de cirkel neer te laten komen. Ludatrh
dit dan mag de 2e man van ploeg A gooien, enz.tGooi
patrouille A fout dan komt patrouille B aan de leur
Gooit een der spelers dus fout (d.w.z. niet inideet),
dan komt de andere partij aan ‘worp' tot er eeh fou
gemaakt wordt.

86 - Lopende handen

Allen op handen en voeten. Vervolgens legt ieder zi
voeten op de schouders van degene die achter hem
staat. De patrouilles vormen nu elk een geheek&p
teken van de spelleider bewegen zij zich zo in de
richting van de keerlijn. Welke patrouille is dads
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eerste in zijn geheel overheen? De patrouille gaay
naar het beginpunt om opnieuw te starten, als aen v
de patrouilleleden — behalve de achterste — eeh voe
aan de grond zet.

Ook in de vorm van een opdracht te geven. 'Welke
patrouille ziet kans als eerste achter de keedijn
komen, door zich 'en bloc' op in totaal twee voégen
verplaatsen?'

87 - Levende hinderpalen

De troep staat, in twee gelijke ploegen verdeeld, i
estafetteformatie opgesteld. Van iedere ploeg gaan
drie op onderling gelijke afstanden in het verlemgd
van de eigen ploeg staan. De eerste gaat 'bok, staa
tweede staat daarachter met het gezicht naar de eig
ploeg en de derde staat in spreidstand achter ekiy
De lopers maken een boksprong over de eerstegdraai
een rondje om de tweede en kruipen tussen de benen
van de derde hinderpaal door, om daarna langs de
hinderpalen lopend, naar de ploeg terug te ke, d
de tweede aan te tikken en zelf achteraan te daan.s

88 - Estafettes waarbij de spelers zijn geblinddo¢k
Op vijf meter afstand voor iedere ploeg is een@akj
uitgezet van 50 bij 50 cm. iedere speler heeftaden
ander niet al te groot voorwerp in de hand. De st@or
gaan op weg en proberen hun voorwerp in of zo dicht
mogelijk bij het vakje te leggen. Daarna kerertezijig
naar hun patrouille die door de patrouilleroepeni e
ander van te voren afgesproken teken, kenbaar mag
maken waar zij staat, opdat de geblinddoekte speler
vlugger terug is. Als de nummers | terug zijn, gdan
nummers 2 op pad, enz.

Welke patrouille heeft de meeste voorwerpen in het
vakje?

89 — Op vijf meter voor iedere patrouille staandwe
verkennersstokken in de grond, ongeveer 1,5 m ui
elkaar. De geblinddoekte spelers proberen met de
handen op de rug tussen de twee stokken doorée lop
zonder deze aan te raken. Na de nummers |, de
nummers 2,enz.

Welke patrouille behaalt de meeste punten?

90 - In het verlengde van iedere patrouille is le@an
uitgezet, d.m.v. twee langs de grond gespannen
touwen; een baan van b.v.| meter breed en 5 meter
lang. De geblinddoekte spelers proberen al
schuifelend de rechte weg te houden en aan het eind
gekomen zo snel mogelijk naar de patrouille teeug t
keren, waar de volgende zorgt tijdig geblinddodaak
te staan, teneinde direct te kunnen vertrekkedeals
voorgaande hem aantikt.

Welke patrouille is het snelst met de minste
grensoverschrijdingen?

91 - Springrace
De voorste van elke patrouille neemt een aanloetp, z
op de vertreklijn af en maakt een zo groot mogelijk
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sprong. De tweede volgt en zet af op de plaats dear
eerste neerkwam, enz.

Als iedereen gesprongen heeft, is gemakkelijk te
bepalen welke patrouille de beste springers heedt
de totaal-afstanden te vergelijken.

92 - Stokloop

Op een afstand van 10 meter voor elke patroudélatst
een honk. De voorste van iedere patrouille heeft ee
verkenners-stok, waarmee hij naar het honk loaar d
links draaiend om heen gaat en vervolgens naar zijn
patrouille terugloopt. Tijdens het lopen houdtdsj

stok vast met beide handen horizontaal voor zich.
Teruggekomen bij zijn patrouille draait hij om zgs,
zodat hij weer met het gezicht naar het honk sthat;
tweede komt naast hem staan, houdt de stok eveneens
met beide handen vast en samen lopen zij weer bm he
honk heen naar de patrouille terug. Daar voegt de
derde zich bij hen, enz.

Wanneer er eenmaal zes of misschien nog meer aan de
stok staan, wordt het wel moeilijk vasthouden, nuar
regel blijft: met twee handen vasthouden. Welke
patrouille is het snelst?

93 - Honkloop

In het verlengde van iedere patrouille staan Vietijb
vlaggen, stokken of honkpalen in de grond (op
onderling gelijke afstanden).

De voorsten lopen zigzagsgewijs tussen deze
hindernissen door, zonder ze aan te raken.
Teruggekomen bij de patrouille reikt hij de tweeée d
hand en samen lopen ze het parcours nogmaals.daarn
voegt de derde zich bij hen, enz. Welke patrohideft
het parcours zonder honken aan te raken, het snelst
afgelegd?

94 - Tunnelrace

De verkenners staan in spreid-stand, groot genoeg o
iemand door te laten. De voorste van iedere pdlioui
heeft een kleine bal. Daarmee kruipt hij tussen de
benen van zijn patrouil-leleden door naar achteren.
Daar gekomen geeft hij de bal door naar vorenh&ij
doorgeven van de bal mag geen enkele speler
overgeslagen worden. Zodra de nu voorste speler de
bal ontvangen heeft, gaat hij op dezelfde mani&dal
eerste naar achteren. Dit herhaalt zich tot iedpr e
beurt heeft gehad. De patrouille, waarvan de veorst
als eerste weer in het bezit van de bal is, wint.

95 - Bal doorgeven
iedere patrouille heeft een bal, die op een van de
volgende of een andere manier naar achteren wordt

doorgegeven.

a. over de hoofden heen;
b. tussen de benen door;
C. afwisselend a. en b.

Zodra de achterste op een van deze wijzen in hét bez
van de bal is gekomen, gaat hij met de bal op aen v

15



250 Korte Verkennerspelen

de volgende manieren naar voren en neemt daareaan d
kop van de rij zijn plaats in:

a. op handen en voeten lopend,onderwijl de bal
met het hoofd langs de grond voortduwend;
b. lopend met de bal tussen de knieén geklemd.

Daarna geeft hij de bal weer op de aangegeven manie
door naar achteren.

Welke patrouille staat als eerste weer in de
oorspronkelijke volgorde?

96 - Drie-cirkel-loop

Tussen de vertrek- en de keerlijn zijn op onderling
gelijke afstanden in het verlengde van iedere pikeo
drie cirkels getrokken.

De voorste van iedere patrouille heeft een bakin d
hand, waarmee hij direct na het beginsig-naal daar
eerste cirkel loopt. Daarin stuit hij de bal eeprkap
de grond, vangt hem weer op en loopt er een keer me
rond de tweede cirkel. Daarna gaat hij in de derde
cirkel staan, keert zich met het gezicht naar zijn
patrouille en werpt de bal naar nummer 2, die direc
daarop van start gaat. De spelers die hun beuatdgeh
hebben, herstellen achter de keerlijn de estafette-
formatie, zodanig, dat zij weer met het gezichtr ke
cirkels staan. Welke patrouille is het eerst cortle

97 - Water sjouwen

Op de vertreklijn staat voor iedere patrouille een
emmer of waterzak met water. Op de keerlijn voor
iedere patrouille een fles. De voorste van iedere
patrouille heeft een emaille bord. De spelleideafge
een sein. De voorsten scheppen of gieten watéeleuit
emmer of zak op het bord, lopen daarmee naar de fle
waar ze het nog overgebleven water in laten lopen.
Daarna keren ze met het bord naar de patrouillg ter
reiken het over aan de nummers twee en gaan zelf
achteraan staan. Welke patrouille heeft als edeste
fles vol?

98 - Op de wal!

De afstand van de vertreklijn tot de keerlijn is
ongeveer 8 meter. Van iedere patrouille staat een
speler achter de keerlijn (op de wal) met het dezic
naar zijn patrouille en voorzien van een reddingsli
'Het schip' — waar de rest van de patrouille zich
bevindt — vertrekt over b.v. twee minuten. De man o
de wal moet proberen in de nog resterende tijdedove
mogelijk van zijn patrouilleleden op de wal te ggj
voor het schip vertrekt.

Dat kan hij, door ze de reddingslijn toe te werpéa,
door de voorste wordt gepakt, zonder dat hij hieipsc
daarbij verlaat. Het uiteinde van de lijn maaktrhgt
de paalsteek om zijn middel vast en laat zich dah s

overtrekken naar de wal. Zo moeten ook de anderen —

een voor een — het schip verlaten. Welke patrouille
heeft na de verstreken tijd de meeste patrouikiexp
de wal?

99 — Knopenspel
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Op de vertreklijn staat voor iedere patrouille stk

in de grond. Op de keerlijn staat nog een stok veen
alle patrouilles samen. Elke speler heeft een I¢ven

in de vorm van een wasknijper die aan de buitenkant
van de linkerbroekspijp vast zit) en twee
knopentouwen met de bezetting in de kleur van de
patrouille. Op een teken van de spelleider, dimeve
daarvoor de naam van een knoop noemt, maakt iedere
speler een van zijn touwen met de genoemde knoop
aan de eigen stok op de vertreklijn vast. Direeirdp
probeert ieder zijn tweede touw aan de
gemeenschappelijke stok op de keerlijn vast te make
met dezelfde knoop. Zodra een speler die stok
vastheeft, kan hij zijn leven afdoen, dit in de stdken
en zijn knoop vastmaken. Nadat de knoop is gelegd
kan hij spelers van andere patrouilles die de stmk
niet hebben bereikt, het leven afnemen, hen daarmee
beletten de stok te bereiken. Zelf is hij dus
onkwetsbaar.

Zodra een speler die nog in het bezit van zijn ldgen
de stok vast heeft is ook hij onkwetsbaar. Een spele
die zijn leven verliest, gaat terug naar de palieui
ontknoopt een van de touwen van de eigen patreuille
stok en gaat met de beide touwen naar de spelleider
van wie hij op vertoon daarvan een nieuw levergkrij
Van een nieuw leven voorzien, maakt hij opnieuw een
der touwen aan de patrouillestok vast en probegrt n
eens de stok op de keerlijn te bereiken. Na eenevan
voren afgesproken tijd fluit de spelleider het safel

De patrouille die de meeste touwen aan de stolkeop d
keerlijn heeft vastgemaakt, wint. Bij gelijke adlea
beslist het aantal veroverde

levens.
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Hoofdstuk 4: Twee rijen tegenover elkaar

100 - Grijpen

De spelers van de twee partijen staan met de voeten
tegen twee evenwijdig aan elkaar getrokken lijnen
(tenminste twee meter van elkaar). Midden tussen de
twee rijen ligt een klein voorwerp.

De spelers zijn afgenummerd en wel zodanig, dat de
nummers | diagonaalsgewijs tegenover elkaar staan.
De spelleider roept een nummer af en de betrokken
spelers proberen als eerste het voorwerp te pakiesn.
speler aan wie dat lukt, verdient voor zijn paegn
punt.

SPELLEIDER

man hem bij de benen vast. Op de handen lopend gaat
hij naar het voorwerp toe. De op een na laatsidt gel

ook als 'linkerbuurman’ voor de laatste in de rij.

101 — De door de spelleider genoemde spelers gaan
linksom achter de eigen rijlangs, alvorens op het
voorwerp af te gaan(behalve de laatste in de rij).

102 — De betrokken spelers pakken de hand van hun
linkerbuurman vast enz., zodat alle spelers meeieg
nummers een ketting vormen met de afgeroepen
nummers. Zij gaan dan, zonder de ketting te verlreke
rechts om de rest van de partij heen,naar het \arprw
toe.

103 — Zodra een nummer wordt afgeroepen,pakt de
linkerbuur muur of lijn, tikken die aan, gaan direc
daarop terug en proberen als eerste de cent pegrij

104 — Tussen élke twee tegenover elkaar staande
spelers ligt nu een klein voorwerp, b.v. een cent.
een fluitsignaal van de spelleider rennen de speler
naar de achter hen staande

105 — Als het voorgaande spel,doch nu wordt de
handeling bepaald door de letter die de spelleider
seint.Hier volgt een voorbeeld dat naar eigen in
zicht gewijzigd of uitgebreid kan worden:

spelleider seint een e: spelers lopen achteruitad@ma
muur, tikken deze aan en lopen vooruit terug om de
cent te pakken.

spelleider seint een n: de spelers blijven onbelijlkeeg
staan.

spelleider seint een i: de spelers rennen naar de
tegenover hen liggende muur, tikken deze aan amnlop
vooruit terug naar het bekende doel.

Wie een verkeerde handeling pleegt, verliest een va
de punten, die hij, met het eerst bij de centjte hieeft
verdiend.

106 - Ratten en raven
In de lengterichting van 'het straatje' zijn twee
evenwijdige lijnen getrokken, op ongeveer één niete

afstand van elkaar. De spelers staan met ééneageat t
hun lijn. De ploeg links van de spelleider noenptei
raven en de ploeg aan zijn rechterhand de ratteeptR
de spelleider 'Raven’, dan begeven de ratten pich z
snel mogelijk naar de achter hen staande muurrof ee
daar getrokken lijn. De raven reageren op deze, roep
door de ratten achterna te gaan en te proberendosn
ze de muur of de lijn bereikt hebben af te tiki®ijde
roep 'Ratten' reageren de ploegen tegengesteld.
Degenen die getikt zijn, gaan naar de tegenpartij.

107 - Handduwen

De koppelgenoten staan op twee armlengten afstand
van elkaar in spreidstand en geven elkaar de
gelijknamige hand. Zonder de handen los te laten,
proberen zij elkaar door duwen of trekken te dwimge
een voet te verzetten.

108 - Hanengevecht

Van elk koppel dat tegenover elkaar staat, kledeiie

in gehurkte houding een verkenners-stok tussen de
knieholten en houdt die met beide handen vast. De
bedoeling is de tegenstander met de stok (spomen va
de haan) uit het evenwicht te krijgen — alleen de
stokken mogen met elkaar in aanraking komen —
waardoor hij met zijn handen steun moet zoekent Luk
dit, dan ontvangt de ‘'felste' haan een punt. Ditéen
aantal keren achtereen herhaald worden. Wie van het
koppel de meeste punten behaalt, is over-

109 - Boksbal

De koppelgenoten hebben ieder één einde van
eenzelfde touw in de gelijknamige hand. In het raidd
van het touw is een opgevulde buitenbal, een kakk-z
0.i.d. bevestigd. De spelers hebben het touw op
ongeveer een halve meter afstand van de

bal vast. Door trekken, draaien of een werpbewetgng
maken, proberen ze te bewerkstelligen, dat de
tegenstander in aanraking komt met de bal. Eventueel
kan bepaald worden, dat de hand waarmee het touw
wordt vastgehouden, vrij is. Wie na een bepaald
tijdsverloop het minste aantal keren is geraakt, is
winnaar.

110 - Duwen met de stok

De koppelgenoten staan op iets minder dan een
stoklengte van elkaar. Ze houden ieder een einde van
dezelfde verkenners-stok in de gelijknamige hand en
trachten elkaar door duwen en trekken uit het
evenwicht te krijgen, hetgeen het geval is, zoéra e
van de beide spelers een voet verzet.

111 - Hoog houden

De koppelgenoten staan op een armlengte afstand van
elkaar. Ze houden eenzelfde stok met beide handen
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horizontaal vast, ter hoogte van het middel. Ean va
beiden krijgt de opdracht de stok naar beneden te
trekken of te duwen tot b.v. onder de knie, terds|
ander dat probeert te voorkomen. Steeds wanneer dat
binnen een tijd van b.v. een minuut gelukt, onttaley
trekker een punt. Na een minuut wisselen de
koppelgenoten van taak en nu tracht de ander het
aantal geslaagde pogingen van zijn tegenstander te
overtroeven.

112 - Krachtbalans

Het koppel staat weer op armlengte afstand varaglka
met beide handen aan dezelfde stok, die horizontaal
wordt vastgehouden. leder plaatst zijn rechterhand
rechts van de linkerhand van de tegenstander. Beide
spelers proberen 'hun rechter punt' van de staleop
grond te krijgen.

113 - Kruisduwen

iedere speler heeft een stok. De koppelgenoten staa
op ruim een armlengte afstand van elkaar en hebben
ieder hun stok met beide handen — ongeveer een
meter uiteen geplaatst — vast en wel zodanig, €at d
linkerhand hoger boven de grond is dan de
rechterhand. Op een teken van de spelleider dueven d
spelers de middens van hun stokken tegen elkaar.
Door duwen proberen zij elkaar over de lijn tedeij,

die op I/a meter afstand achter elke speler i©gk#n.

114 - Stokschermen

Weer een koppelspel. Elke speler houdt een
verkennersstok aan het dikke einde met een hand vas
De koppelgenoten staan op 1/2 tot 2 meter afstand v
elkaar en proberen nu hun tegenstander met heteande
uiteinde van hun stok op de voeten te raken. Telkens
wanneer een speler daarin slaagt, verdient hipean
Wie behaalt de meeste punten in een match die b.v.
twee minuten duurt?

115 - Stokbal

Voor iedere ploeg is een lijn getrokken. De beipheh
liggen maximaal 1/2 meter van elkaar. iedere spgler
voorzien van een stok. De spelleider werpt een in
balvorm samengebonden jutezak of opgevulde
buitenbal ongeveer halverwege de straat en direct
daarop proberen de spelers die links van de sgetlei
staan, deze bal met behulp van hun stok aan deeande
kant dan waar de spelleider staat, de straat uit te
werken. Zodra de bal de twee buitenste spelers is
gepasseerd, betekent dat een doelpunt. De spelers
rechts van de spelleider doen hetzelfde, maar et d
verschil dat zij de bal aan de kant van de spdtaile
straat uit moeten werken. De spelleider dient eteop
letten, dat de spelers in hun enthousiasme de lijn
waarachter zij staan, niet overschrijden.

116 - Touwtrekken

In de lengterichting van de straat ligt een stetigk
touw. De spelers van iedere ploeg zijn op grootte
opgesteld en genummerd, dit laatste zodanig, dat de
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grootste van iedere ploeg nummer | heeft. De nuremer
| staan diagonaalsgewijs tegenover elkaar. Roept de
spelleider een nummer af, dan snellen de betrokkene
naar het hun ploeg toegewezen uiteinde van het touw
en trekken in de richting van een voorwerp, dat aan
beide zijden op enige afstand in het verlengdehein
touw op de grond ligt. De speler die het eerst zijn
voorwerp bereikt, verdient voor zijn ploeg een punt
Welke ploeg vergaart de meeste punten?

117 -Lustrekken

Wij spelen dit op dezelfde wijze als het voorgaande
spel, echter met dit verschil, dat in beide uiteimgtan
het touw een lus is gemaakt, waar de spelers,erigor
met trekken te beginnen, een voet doorsteken. Door
trekken met die voet proberen zij weer als eerste h
neergelegde voorwerp te bereiken.

118 - Hefboom

Als voorgaand spel, maar nu inplaats van de veet, e
verkennersstok door de lus. Deze als hefboom
gebruikend, een lijn passeren die op de grond is
getrokken (zie tekening bladzijde 40).

119 - Dweilen

In de lengterichting van het straatje is weer gan |
getrokken en de spelers staan in willekeurige valgo
aan weerszijden van die lijn. Na een fluitsignaaai de
spelleider proberen de spelers elkaar over dedijn
trekken. Zodra een speler met beide voeten ovéjnde
is, blijft hij aan die zijde en helpt zijn oorspiaiijke
tegenstanders met het overtrekken van de andere
speler. Welk vak is het eerst ontvolkt? Met eertalan
spelers tegelijk een ander over de lijn trekken, is
toegestaan.

120 - Duwkamp

Als koppelspel. De koppelgenoten staan op één been
tegenover elkaar, met de handen op de rug of met de
armen over elkaar. Door schouderduwen proberen zij
elkaar af te dwingen de andere voet aan de grond te
zetten, om het verloren evenwicht te herstellen.

121 - Knopenspel

leder koppel beschikt over een knopentouw en maakt,
alleen gebruik makend van de rechterhand, eendioor

spelleider genoemde knoop. Welk koppel volbrengt di
het snelst?

122 - In de 'platte knoop'

ledere koppelgenoot beschikt over een verkennérssto
en tussen elk tweetal ligt een knopentouw op dadjro
Laat het koppel, alleen met gebruikmaking van de
stokken, een platte knoop proberen te maken. Welk
koppel lukt dit het snelst?

123 - Elektrische draad

In de lengterichting van het straatje ligt eenkstra
gespannen touw op de grond. De koppelgenoten
pakken elkaar bij de bovenarmen vast en proberen

18



250 Korte Verkennerspelen

elkaar te dwingen, op de draad te trappen. Wie zijn
tegenstander daartoe weet te bewegen, sleept aen pu
in de wacht.

124 - Onderzeeérs

De spelers van de ene ploeg staan geblinddoekt in
spreid-stand naast elkaar. Elke speler van de andere
ploeg tracht onhoorbaar tussen de benen van de
tegenover hem staande speler door te kruipen. Heort
geblinddoekte speler iets, dan mag hij de '‘ondérzee
aftik-ken en verdient een punt. Tikt hij een 'gatien
lucht' dan verdient de onderzeeér er een.

125 - Hondengevecht

De spelers in iedere rij zijn op grootte opgesexdzijn
afge-nummerd. Midden in het straatje ligt een
binnenband van een fiets, naar believen leeg afldev
De spelleider roept een nummer af en de betreffende
twee spelers komen naar voren, plaatsen zich in
ligsteun of op handen en knieén tegenover elkaar,
leggen de fietsband in hun nek, houden het hoofeinop
trekken, met de bedoeling als eerste met de vaeten
een achter iedere 'hond' getrokken lijn te komen.

126 - Knopenrace

Aan beide zijden van het straatje, b.v. twee meter
voorbij de uiteinden er van, staat een stok stevite
grond. De spelers van iedere ploeg zijn op grootte
opgesteld en genummerd; dit laatste zodanig, dat de

grootste van iedere ploeg nummer | heeft. De huremer

| staan dia-gonaalsgewijs tegenover elkaar. Tudeen
twee stokken ligt een lijn die even lang is als de
afstand tussen de palen. De spelleider roept twee
nummers en een knoop af en van iedere partij peober

die twee jongens het touw met de genoemde knoop aan

hun stok vast te maken.

127 - Knopenspel

De spelers zijn afgenummerd,zodanig dat de nummers

één diagonaalsgewijs tegenover elkaar staan. Midden
tussen de spelers liggen twee even lange touwest naa
elkaar. De twee uiteinden aan de ene kant behdren b
de ene en de andere twee uiteinden bij de anddig pa
De spelleider roept de naam van een knoop en een
nummer af.

De betrokken spelers leggen zo snel mogelijk ihute

toegewezen uiteinden de genoemde knoop en gaan snel

terug naar hun eigen plaats. Wie het eerst zijatpla
weer bereikt, verdient een punt voor zijn ploeg.

128 - Tunnelrace

De twee rijen spelers staan op ongeveer een mater v
elkaar. Elk koppel plaatst de handen boven de haofde
tegen elkaar, aldus een tunnel vormende. Op een tek
van de spelleider laten de voorste twee de harugen |
lopen snel achter hun eigen ploeg langs en gaargeaa
andere zijde van de tunnel gekomen, tussen derspele
door naar voren. Zij tikken ieder de volgende speler
van hun ploeg aan, die direct daarop van start,gaan
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nemen zelf de opengevallen plaatsen in. Van welke
ploeg is de laatste speler het eerst op zijn ptaatsy?

129 - Kruisbal

Opstelling van de spelers volgens tekening. De twee
spelers van verschillende partijen bij A krijgendsa
een bal. Na een teken van de spelleider gooiatezij
bal naar hun ploeggenoot die schuin tegenover hen
staat, enz. De ballen moeten dus zigzags-gewijslgan
ene naar de andere kant, zonder dat ook maar een
enkele speler wordt overgeslagen.

Als de laatste spelers bij B de bal hebben gevangen
gooien zij hem terug naar de voorlaatste schuin
tegenover hen, enz. Welke speler bij A heeft deénbal
eerst weer terug?
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Hoofdstuk 5: In twee vakken

Wisselslag. Onder een wisselslag wordt verstaan, da
bij het begin van het spel van iedere partij €én ma
vlak bij de middellijn in het vak van de tegenstand
gaat staan, de spel-leider de bal opgooit en de twe
spelers de bal in hun eigen vak proberen te slaan.
Direct daarna gaan de twee spelers naar hun e@en v
terug.)

130 - Vangbal

In elk vak staat de helft van de ene en de heiftda
andere partij. In vak A proberen de spelers vargld
zoveel mogelijk vangballen te maken door de baf ove
te gooien naar leden van de eigen partij in hateelf
vak. De spelers van ploeg B in dit vak proberebale
echter tijdens het samenspel van de A-spelers te
onderscheppen en over te gooien naar een van hun
spelers in vak B. Die proberen daar zo veel mdgelij
vangballen te maken. De spelers van ploeg A trachte
hier de bal weer te onderscheppen en terug terspele
naar de A-spelers in vak A. Welke partij heeft na
verloop van een zeker aantal minuten de meeste
vangballen gemaakt? Daarna kunnen de halve ploegen
van taak wisselen.

131 — Een van de A-spelers in vak A krijgt de bal.
Deze werpt hij in vak B. Vangt een van de A-spelers
daar de bal, zonder dat deze eerst in aanrakinglenet
grond is geweest, dan gaat hij over naar vak Aegitg
de bal aan een andere A-speler in vak B.

Als een B-speler echter op een of andere manieetin
bezit van de bal komt, dan werpt hij de bal in ¥ak
Als een B-speler daar er in slaagt de bal te vandgm
gaat hij naar vak B. Welke ploeg heeft als eerste d
meeste spelers in eigen vak, dus A-spelers in vak A
B-spelers in vak B? Samenspelen in dezelfde speel-
helft en onderscheppen van de bal door spelersd@an
andere partij daarbij, is evenals in Vangbal totgas
Komt de bal op de grond terecht, dan komt deze toe
aan de speler die het eerst beide handen aan de bal
heeft.

132— Tussen de speelhelften is nu een neutrale zone
van ongeveer 5 m breed. Alle spelers die op deewi
als in het voorgaande spel beschreven — het recht
hebben verkregen naar hun eigen hoofdvak te gaan,
begeven zich nu naar de neutrale zone.

Zij nemen actief aan het spel deel door de bal, wann
die in de neutrale zone belandt of daar ondersdteapt
worden, toe te spelen aan een speler in het eigen
hoofdvak.

133— Alle spelers bevinden zich nu in de neutrale
zone.Als een speler van ploeg A een hem door aen v
zijn ploeggenoten toegeworpen bal weet te vangen,
zonder dat deze eerst de grond heeft geraakthgaat
naar de rechter speelhelft. Lukt
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ditzelfde aan een B-speler, dan gaat hij naantdeti
speelhelft. De spelers in beide speel helften neteeh
aan het spel op dezelfde manier als de andererkeéWel
ploeg heeft als eerste al zijn spelers in de eigen
speelhelft?

134 - Koningsbal

Opstelling als beginopstelling. Van beide ploegeatg
een speler, de koning, in het achtervak staargatdaer
het vak van de tegenstanders ligt. Met een wisgglsl
wordt de door de spelleider opgeworpen bal in pet s
gebracht. Zodra de spelers in het bezit van deijmal
spelen ze die toe aan hun koning, zodanig dat de
spelers in het tussenliggende vak geen kans zibalde
aan te raken of te stoppen. Zodra de koning de bal
heeft, probeert hij daarmee door een directe werp e
van de spelers van de tegenpartij af te gooieneDez
kunnen de worpen afweren met armen of hoofd. Als de
afworp geldig is, levert dat een punt op voor deijpa
van de koning die de worp deed. Alle spelers htijve
gedurende het spel binnen de grenzen van het vak da
zZij bij de aanvang van het spel innamen. Als e@tesp
de bal buiten de zij grenzen van het veld goodebal
met opzet met de voet raakt, ontvangt de tegefparti
een punt en gaat de bal ook over aan een spelatevan
tegenpartij.

135 - Bal in viucht.

Beide partijen krijgen een bal. De spelers metale b
gooien die op, direct nadat de spelleider daarébe h
sein geeft. De bedoeling is de bal na de be-ginworp
lang mogelijk van de grond te houden. Daarbij mogen
de spelers gebruik maken van handen en hoofd, maar
ze mogen de bal nooit met twee handen vasthouden.

Zodra een van de ballen op de grond komt, een speler
hem met de voet aanraakt, met beide handen vasthoud
of de bal meer dan drie keer achter elkaar raakider
tussenkomst van een andere speler van diens partij,
fluit de spelleider het spel dood, kent een puataan

de ploeg die de fout niet beging en geeft opnieem e
teken, waarop het spel wordt voortgezet.

136 - Tref bal

Er wordt gespeeld met een grote bal. Deze wordt door
een wisselslag in het spel gebracht. Van elkejmgaéit
één speler, de 'vrijwilliger', achter de achtenign de
tegenpartij staan. Hij mag deze lijn tijdens hetl spet
overschrijden. Zodra de bal in het spel is, kunren d
spelers van een en dezelfde partij onderling
samenspelen door de bal over te gooien, als ze maar
niet met de bal in de hand lopen. Ook kan
samengespeeld worden met de vrijwilliger van de
eigen partij, dus over de hoofden van de tegenstand
heen. Zodra iemand zijn kans schoon ziet een speler
van de andere partij met een directe worp te rajeat,
deze laatste naar het achtervak (de ruimte achter d
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achterlijn van de tegenpartij), waar de vrijwilliggan
zijn partij ook staat. Deze gaat echter bij aankoras
de eerstvolgende speler van zijn partij terug haar
thuisvak om daar als gewoon speler mee te doen. De
spelers die naar het achtervak gaan, nadat ze zijn
afgegooid, kunnen niet meer terug naar het thuisvak
Raakt de bal een speler tegen het hoofd of de armen
dan is de afworp niet geldig en blijft de spelekijn
thuisvak. Ook de spelers in het achtervak mogeenled
van de tegenpartij af-gooien.

De tegenpartij kan in het bezit van de bal komeor do
een overgooi van de andere partij, van het thuisvak
naar het achtervak of omgekeerd, te onderscheppen e
door de bal op een of andere wijze te stoppen hinne
de grenzen van hun speel-helft.

Als een speler wordt geraakt, fluit de spelleidehet
spel ligt stil, tot de bewuste speler het achtevedft
bereikt. De bal komt nu in het bezit van de partij,
waarvan de zojuist af-gegooide speler deel uitmaakt
bij hervatting van het spel, weer op een fluitsejnan
de spelleider, heeft die partij dus het recht \enste
worp. De laatst overblijvende speler

van een partij mag met de bal in de handen lopen. D
partij die na een speeltijd van b.v. 10 minuten deg
meeste spelers in het thuisvak heeft, wint de wigdist

137 - Frans trefbal
In grote lijnen gelijk aan het vorige spel, echtest de
volgende afwijkingen:

a. het spel begint zonder vrijwilligers in de
achtervakken;

b. de spelers mogen met de bal in de hand lopen;
C. een speler is af en gaat naar het achtervak, als

de bal na hem de grond raakt. Raakt de balpslears
zonder dat deze er in slaagt hem te van

gen en stuit hij vervolgens weg in de richting eam
andere speler, die wel kans ziet hem te vangen vo
hij de grond raakt, dan is geen van beide speiérs
Raakt de tweede speler de bal wel,maar kan hij hem
niet vangen, tengevolge waarvan de bal toch nog de
grond raakt, dan gaat deze tweede speler naar het
achtervak en blijft de eerste in het thuisvak. Raisgt
een speler een door een tegenstander geworpen bal,
dan is hij niet af;

d. als een speler vanuit het achtervak iemand van
de tegen partij afgooit, mag hij terug naar het
thuisvak;bij hervatting van het spel, na iedere
spelonderbreking, verkrijgt iemand uit het vak waar
bal op dat moment is, het recht van eerste worp.

138 - Tref bal-variatie

Als gewoon trefbal, echter met dit verschil, dat de
middellijn over de gehele breedte van het speeligeld
doorgetrokken en dat de gehele ruimte achter en aan
weerszijden van elk thuis-vak door de 'spelershetn
achtervak' mag worden betreden.

139 - Lijnvoetbal
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In het verticale vlak boven de middellijn is op
ongeveer | m hoogte van de grond een lijntje
gespannen. Er wordt gespeeld met een grote bal. De
spelleider geeft de bal aan een der spelers. Na een
fluitsignaal van de spelleider begint het spel.speler
die in het bezit van de bal is, laat hem op de dron
vallen en na de eerste stuit schopt hij hem mebee
over de lijn. Deze 'uittrap' is geldig, als de banen

de grenzen van het vak van de tegenstanders op de
grond komt of daar direct door een speler met @ vo
wordt geraakt. In het andere vak kan de bal nu door
drie spelers worden aangeraakt, als de laatste maar
zorgt, dat de bal via zijn voet weer over het jgrih

het andere vak komt. Tussen twee aanrakingen met de
voet mag de bal ten hoogste driemaal stuiten. Een
partij maakt een fout, wanneer:

a. de bal tussen twee aanrakingen meer dan drie
maal op de grond stuit;

b. de bal na een aanraking met de voet buiten de
grenzen van de speelhelft op de grond komt;

C. een speler de bal met opzet met de hand raakt;
d. de bal door meer dan drie spelers van
dezelfde partij wordt aangeraakt;

e. de bal tengevolge van de derde aanraking niet

over het lijntje, of niet binnen de grenzen vanvait
van de tegenstander neerkomt. Als de bal over het
liintje heen gaat,kan een speler van de anderg gart
bal ook direct op de

voet nemen.

Maakt een speler van de partij met recht van agutfr
een der genoemde fouten, of weet de speler die de
‘uittrap’ heeft de bal niet op de voorgeschrevgnewi
over het lijntje te krijgen, dan vervalt het reghah
'uittrap' aan de andere partij en wordt geen punt
toegekend. Maakt de partij die op dat moment ré¢t h
recht van 'uittrap' heeft, een der genoemde foulzm,
blijft dat recht aan dezelfde partij en verdientele
laatste een punt. Dus alleen de partij met recht va
‘uittrap’ kan punten behalen.

Na iedere fout fluit de spel-leider het spel doad e
wordt een nieuwe 'uittrap’ gedaan.

140 - Ballonbal

Op de hoogte van 1.60 m boven de middellijn is een
liintje gespannen. Het spel wordt gespeeld met een
ballon, die met een kopbal door een der spelengtn
spel wordt gebracht. De bedoeling is dat de ballon
alleen met het hoofd wordt geraakt en wel ten higogs
vijf maal achter elkaar door de spelers van een en
dezelfde partij. Uiterlijk na de vijfde kopbal mazs
ballon over de lijn in het vak van de tegenstanders
belanden, waar hij opnieuw ten hoogste vijf maal me
het hoofd mag worden aangeraakt. Een partij maakt
een fout, wanneer:

a. de ballon meer dan vijf maal wordt gekopt
zonder tussenkomst van een tegenstander;

b. de ballon onder de lijn door naar het vak van
de tegenpartij wordt gekopt;

C. de ballon in het eigen vak de grond raakt;
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d. een speler de ballon anders dan met het
hoofd aanraakt.

Na elke fout wordt de ballon opnieuw in het spel
gebracht door een speler van de partij die detiaats
fout beging.

141 - Vangen

Een grote bal wordt door een wisselslag in het spel
gebracht. Evenals hij trefbal gaat van iedere jpeeti
speler, de 'vrijwilliger', achter de achterlijn vde
tegenpartij staan. Hij mag deze achterlijn tijdbas

spel niet overschrijden. Zodra de bal in het spel is
kunnen de spelers van een en dezelfde partij anderl
samenspelen door de bal over te gooien, als zelenet
bal in de hand maar niet lopen. De bedoeling iseech
dat de spelers samenspelen met de vrijwilligetsein
achtervafc. Telkens als een van hen er in slaagt een
toegeworpen bal te vangen, verdient hij voor zgrtip
een punt. Tevens probeert hij elke bal die hem kigrei
zodanig terug te gooien naar het thuisvak, dat de
spelers daar ook kans zien de bal te vangen, waardo
zij het puntenaantal mede kunnen vergroten. Raakt e
speler in het thuisvak echter een bal, komendefvana
het achtervak, wel aan, maar ziet hij geen kantiem
te vangen, dan gaat hij naar het achtervak en de
vrijwilliger komt terug in het thuisvak. Behalve de
vrijwilliger kan geen enkele andere speler vanatit h
achtervak weer terug komen in het thuisvak.

De tegenpartij kan in het bezit van de bal komeor do
een overgooi van de andere partij, van het thuisvak
naar het achtervak of omgekeerd, te vangen enlde ba
als die in hun vak op de grond neerkomt, binnen de
grenzen van de speel-helft te houden. Raakt eear dez
spelers de bal tijdens een overgooi wel aan, maar k
hij hem niet vangen, dan gaat hij ook naar het
achtervak. Als een speler een fout maakt, fluit de
spelleider en het spel ligt stil, tot de bewustelesphet
achtervak heeft bereikt. De laatst overblijvendelep
van een partij mag met de bal in de handen lopen.
Het spel komt tot een einde, wanneer de laatslerspe
in een der thuisvakken een fout maakt. Welke partij
heeft tot dat moment de meeste vangballen gemaakt?

142 - Vang-volley

Boven de middellijn is op een hoogte van ongeveer 2
m boven de grond een lijn gespannen. Een van de A-
spelers gaat met de bal in het in de hoek vandiet v
uitgezette werpvak staan. Daar vandaan gooit Hijade
over de lijn in het andere vak. De B-spelers preber
de bal te vangen en gooien hem terug in vak A, weer
over de gespannen lijn heen. Zo wordt de bal steeds
van het ene naar het andere vak overgegooid, toalde
in een der vakken de grond raakt. Valt de bal lnAa
op de grond — in het vak van de partij met de
werpbeurt dus — dan wordt er geen punt toegekend,
maar verkrijgt partij B het recht van werpen. Vdk

bal in vak B op de grond — in het vak van deip
die niet de werpbeurt heeft dan verdient ploegA e
punt en kan voor de tweede maal werpen.

Andere te maken fouten zijn:
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— de bal onder de gespannen lijn doorgooien.
— de bal zo over de lijn grooien dat hij buiten de
vakbegrenzing van de tegenpartij de grond raakt.

In beide gevallen wordt de gemaakte fout afgestraft
met het toekennen van een punt, als de fout gemaakt
wordt door een speler van de ploeg die niet de
beginworp deed, of met wisselen van het recht van
werpen, als de fout wordt gemaakt door een speler v
de ploeg die op dat moment dat recht heeft.

143 - Weg er mee!

Boven de middellijn is op 2 m hoogte een lijntje
gespannen. Elke partij krijgt vijf oude buitenbanden
van een fiets. Op een teken van de spelleider gatge
partijen de banden over de lijn in het vak van de
tegenstander, vanwaar ze direct weer teruggegooid
worden. Op een gegeven ogenblik fluit de spellegter
staken de spelers het spel. De ploeg in wiens gak d
minste banden liggen, krijgt een punt. Dit kan enig
malen herhaald worden. Welke partij behaalt de teees
punten?
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Hoofdstuk 6: In twee vakken met een doel

> Wisselslag: zie 'In twee vakken' (zie bladzij@.4

144 - Vette haas

De spelleider werpt een met touw opgevulde plutjeza
op de middellijn. De spelers proberen deze plukjeza
achter hun eigen speelhelft tegen de muur of in een
daar getekend vak te drukken. Elkaar de plunjezak
afnemen is toegestaan. Na elke score wordt het spel
hervat door een worp van de spelleider.

145 — De spelers gaan bij het begin van het spahen
ieder behaald punt tegen de muur of achter de
achterlijn staan en komen na een fluitsignaal v@an d
spelleider naar de ‘Vette haas' toerennen en peaber
hem tegen de muur of voorbij de lijn achter hun epk
de grond te drukken.

146 — De spelers van beide ploegen zijn genummerd
en staan in volgorde van nummering tegen de muur of
achter de achterlijn. Op beide achterlijnen liggeee
verkennersstokken. De spelleider roept een numfner a
en de betrokken spelers nemen snel de
verkennersstokken op en rennen daarmee naar de Vett
haas'. Zij proberen hem tussen de twee stokken te
klemmen en naar hun patrouille te slepen. De Vette
haas' met handen en voeten aanraken is niet taagest
Overkomt het een speler toch, dan wordt de tweekamp
in het voordeel van zijn tegenstander beslecht.

147 — Alle spelers zijn voorzien van een stokeéh
met behulp daarvan proberen de spelers de 'vedte ha
tegen de muur of achter de achterlijn te krijgen.

148 — De twee ploegen staan op maximaal 5 m van
de middellijn, waarop de'vette haas'. Beide ploegen
beschikken over een of meer lijnen van minstens 15
meter. Na een fluitsignaal probeert elke ploeg/dte
haas’ naar zich toe te halen, door het midden ean h
touw om de zak heen te gooien en aan de twee
uiteinden daarvan te trekken. De lijn waarachter de
leden van elke ploeg staan, mag hierbij niet
overschreden worden.

149 - Ringwerpen

Van elke partij gaat een speler aan de achterzgde
zijn speelhelft staan. Hij houdt een verkennersstok
verticaal omhoog, zodanig dat het ondereinde a@p zij
broekriem rust. De spelleider heeft een rubberen
werpring, die hij door een opgooi ter hoogte van de
middellijn in het spel brengt. De bedoeling is dat
spelers proberen de ring om de omhoog gehouden stok
van de eigen partij te gooien. De verkenner distdie
ophoudt mag, zonder zijn plaats te verlaten, zozijet
stok manipuleren, dat de kans dat de ring om de sto
valt, groter wordt. De spelers mogen elkaar de nieg

afhandig maken, maar proberen deze in de worp te
onderscheppen. De ring wordt na een gemaakt punt
weer door de spelleider in het spel gebracht.

150 - Atoombal

Het doel wordt gevormd door een in de grond geplant
stok, waar een baret of hoed op wordt gelegd. Met d
stok als middelpunt is een cirkel getrokken met een
straal van ongeveer 4 meter. Er wordt gespeeld emet e
bal die door een wisselslag in het spel wordt getira
De spelers proberen met de bal, zonder de om He sto
getrokken kring te betreden, de baret of hoed wan d
stok af te gooien. Alleen wanneer de baret duseop d
grond valt, verdient de aanvallende partij een pDet
bal mag alleen met de handen gespeeld worden en
alleen door de tegenstander te 'dekken’, mag men de
bal proberen te onderscheppen. Dus elkaar de bal
afnemen is niet toegestaan. De partij bij wie het
doelpunt is gemaakt, krijgt bij de voortzetting Wt
spel de beginworp, waarbij iedere partij zich weyer

zijn eigen speelhelft bevindt.

151 - Waterbal

Het doel wordt gevormd door een driepoot van
verkenners-stokken waaraan, in de achtvormige
sjorring, een gevulde waterzak is gehangen. Om de
driepoten is een cirkel getrokken met een straaldva
meter. De bal wordt in het spel gebracht door een
wisselslag en de spelers mogen de bal niet vaamelka
afnemen. Alleen door dekken proberen zij de bal te
onderscheppen. Zodra een der spelers kans ziet een
worp te doen, die tot gevolg heeft dat er hij de
tegenpartij water uit de zak spat, verdient hijivaoim
partij een punt, mits hij bij het maken van de woigt
binnen de getrokken cirkel stond. De bal wordt na
iedere treffer weer door een wisselslag in het spel
gebracht.

152 - Driepootbal

Gelijk aan het vorige spel. Er is echter geen waterz
opgehangen en de bedoeling is nu, de bal in de
driepoot te doen belanden, zodanig dat hij daaligp b

liggen.

153 - Bankvoetbal

De beide doelen worden gevormd door een bank, die
zo is neergelegd, dat de zitplank verticaal oprded
staat en evenwijdig loopt met de middellijn. Er word
gespeeld met een grote, bij voorkeur slecht stdéen
bal volgens de regels van het voetbalspel, met dien
verstande, dat de bal niet hoger mag komen dan het
middel van degene die de bal speelt. Gebeurt djt we
dan fluit de spelleider af en krijgt de andere ipagn
'vrije trap'. De keepers hebben tot taak te
voorkomen,dat de bal de zit

plank van de bank raakt. Lukt het een speler tle ba
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tegen de zitplank te schoppen, dan verdient hij
daarmee voor zijn partij een punt. Het spel wordt
hervat niet een aftrap van de middellijn door detijpa
bij wie het laatste doelpunt werd gemaakt, terallg
spelers op dat moment op hun eigen speelhelft .staan

154 - Bankhandbal

Op dezelfde wijze als het vorige spel, nu echter
volgens de regels van het handbalspel. De bepdiing
de bal niet hoger mag komen dan het middel van de
speler die de bal speelt, is hier natuurlijk nigb v
toepassing.

155 - Dweilstokhockey

De spelers improviseren aan iedere zijde van de
binnenspeelruimte een doel van ongeveer 0,5 m
breedte. ledere speler is in het bezit van een Etok
kan gespeeld worden met een dweil of lap en een
steelloze bezem.

In plaats van het doel, kan een getekend vak didfren
wordt begonnen met een bully. Hierbij staan twee
spelers, van iedere partij één, tegenover elkaar, a
weerszijden van de middellijn j (zie tekening).

Nadat de spelleider heeft gefloten, tikken zij
gelijktijdig met'! Het uiteinde van de stok op dgond,
slaan de stokken vervolgens boven de dweil tegen
elkaar, weer op de grond, boven de bal tegen elkaar
weer op de grond, boven de bal tegen elkaar en dan
snel tegen de bal aan. Degene die met dit laag¢ste h
snelste is, bereikt hiermee, dat de bal in deirightan
het doel van zijn tegenpartij gaat. Na de bulliten
alle spelers met hun stokken van leer. Ze probegen d
dweil in het doel van de tegenstander te krijgeayblij
dus uitsluitend gebruik makend van de stok. De
spelleider dient er op toe te zien, dat de stokken
hoger dan tot kniehoogte worden opgeheven. Gebeurt
dit wel, dan fluit hij af en geeft de andere pagth

vrije slag. Na ieder doelpunt wordt het spel heraat
een bully. Welke partij heeft na een speeltijd ¢@n
minuten de meeste doelpunten gemaakt?

155a — Een variant is alle deelnemers van elke parti
rangschikken op lichaamslengte en elk een nummer te
geven. Zo speelt groot tegen groot en klein tedein .k
De spelleider roept de nummers en de tweetalleamrac
naar de stok en dweil en proberen een punt terscore
Wie oplet en snel reageert, heeft zo een voorsprong
Dit houdt alle deelnemers betrokken en alert.

155b- Buiten kan dit spel gespeeld worden met eén b
en doelen. Het doel moet dan wel groot genoeg zijn.

156 - 'Polo’

Aan iedere zijde van de speelruimte is een doel van
ongeveer 3 m breedte. Er wordt gespeeld met eda gro
bal. De spelleider wijst de partij aan, die het gpent.

De spelers mogen de bal voortbewegen langs de grond
door gebruikmaking van één hand. Wel mag daarbij
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afwisselend de linker- en de rechterhand gebruikt
worden. Een hoge bal mogen de spelers direct met hun
hand of met de vuist verder slaan. Elkaar de bal
afhandig maken is toegestaan, echter weer door
gebruik te maken van één hand. Wanneer een speler
kans ziet de keeper van de tegenpartij met eerteslag
passeren, verdient hij een punt voor zijn partg. N

ieder doelpunt wordt de bal middenuit genomen door
een speler van de partij, bij wie het laatste daetp

werd gemaakt.

157 - Drukbal

De beide doelen bestaan uit een cirkel van I m
doorsnede. Er wordt gespeeld met een grote bal. De
spelleider gooit de bal op. De spelers gooien dle ba
naar elkaar over. Ze mogen met de bal in de hand
lopen en elkaar de bal ook afhandig maken. De
bedoeling is dat zij hem in de cirkel van de
tegenstanders drukken. Deze cirkel mag verdedigd
worden, mits de verdedigers niet binnen de cirkel
komen of er over heen gaan staan. Na ieder doelpunt
wordt het spel hervat door een speler van de paatijr
het laatste doelpunt werd gemaakt.

158 - Zitvoetbal

De spelers zitten op de grond en blijven gedurdrede
hele spel in deze houding. Zij kunnen zich, op hande
en voeten steunend, verplaatsen. Het doel wordt
gevormd door een bank, zoals bij bankvoetbal, of do
een geimproviseerd doel van ongeveer 3 m breedte. N
een fluitsignaal van de spelleider neemt een deesp
de aftrap voor zijn rekening. Alle spelers bevindah
dan nog op hun eigen speelhelft. Zij spelen alleeh m
de voeten. De bedoeling is de keeper van de teggnpa
met de bal te passeren. Na elk doelpunt wordt e ba
middenuit genomen door een speler van de partij bij
wie het laatste doelpunt is gemaakt.
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Hoofdstuk 7: De patrouilles in hun lokaal

159 - Wisselbal

Midden in het lokaal of de speelruimte is een ldein
cirkel getekend. iedere ploeg kiest een aanvoeiuer.
twee ploegen die schuin tegenover elkaar staan, zij
eikaars tegenstanders. De opdracht luidt: ‘Zorgedat
aanvoerder met de bal boven het hoofd in de cirkel
komt te staan'. Op een fluitsignaal van de speteid
komen de eerste twee ploegen in de speelruimte en
proberen de opdracht uit te voeren, door de bed¢all
met de handen te spelen. Zodra de spelleider gain
deze twee ploegen direct naar hun hoeken terug en
laten de bal verder onaangeroerd. Voor de andexe tw
schuin tegenover elkaar staande ploegen is datseve
het sein om de speelruimte te betreden en hetzelfde
proberen. Aan de ploeg wiens aanvoerder er in slaag
met de bal boven het hoofd in de cirkel te komen,
wordt een punt toegekend. De spelers mogen ellkaar d
bal afhandig maken. De spelleider kan op elk moment
laten wisselen van ploegen, ongeacht of er al dan g
punten zijn behaald. Welke van de vier ploegentheef
na een bepaald tijdsverloop de meeste punten lthaal

160 — De ploegen kiezen geen aanvoerder. De
opdracht luidt nu: 'Zorg dat een willekeurige sp&km
je ploeg de bal in het getekende cirkeltje kan kienk
De spelers gebruiken alleen de handen en de sjeellei
kan bepalen of zij elkaar de bal afhandig mogenemak
of dat ze alleen mogen proberen een eenmaal
geworpen bal te onderscheppen.

161 — In het getekende cirkeltje ligt een kleink ba
Wie van de spelers kan zich zodanig vrij spelehhga
voor zijn ploeg een punt kan verdienen door met de
grote bal waarmee gespeeld wordt, de kleine uit de
cirkel te rollen?

De spelleider bepaalt weer, of het is toegestaaael
de bal afhandig te maken, of dat de spelers alleen
mogen proberen een eenmaal geworpen bal te
onderscheppen. Bij iedere raak-wprp wisselen, nadat
de bal op zijn plaats is teruggelegd.

162 - Kimspelen

De patrouilleleden zitten op een rij en zijn
geblinddoekt. De eerste van iedere patrouille amgva
uit handen van de spelleider een geldstuk. Ditdbdtia
gedurende b.v. vijf seconden en geeft het vervalgen
aan zijn buurman. De spelleider geeft op deze manie
een serie geldstukken door van verschillende aarde.
Indien alle patrouille-leden de doorgegeven munten
hebben betast, vraagt de spelleider naar het
totaalbedrag, het aantal munten en de waarde van
iedere munt afzonderlijk, dit laatste al dan nmet i
volgorde.

163 — Een kleine wijziging op de aloude vorm is
deze:

Laat de verkenners gedurende twee minuten een aantal
uitgestalde voorwerpen bekijken. Verander tijdems h
afwezigheid de ligging van ongeveer drie voorwerpen
door b.v. een voorwerp van 180 graden te draaien of
door twee voorwerpen onderling van plaats te
verwisselen. Laat ze opnieuw de voorwerpen bekijken
en vraag welke wijzigingen ze hebben opgemerkt.

164 — De spelleider vertelt voor het front van aep
een of ander verhaal, onderwijl maakt hij een taet
groot aantal voorwerpen,zichtbaar voor de
verkenners,een voor een laat verhuizen van zijn
rechter naar zijn linker broekzak. Nad#e a
voorwerpen op deze wijze zijn verhuisd en het varha
uit is, vraagt de spelleider per patrouille of indue

op te schrijven, welke

voorwerpen zijn opgemerkt.

165 — Ook is het mogelijk een aantal voorwerpen uit
een doos

over te gooien naar een assistent, die onzichthmaar

de verkenners, aan de andere zij de van de
deuropening staat en daar de voorwerpen weer
opvangt. Nadat een aantal voorwerpen op deze manie
is overgegooid, vraagt de spelleider de nammen
noteren.

166 — Op een tafel liggen een groot aantal
voorwerpen, waar alle patrouilles gedurende enkele
minuten naar kunnen kijken. Daarna worden de
voorwerpenafgedekt.De spelleider heeft een lijst
waarop de namen van alle voorwerpen voorkomen. Hij
geeft een van de patrouilles een beurt. Die pdkesui
noemt bij monde van een willekeurig patrouilleki,
naam van een der voorwerpen. De leider streept deze
aan op zijn lijst. De tweede patrouille krijgt deulst,

enz. iedere patrouille krijgt €én punt bij het neem

van een voorwerp en verliest twee punten indien een
voorwerp dat al genoemd is, nogmaals wordt genoemd;
indien helemaal geen voorwerp opgenoemd kan
worden of daarmee te lang gewacht wordt (de
spelleider bepaalt de maximale bedenktijd). Indien
patrouille niets meer weet, kan zij 'pas' roepen,
waarmee zij afziet van volgende beurten. Welke
patrouille behaalt de meeste punten?

167 — ledere patrouille krijgt een viertal voor
verzending gebruikte enveloppen (waarop dus
postzegels, geadresseerden, afzenders, stempels
e.d.).De enveloppen kunnen van alle kanten bekeken
worden. Na twee minuten wisselen de enveloppen van
patrouille, enz., tot iedere patrouille alle enyglen

heeft gezien. Daarna schrijft elke patrouille zelve
mogelijk van de gelezen gegevens en de eventueel
gemaakte gevolgtrekkingen, als leeftijd van de
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afzender e.d., op. Welke patrouille weet er nog het
meeste van?

168 — Een voor de verkenners onbekend persoon
komt, terwijl zij in hun patrouillehoeken bezigrri

met het uitvoeren van een of andere opdracht, het
lokaal binnen, vraagt zo in het algemeen waaréij d
hopman kan vinden en gaat dan naar het leidersiertr
Even later verlaat hij het leidersvertrek weer eatga
via het troeplokaal weg. Na enige ogenblikken
verschijnt de hopman en vraagt van iedere pateouill
een zo nauwkeurig mogelijke beschrijving van de
bezoeker.

169 — Een van de patrouilles verlaat op verzoek van
de spelleider het troeplokaal. De andere verkenners
verdwijnen, de patrouille-indeling vergetend, end
een aantal grondzeilen, echter zodanig dat deewo
erbuiten blijven steken. Daarna roept de sjgielie

de andere patrouille er bij en vraagt, afgaanddeop
nog zichtbare voeten, aan welke verkenners die
toebehoren.

170 — In een jutezak zitten een aantal nietl@nk
voorwerpen. De zak is dichtgebonden en de spelleid
hangt hem ergens in het lokaal op, bij voorkeunkms
de muur. ledere patrouille krijgt de gelegenheidale
gedurende b.v. twee minuten te betasten en schrijft
daarna de namen der voorwerpen op.

171 — In een grote papieren zak zitten een ahant
voorwerpen. De zak is rond de onderkant van een
kartonnen koker samengebonden. Bij de zak ligt een
kleine zaklantaarn die in de koker past, voorzien v
een eindje touw. Degenen die het kimspel gaan
uitvoeren, knippen de lantaarn aan, laten hem atin h
touwtje door de koker zakken en proberen gelijigijd
door de koker waar te nemen welke voorwerpen zich
in de zak bevinden.

172 — De spelleider maakt achter een openstaande
deur of een staand bord een aantal geluidengvask
spelers proberen te herkennen of waarvoor de
spelleider, na ieder geluid, een drietal aan elkaar
verwante mogelijkheden noemt, waaruit de spe&lprs
grond van hun waarnemingen een keuze moeten en
maken.

173 — Dit laatste kimspel kan ook uitgevoerd worden
door een aantal op de band vastgelegde geluiden te
produceren. Dit medium geeft hier uiteraard meer
mogelijkheden.

174 — De spelleider komt onverwacht, als koopman
verkleedt, het lokaal binnen, met een koffer high,
waarin diverse koopwaren. Hij gaat, terwijl de
patrouilles bezig zijn met het uitvoeren van een of
andere opdracht, naar de patrouillehoek en prgat d
zijn waren aan. Na zijn bezoek laat hij de inhoad v
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zijn koffer opschrijven, met eventueel de prijzée lij
bij de verschillende waren noemde.

175 — Een andere mogelijkheid met hetzelfde idee als
in het voorgaande spel is deze:

De spelleider komt behangen met een aantal
voorwerpen het lokaal binnen. Onder deze voorwerpen
bevind zich een aflopende wekker, waarmee hij zijn
onverwacht verschijnen dus op duidelijke wijze
kenbaar maakt. Hij loopt enige ogenblikken rond,
verdwijnt vervolgens, met achterlating van de
boodschap, dat de patrouilles maar eens moeten
opschrijven, welke voorwerpen die hij bij zich dgoe

niet tot zijn uniform behoorden.

176 — ldentiek aan het voorgaande.

De spelleider heeft nu diverse voorwerpen met
touwtjes aan zijn fiets gebonden en sleept ze dwer
grond achter zijn fiets aan.

177 — In het begin van de middag laat de spelledéer
spelers gedurende twee minuten een twintigtal
voorwerpen bekijken. Aan het eind van de middag laa
hij ze nogmaals eenzelfde aantal zien, elk in een
bepaald opzicht verwant aan een voorwerp uit dgteer
serie. Enkele voorwerpen uit de eerste serie kunnen
zijn: een rood potlood, een flesje met een blauwe
vloeistof, een penhouder met een pen, enz.

Tot de tweede serie behoren dan: een blauw potlood,
een flesje met een groene vloeistof, een penhauder
een ander soort pen, enz.

Een aantal voorwerpen uit de eerste serie komtechte
ook weer voor in de tweede. Welke voorwerpen
kwamen zowel in de eerste als in de tweede sedg?vo

178 — Een 'cocktail' bestaande uit een mengsel van
diverse vloeistoffen in een mok. ledere spelerltege
iets uit om te proeven welke bestanddelen het neéngs
bevat.

179 — Een mengsel van poedervormige stoffen in een
mok. leder schudt er iets uit op zijn handen prdbee
het mengsel te analyseren.

180 — De spelleider laat de spelers een aantal
voorwerpen bekijken en noemt er daarna drie vien, d
de spelers zo nauwkeurig mogelijk moeten
beschrijven.

Kleur, formaat, ev. onderdelen.

181 — Een colbertjasje met inhoud door de spelers
laten onderzoeken. Aan de hand van de inhoud moeten
de spelers zoveel mogelijk van de eigenaar te weten
zien te komen, w.o. zijn vermoedelijke lengte en
gewicht, leeftijd, liefhebberijen, beroep, e.d.

182 — Een serie kleine opdrachten laten leidendbt h

maken van een bepaalde gevolgtrekking, b.v. dat de
persoon op wie deze opdrachtjes betrekking hebbe
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linkshandig is, of timmerman is, of aan t¢zem is
uit een drietal foto's of tekeningen.

183 — Een vorm van associatie training is de
volgende. Tweemaal vijftien voorwerpen, elk 15-tal
apart in drie rijen van vijf voorwerpen, eventueel
genummerd. Is het eerste voorwerp uit serie Adewn.
asbak en uit serie B een kalender, dan kan derspele
deze twee voorwerpen met elkaar associéren in een
zinnetje, dat hij niet hardop uitspreekt, maar wel
onthoudt:'Bij een asbak denk ik aan Aswoensdag, een
feestdag voorkomende op de kalender’, Na verloap va
ongeveer vier minuten, haalt de spelleider een van
beide series weg en aan de hand van de overblgvend
serie proberen de spelers de namen van de
weggehaalde voorwerpen in de juiste volgorde op te
schrijven.

184 — De spelleider legt een aantal voorwerpen neer
die voorkomen op vaardigheidsinsignes. Voorbeelden:
steeksleutel (auto

Monteur), boek (boekbinder), retort (chemicus),
hoefijzer (dierenvriend), fototoestel (fotograaf),
bijl(houthakker), inktpot met pen (journalist), enz
Nadat de spelers de voorwerpen enige tijd hebben
kunnen bekijken, verwijderen ze zich en geeft de
spelleider de opdracht de namen van de vaardigheids
insignes op te schrijven, waar de neergelegde
voorwerpen aan deden denken.

185 — Een aantal uitgeknipte foto's (uit dag- en
weekbladen)van bekende personen neerleggen. Na
b.v. twee minuten de namen van de personen op laten
schrijven.

186 — Op een tafel liggen een aantal stadsgezichten
uit de eigen woonplaats. Nadat de spelers ze
gedurende twee minuten hebben bekeken, krijgen ze
een plattegrond van de stad en prikken speldereop d
plaatsen, waarvan zij afbeeldingen hebben gezien.

187 - Slang

De patrouilleleden houden elkaar om het middel.vast
Alleen de eerste man heeft beide handen vrij. De
achterste speler heeft achter op de rug tussen zijn
broekriem, een eindje touw gestoken (niet
vastgeknoopt). Na een teken van de spelleider probe
de voorste van iedere patrouille bij de andere
patrouilles de staart weg te trekken. De patrdeillen
moeten elkaar vast blijven houden!

Welke slang blijft het langst in het bezit van zijn
staart?

188 - Kruistouwtrekken

De middens van twee flinke touwen zijn
samengebonden en de zo ontstane vier einden worden
in kruisvorm uitgelegd, zodanig dat de knoop in het
midden van de speelruimte ligt. De vier ploegeiieste
zich ieder aan een uiteinde op en proberen na een
fluitsignaal van de spelleider, het geheel in dhtiing
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van hun patrouillehoek te verplaatsen, teneinde een
daar liggend voorwerp op te kunnen rapen of daar de
muur aan te tikken.

Ook is het natuurlijk mogelijk van iedere ploeg één
man tegelijk te laten trekken. Daartoe kunnen de
ploegen van te voren zijn genummerd. De spelleider
vertelt een verhaal waarin getallen voorkomen,
variérend van | t/m 6. Steeds wanneer een getal
genoemd wordt, rennen de betrokkenen naar hun
touweinde en proberen al trekkende als eerste hun
patrouillehoek te bereiken.

189 - Vakduwen

In het midden is een grote rechthoek getekend,
verdeeld in zes vakken. Elk vak ongeveer twee hagtw
meter. De vakken zijn genummerd van | t/m 6. Alle
spelers gaan in vak | bij elkaar staan. Mochtelklein
zijn, dan kan vak | wat groter gemaakt worden dan d
andere vakken, zodat er voor iedere speler juist
voldoende ruimte is. Na een fluitsignaal van de
spelleider proberen de spelers elkaar uit vak/bin2

te duwen. Zodra iemand met beide voeten in vak 2 is,
blijft hij daar. De spelers die in vak 2 belanden,
proberen elkaar in vak 3 te krijgen, enz. De sgealer
vak 6 duwen elkaar buiten spel. Wie blijft er @latkte
over in vak |, als laatste in vak 2, enz.?

190 - Kaarttekens

Op een tafel liggen een aantal prentbriefkaarte@esn
even groot aantal kaarten, op elk waarvan eenlaanta
kaarttekens voorkomen.

Bij elke prentbriefkaart behoort een kaarttekenrkaa
waarop alle kaarttekens voorkomen voor wijzen van
begroeiing, gebouwen e.d. die op de prentbriefkaart
voorkomen. De spelers proberen alle kaartteken-
kaarten bij de juiste prentbriefkaarten te leggen.

191 - Vaktrappen

In het midden van de speelruimte is een vakje geitk
van 50 bij 50 cm. Op een fluitsignaal komen de exzel
uit hun patrouillehoeken en proberen tenminste één
voet in het vakje te zetten en te houden. Op het
volgende fluitsignaal blijft ieder staan zo hijatizen

de spelleider geeft aan ieder die een voet in &igev
heeft staan, een punt.

192 - Seinspel

In het midden van de speelruimte is een vakje
getekend.

De spelleider seint met de fluit of met de vlag een
letter en de speler die er in slaagt als eerste een
voorwerp in dat vakje te leggen, waarvan de
beginletter overeenstemt met de geseinde letter,
verdient voor zijn patrouille een punt.

193 - Seinspel

De spelleider seint een tiental willekeurige letter
echter wel met een aantal klinkers er bij. De palies
maken van deze tien letters een woord van tenminste
vijf letters en roepen het gevormde woord af, of
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brengen een voorwerp met die benaming in een vakje
bij de spelleider. De patrouille die het eersverdient
een punt.

194 - Seinspel

In het midden van de speelruimte ligt een bal. De
eerste van de patrouille krijgt b.v. de lettermaede
tweede i en o, dus ieder krijgt twee of misschielfisz
drie letters te onthouden. In iedere patrouillesifee
letters. De spelleider seint een letter en de
patrouilleleden die deze letter hebben, komen rsaei
de bal en proberen hem, door met één hand te spelen
(niet te dragen), in een, bij iedere patrouilleegend
vak te drukken. Degene aan wie dat lukt, wordt een
punt voor zijn patrouille toegekend.

195 - Kompasspel

In het midden is een kompasroos getekend met bij
iedere streek een voorwerp. De benamingen van de
streken staat er niet bij. De patrouilleleden zijn
genummerd. De spelleider zegt b.v.: 'De schoen is
noord, brengt het voorwerp dat ligt op zuidzuidwest
De eerste van iedere patrouille gaat snel naar het
bedoelde voorwerp toe en probeert het als eerste op
pakken. Degene die dit lukt, verdient voor zijn
patrouille een punt. Daarna zegt de spelleider tet
doosje is west, breng het voorwerp dat ligt op
noordoost'.

196 - Seinspel

De spelers zitten per patrouille in hun hoek. De
patrouilleleider of een ander lid van de patrouiléeft
een fluit. Alle andere patrouilleleden hebben een
lucifersdoosje met alle letters van het alfabéhebe
patrouilleleider seint een letter. Het patrouitlatiat het
eerst de betreffende letter midden op tafel inleeg
doosje legt, verdient een punt.

197 - Seinspel

Het omgekeerde van het vorige spel. leder patedidill
heeft nu een doosje met de morsetekens van alle
letters. De patrouilleleider noemt een letter. Welk
patrouillelid heeft het snelst het betreffende teike
het lege doosje gelegd?

198 - Seinspel

ledere speler heeft een papiertje, waarop dezeifde
staat. Een zin van ongeveer dertig woorden. Elke tien
seconden b.v. seint de spelleider, of, indien als
patrouillespel gespeeld, de patrouilleleider, etiet.

De spelers proberen in de toegemeten tijd allesinia
voorkomende letters die geseind worden, aan te
strepen. Wordt dus b.v. een e geseind, dan stidgpen
spelers zoveel mogelijk van de in de zin voorkoneend
e's aan.

Welke speler heeft de meeste aangestreepte letters?

199 - Memorie
Met tweedelige kaartjes, in vorm en inrichting
overeenkomend met memorie, kunnen instructiespelen
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gemaakt worden, waarmee men scheidings-, kaart- en
morsetekens kan aanleren. Deze spelen kunnen dan
gebruikt worden volgens de regels van het
memoriespel waarbij op het ene kaartje het plaigjat

en op het andere het bijbehorende plaatje.

200 - Morsekwartet

Dit spel is alleen geschikt voor een patrouille. Elk
kwartet heeft een nummer en wordt gevormd door een
woord van vier verschillende letters, waarvan op de
kaarten alleen de morsetekens zijn vermeld. Een der
kwartetten kan zijn 'boek'. Op elke kaart van dit
kwartet staat het kwartetnummer, b.v. 3, naastionde
elkaar de vier morsetekens van de letters b, o ke e
waarvan er weer een is onderstreept, dus:

Elk patrouillelid krijgt een aantal kaarten en prette
weer volgens de regels van het kwartetspel, zo veel
mogelijk kwartetten bij elkaar te krijgen, doornrij
vragen aldus te stellen: 'Ik vraag aan Jan vanteivar
de e'.

201 - Personenkwartet

ledere speler krijgt een voorwerp of een kledingstu
dat specifiek is voor een bepaald beroep, een lipaa
nationaliteit of historisch figuur en een kaartjgarop
het betreffende beroep, de nationaliteit of de
historische figuur bij name wordt genoemd.
Onmiddellijk na lezing verdwijnen de kaartjes, zend
dat anderen van de gegevens op de kaartjes kennis
hebben kunnen nemen. De spelleider noemt éénmaal
alle beroepen, nationaliteiten of historische fequop,
zonder het bijbehorende voorwerp of kledingstuk aan
te geven. Daarna wijst hij een der patrouilles &mze
patrouille, met één van hen als 'spreekbuis’, mabe
zoveel mogelijk leden van de andere patrouilles te
'identificeren’. Indien dat bij de eerste al Iuddiat de
betreffende speler over naar de vragende patrouille
Deze patrouille kan met vragen doorgaan tot ze een
speler aanwijzen en daarbij een verkeerde naam
noemen. De patrouille waarvan die speler deel
uitmaakt, neemt dan het recht van vragen over. &/elk
patrouille ziet kans alle spelers in haar hoekrijgdn?

203 - Natuurspel

Afbeeldingen van bomen en bladeren bij elkaar lagge
of afzonderlijk van namen voorzien. Ook kan de
spelleider de afbeeldingen van bomen en bladeren
omgekeerd op een tafel leggen. Een der spelerd draai
een afbeelding van een boom om en vervolgens een
van een blad. Indien ze inderdaad bij elkaar hd¢en,
hij ze wegnemen en bij zich houden. Horen ze njet b
elkaar dan legt hij ze op dezelfde plaats omgekeerd
terug. ledereen probeert de plaats te onthoudendeaa
teruggelegde afbeeldingen liggen. Zo krijgt iedgr z
beurt. Wie vergaart de meeste bij elkaar passende
afbeeldingen?

202 - Natuurspel

Beschikt de spelleider over een paar landschapfoto’
als duin, naaldbos, polder, ven, enz., en afbegdin

28



250 Korte Verkennerspelen

van bomen, planten en dieren, dan kan hij de jamgen
de opdracht geven de afbeeldingen onder dié
landschapsfoto's te leggen, waar zij denken dat het
betreffende dier, de boom of plant het meest vaatko

204 - Klimmen

ledere patrouille krijgt een paal van ongeveert3tm
lengte, die door alle patrouilleleden met beidedasn
overeind wordt gehouden, terwijl een paar van éan é
voet tegen het ondereinde van de paal zetten om
eventueel schuiven tegen te gaan.

Na een teken van de spelleider gaat de eerste van
iedere patrouille de paal in, tikt het kopse viak &n
gaat weer naar beneden, waar direct de volgende het
voorbeeld van de eerste gaat volgen. Zo krijgemmall
hun beurt. Een van de vijf spelers die de paal avere
houden, mag de klimmer behulpzaam zijn. Welke
patrouille is het eerste klaar?

205 - Schatten

Schatten is een van de bezigheden waarvoor infensie
getraind moet worden, wil men daar een zekere
vaardigheid in verkrijgen. Tevens is het nodig gedan
schattingen zo veel mogelijk direct te controleppn
juistheid. Mogelijke opdrachten zijn:

1. Een grote fles met water en een klein bekergkat
hoeveel bekertjes uit de fles geschonken kunnen
worden.

2. Een aantal, dat als brief verzonden moeten worden
en een lijstje met de posttarieven.

3. Een gesloten glazen weckfles gevuld met bonen en
eenzelfde ongesloten glazen fles met een kleindaag
bonen. De bonen uit de laatste fles mogen geteld
worden. Hoeveel bonen zitten er in de gesloter?fles

4. Kijk een minuut naar een emmer die onder een met
kleine straal lopende kraan

staat. Hoeveel tijd vergt het voor de emmer geheel
gevuld is, als de kraan met eenzelfde straal blijft
lopen?

5. Een gewicht van een pond en een lege plastic zak.
Vul de zak met zand tot het geheel eveneens eah pon
weegt.

6. Lengte, breedte en hoogte van het troeplokaal
schatten.

7. Opgeschoten touw of een van draad gebogen figuur
op lengte schatten.

206 - Skilldrive

In elke hoek van de speelruimte wordt een opdracht
neergelegd. De patrouilleleden proberen met eltaar
opdracht uit te voeren of op te lossen binnen @en d
de spelleider van te voren gestelde tijd, b.v. vijf
minuten. Nadat deze tijd verstreken is, geeft de
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spelleider een sein en de patrouilles wisselerheak
(b.v. met de wijzers van de klok mee). Zodra de
patrouilles voor de laatste maal hebben gewissaid v
hoek, vergelijken ze hun oplossingen en stelt de
spelleider vast wie de meeste punten heeft behald.
mogelijkheden zijn vele. Hier echter een voorbeeld,
waarvan de opdrachten in verband staan met de
werkzaamheden op een dagbladbureau:

1. Er ligt een advertentiepagina uit een krant reat e
aantal die op bepaalde advertenties bij het buraau
het blad zijn binnengekomen. De schrijvers er vpn z
vergeten te vermelden op welke advertentie hur brie
betrekking heeft. Aan de hand van de tekst van de
brieven moet het nu mogelijk zijn te bepalen, ofkere
advertentie iedere brief betrekking heeft.

2. Uit de krant zijn een aantal tekeningetjes van
bekende, regelmatig adverterende firma's geknipt, m
weglating van de firmanaam. Dit zijn afdrukken van
clichés. Door een fout in het cliché-archief zign d
firmanamen er echter niet bij vermeld. Schrijf de
firmanamen op.

3. Gelijk aan de vorige opdracht. Nu echter met
fotoclichés van bekende personen.

4. Er liggen enkele proefdrukken van artikelen klaar
om definitief ter perse te gaan. Ze zijn echter nieg
van een kop voorzien. Voorzie de artikelen van een
passende kop. Deze opdracht door de spelers &aif la
beoordelen.
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Hoofdstuk 8: Aan twee zijden van de speelruimte

207 - Bal halen

In het midden van de speelruimte ligt een bal. De
spelers van beide partijen zijn genummerd. De
spelleider noemt een nummer en de betreffenderspele
gaan snel naar de bal toe. Beide spelers probtren a
eerste de bal, zonder daarmee in de hand te lopen,
hun eigen vak te gooien. Elkaar de bal athandig make
is toegestaan.

208 - Beide spelers proberen nu als eerste degbal n
hun eigen vak te brengen, zonder door de tegerestand
getikt te worden,terwijl ze niet met de bal in dant
lopen. Zodra een van beide spelers de bal aanrhakt o
vast heeft, is hij dus kwetsbaar en kan afgetiktien.
Als een speler afgetikt wordt, legt hij de bal wiehet
midden en de strijd is onbeslist. Welke patrouilket
kans het grootste aantal keren de bal in eigerievak
leggen, zonder afgetikt te zijn?

209 — Beide spelers proberen nu

Als eerste de bal te bereiken om daarmee de
tegenstander af te gooien, voor hij terug is in gigen
vak. Lukt het een speler de ander af te gooien, dan
verdient hij voor zijn partij een punt.

210 — Beide spelers proberen nu, met een van beide
handen op de rug, de bal in het eigen vak te krijge
Slaan en dragen van de bal is toegestaan, alsjele vr
hand daarbij maar op de rug blijft.

211 — In het midden van de speelruimte liggen rie: dr
ballen. De spelers mogen één bal tegelijk vervoeren
Wie van de twee spelers slaagt er in een tweede bal
naar zijn eigen vak te brengen?

212 — Als het oorspronkelijke spel. De bal mag nu
echter niet met de handen worden aangeraakt,maar
alleen met de voeten.

213 - Balwerpen

Beide partijen zijn in het bezit van een zo groot
mogelijk aantal kleine ballen. In het midden van de
speelruimte staan twee emmers op b.v. 2 meter uit
elkaar. De eerste wordt toegewezen aan de eng parti
de tweede aan de andere. Na een teken proberen de
spelers de ballen in de eigen emmer te werpeneBall
die tussen de lijnen blijven liggen mogen niet meer
gebruikt worden. Ballen die in het vak terugrollen,
door de tegenstanders zo ver gegooid worden dat ze
het andere vak belanden, wel. Welke partij heeft de
meeste ballen in zijn emmer, als er geen enkele bal
meer te werpen is?

214 - Ballenbombardement

In het midden van de speelruimte ligt op egard
getrokken lijn, een grote bal. ledere speler heeft
kleine bal. Op een teken van de spelleider,

gooit ieder zijn bal naar de grote. Raakworpenrezull
de grote bal doen verplaatsen. De partij waar tlada
het werpen het verst vandaan ligt, verdient eer. pun

215 - Poortbal

De afstand tussen de hierbij tegenover elkaar gean
ploegen moet minstens 4 m bedragen. Voor iedere
ploeg is een lijn getrokken, waar de spelers getlee
het spel achter moeten blijven. Zij staan in spiaiuts;

de voeten van de spelers onderling aaneengesiagen.
spelleider rolt een grote bal tussen beide plodégen
speelveld in en de eerste van iedere ploeg — apttgro
genummerd en de nummers | diagonaalsgewijs
tegenover elkaar — komt naar voren en probeert de
bal, die met gesloten hand langs de grond
voortbewogen moet worden, russen de benen van een
willekeurig lid van de tegenpartij door te spelEtke
speler gebruikt hierbij slechts één hand, doch biag
iedere spelmanoeuvre van hand wisselen. Het dragen
van de bal is niet toegestaan; het klemmen varatle b
tussen de vuist en de grond wel. Als een van beide
spelers er in is geslaagd een punt te scoren,Zigan
beiden terug naar hun eigen plaats; de spellegemn
de bal weer bij zich, roept een ander nummer afeen
volgende twee komen naar voren om het spel te
vervolgen. De open plaats die ontstaat door het
uitkomen van een speler, mag niet gebruikt worden a
doel. De staande spelers mogen hun knieén niet
buigen en de bal niet met de handen tegenhoudédn. Oo
is het mogelijk de opgestelde verkenners bok &nlat
staan (de lopers moeten dan bokspringen) of dedope
om iedere verkenner een rondje te laten draaiedezon
hen aan te raken.

216 - 8-race

Van iedere ploeg komen vier spelers in de speetajim
waar zij zich opstellen zoals op de tekening is
aangegeven. Zij staan in spreidstand, met hun gezich
in de richting van de eigen of de andere partijelda
teken van de spelleider gaat zowel van partij Avals
partij B de eerste aan de race beginnen.

De spelers kruipen tussen de benen van de opgesteld
verkenners door.

De spelers van partij A nemen de route: 8, 7, §,12,
3,4,6, 8.

De spelers van partij B nemen de route: |, 2, 8, B,
6,5,3,1.

Zodra een speler terug is bij zijn eigen partijt kilk de
volgende aan en gaat zelf achteraan staan (linés in

rij dus). Bij de verst verwijderde verkenners (818n
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gaat iedere speler dus tweemaal achter elkaamtgese
benen door. Heen en weer terug. Welke partij is het
snelste klaar?

217 - Stokrace

De spelers staan in vier gelijke ploegen opgesteld,
zoals aangegeven in de tekening. De partijen A en B
spelen samen, de partijen C en D ook. De rechter
speler in rij A en in C hebben ieder een stok. &p e
teken van de spelleider lopen ze met de stok aver e
geven die aan de linker speler respectievelijkeimijd
van B en van D. Deze nemen de stok over en lopen
met de stok naar de andere kant van de speelraimte
reiken de stok over aan de tweede van rechts
respectievelijk in A en C. De spelers die de stok
hebben overgebracht, nemen zo snel mogelijk hun
plaats weer in. Welke twee ploegen zijn het snelst?
Ook mogelijk met bal aan de voet of per fiets.

218 - Vlaggenroof

Beide partijen zetten in het vak waar zij staan\dag

in de grond. Elke speler heeft een wasknijper aan de
buitenkant van de linkerbroekspijp. De knijper doet
dienst als leven. De bedoeling is de vlag van de
tegenpartij in het eigen vak te brengen. Dat kégeal
gedaan worden door een speler die nog in het bazit
zijn leven is. De spelers van de twee partijen letnn
hun tegenstanders uitschakelen, voor de duur vian he
spel, door hen de wasknijper te ontnemen. De speler
die zijn leven verliest, verlaat het krijgsgewokls een
speler die een der vlaggen vervoert, wordt gedood,
moet hij de vlag aan zijn overwinnaar afgeven.

Scouting Wesselgroep Vlaardingen
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Hoofdstuk 9: Verspreid in de speelruimte

219 - Doodbal

De spelleider geeft aan een der spelers een gabte b
Deze speler mag met de bal in de handen niet lopen.
We noemen hem de jager. De andere spelers mogen
zich net zo veel en vaak verplaatsen als zij wilfep

een fluitsein van de spelleider doet de jager detee
worp, waarmee hij probeert een der andere spe&lers t
raken. Alleen een directe worp is geldig. Als epelar
met een geldige worp wordt geraakt, blijft hij stag

de plaats waar de bal hem trof. Een eenmaal geraakte
speler noemen we pion. Zij helpen de jager bij zijn
werk het aantal pionnen te vergroten. Zij mogen zelf
afgooien, samenspelen met andere pionnen en met de
jager, dit alles echter onder voorwaarde, datwij h
voeten niet meer verzetten. Alleen de jager kaneguas
buiten het bereik van de pionnen neergekomen bal
ophalen en vanaf die plaats de bal naar een njgg vri
speler of naar een der pionnen werpen.

220 — Wanneer er enkele spelers zijn afgegooid, kan
een tweede bal in het spel gebracht worden. Dd,rege
dat de jager alléén de buiten het bereik van dengio
neergekomen ballen kan ophalen, blijft bestaan.

221 — De speelruimte wordt verdeeld in een
willekeurig aantal vakken, tenminste zes. Als een
speler wordt afgegooid, blijft hij gedurende hetdeze
verloop van het spel in het vak waar de bal heifneino
kan zich binnen de grenzen van dat vak verplaatsen,
behoudens wanneer hij de bal vastheeft.

222 — Alle spelers hebben nu het recht de worakn
te weren. Hun handen en hoofd zijn vrij. Raakt de b
dus enig ander lichaamsdeel dan armen of hoofd, dan
wordt de speler pion en houdt hij zich aan de =eel
doodbal genoemd.

223 — Praktisch gelijk aan de regels van doodbal.
Alleen zijn op een of meerdere plaatsen in de
speelruimte honken neergezet, waarvan de nog vrije
spelers gebruik kunnen maken. Hebben zij een honk
met tenminste één hand vast, dan zijn ze onkwetsbaa
Een speler die echter zijn toevlucht zoekt bij eenk
moet dit loslaten zodra een andere nog vrije spider
aan het honk staande speler aantikt of zelf vaindek
gebruik gaat maken.

224 - Scheepsdek

De speelruimte stelt een scheepsdek voor. De
spelleider wijst voor de aanvang van het spel, waar
voorschip, het achterschip, stuurboord en bakboord
zich bevinden. De spelers staan bij het begin wdn h
spel midden in de speelruimte bij elkaar. De sjule

kan de volgende bevelen geven: 'Voorschip’,
'‘Achterschip’, 'Stuurboord’, 'Bakboord’, 'In dedmden
'Plat op dek'.

' De spelleider is de kapitein, die in een zwapenst
deze bevelen aan 'Alle Hens' geeft, om het schip in
evenwicht te houden. Zodra een der eerste vier
commando's gegeven wordt, gaan de spelers zich zo
snel mogelijk naar het genoemde deel van het sship
tikken daar de muur aan. De speler die als ladtste
aankomt, krijgt een foutpunt en onthoudt dit. Bit h
commando 'In de boten' zorgen alle spelers zo snel
mogelijk van de vloer te zijn, door ergens op targa
staan of aan te gaan hangen. Bij het commandodplat
dek’ gaan de spelers zo snel mogelijk plat op dedyr
liggen. Bij deze laatste twee commando's krijgt de
speler die als laatste het commando heeft opgeyolgd
een foutpunt. Wie heeft na verloop van enige mimute
de minste foutpunten?

225 - Kimspel

ledere speler heeft een flesje met een bepaalde
vloeistof er in. De spelers hebben twee aan twee
dezelfde vloeistof in het flesje. Na een teken dan
spelleider gaat iedere speler bij zijn medespelarsde
flesjes ruiken, tot hij de speler gevonden heéé, d
dezelfde vloeistof in zijn flesje heeft als hij. We
koppel heeft elkaar het snelst gevonden? (Er metg ni
gesproken worden.).

226 - Batsman

Een van de spelers heeft een slaghout. De andere
spelers gooien een tennisbal naar elkaar over. Een
speler die een hem toegeworpen bal direct weet te
vangen, dus zonder dat deze de grond heeft geraakt,
mag vanaf de plaats waar hij op dat moment staat,
proberen de speler met het slaghout, de batsmé&m, af
werpen. De batsman probeert de worpen met zijn
slaghout af te weren. Gooit iemand de batsmanaaf, d
wordt deze vervangen door de speler die hem afgooid
Het afgooien moet geschieden met een directe worp.
Indien de geoefendheid van de spelers dat toelaat o
wanneer het aantal spelers nog al groot is, kutwea
of meer ballen in het spel gebracht worden. Ook kan
gespeeld worden met twee of meer batsman.

227 - Grote jacht

De spelers blijven gedurende het spel binnen de
grenzen van de speelruimte. Ongeveer het vijfde dee
van de spelers wordt aangewezen als jagers. Deze
jagers dragen hoed of baret, terwijl de anderecspel
die niet dragen. Zij proberen zo veel mogelijk ven d
andere spelers uit te schakelen, door ze af terikk
Een speler die afgetikt is, blijft staan op de Hashar
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hij geraakt werd, net zo lang tot een der vrijdesze
hem aantikt, waarna hij zijn plaats kan verlaten en
weer als vrij speler aan het spel kan deelnemen. Na
enkele minuten onderbreekt de spelleider het spai d
een teken en telt het aantal vrije spelers. Daaijsa

hij een zelfde aantal nieuwe jagers aan en het spel
wordt vervolgd. Welk jagerteam heeft in de
toegemeten tijd kans gezien de meeste spelers af te
tikken?

228 - Cirkeltrefbal

De spelers zijn in twee gelijke partijen verde&dn
van de partijen gaat binnen een getrokken cirleglrst
doorsnede minstens vijf meter. De andere parfit bli
gedurende het spel buiten de cirkel en krijgt deba
aanvallende partij krijgt b.v. twee minuten de
gelegenheid zoveel mogelijk spelers binnen de tirke
met een directe worp af te gooien. De spelers die
afgegooid worden, verlaten de cirkel. De spellelder
bepalen of de spelers in de kring de worpen mogen
afweren of niet.

Hoeveel spelers zijn er na verloop van die twee
minuten nog binnen de cirkel over? Daarna wisseééen
ploegen van taak en krijgt de andere ploeg twee
minuten de gelegenheid om de spelers die nu in de
kring staan af te gooien. Als de bal binnen deetirk
blijft liggen, kan iemand van de aanvallende pldieg
er uit halen.

229 — Gelijk aan het voorgaande spel, maar:
Indien de spelers in de cirkel kans zien de baidxin

de cirkel te stoppen, kunnen zij op hun beurt prete

— zonder daarbij buiten de kring te komen — een van
de spelers buiten de kring af te gooien. Lukt diy d
neemt die speler verder niet aan dit gedeelte ean d
wedstrijd deel.

230 - Een, twee ... zeven

De spelers zijn in twee partijen verdeeld, die door
elkaar in de speelruimte gaan staan. Een der spelers
krijgt de bal en gooit deze over naar een zijner
ploeggenoten. Vangt deze de bal zonder dat hij de
grond heeft geraakt, dan roept hij 1 en gooit hear o
naar een volgende ploeggenoot, die 2 roept, mitsatle
de grond niet heeft geraakt. Indien een partij kaets
zeven vangballen te maken, zonder tussenkomst van
een tegenstander en zonder dat de bal ondertussen d
grond raakt, krijgt die partij een punt toegeweZea.
tegenpartij kan alleen in het bezit van de bal keme
door de bal tijdens een overgooi te onderscheppen.
Welke partij vergaart de meeste punten?

Scouting Wesselgroep Vlaardingen
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Hoofdtsuk 10: Diversen

231 - Tijgerbal

De helft van het aantal spelers verspreidt zichr dee
speelhelft, terwijl de andere helft in een rij ewgdig
aan de lange zijde van het speelveld gaat staan. De
spelleider geeft een van de veldspelers een gabte b
Na een fluitsignaal van de spelleider probeert deze
speler een der andere veldspelers met de balea.rak
Alleen een directe worp is geldig. Zodra de bal de
grond of een speler heeft geraakt, is hij doodam k
iedere andere veldspeler de bal opnemen om daarmee
een ander af te gooien. Dus 'iedereen gooit iedeake
De spelers mogen de bal niet afweren, noch vangen,
terwijl lopen met de bal in de hand ook niet is
toegestaan. Als een speler is geraakt, fluit de
spelleider. De geraakte speler gaat achteraantiip de
staan, terwijl de voorste het veld in komt om aeh h
spel deel te gaan nemen. Op deze manier groeijt de r
aan de achterkant aan, terwijl er aan de voorzijde
steeds een de rij verlaat.

232 — De veldspelers mogen de worpen wel afweren.
Raakt de bal een ander lichaamsdeel dan armen of
hoofd, dan is de speler af en gaat achteraaniij de
staan, enz.

233 — Gelijk aan de regels van Tijgerbal. Ziet een
speler echter kans een directe worp op te vangen, d
is de werper af en blijft de vanger in het spel.

234 — In plaats van één, worden twee of meer ballen
in het spel gebracht.

235 — De spelers die aan de kant staan, verplaats
hun voeten niet. Zij nemen deel aan het spel door,
wanneer zij de bal in hun bezit krijgen, eveneens t
proberen een der veldspelers af te gooien.

236 — De spelers aan de kant staan voortdurend in
spreidstand. Ziet een veldspeler tijdens het spel
plotseling kans de bal tussen de benen van een der
spelers door te gooien, dan gaat de pech vogetopni
achteraan in de rij staan. De spelers in de rijenadje
worpen met beide handen afweren.

237 - Hollandse leeuw

Alle spelers bevinden zich aan één zijde van de
speelruimte, achter een daar getrokken lijn. Aan de
andere zijde van de speelruimte is eveneens een ljj
getrokken. Een of twee van de spelers worden door de
spelleider aangewezen om als 'leeuw’ te fungergn. Zi
gaan midden in de speelruimte staan met het gezicht
naar de andere spelers toe. Op een teken van de
spelleider lopen alle spelers zo snel als zij karmear
de andere kant van de speelruimte, om daar aohter d
lijn te komen, voordat de 'leeuw' kans heeft gehiem

te grijpen en hen met beide voeten van de viogr af
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tillen. Als de 'leeuw' kans ziet een speler zodaaig te
pakken, dat zijn beide voeten los van de grond kome
wordt deze speler ook 'leeuw' en helpt hij mee de
anderen te vangen. De 'leeuwen’ mogen elkaar helpen
om een onwillige speler met zijn voeten van de vtee
tillen. Telkens als de spelleider fluit, lopen ailey

vrije spelers over, van de ene naar de anderezijde

de speelruimte.

238 - Seinspel

De spelers staan in drietallen bij elkaar. Vandzlktal

is een speler van een seinvlag voorzien. Daarmiee se
hij een letter, die de beide andere spelers moeten
opnemen en onthouden. Vervolgens geeft hij de vlag
aan zijn buurman aan de linkerzijde, die eveneens e
letter seint, die aansluit op de vorige. Seint elste
speler b.v. een a, dan kan de tweede speler vervolg
met een 1. als hij denkt aan het woord ‘altijd'. deede
speler die vervolgens de vlag krijgt overgereileteth

nu twee letters gezien, de a en de | en denkt ijlaarb
wellicht aan het woord ‘alleen’ en seint dus edbel.
eerste speler meent de vlag weer over en moeteattus e
letter seinen die aansluit op all... Hij denkt rafgsn

aan het woord 'alles' en seint dus een e. Zo gdat h
drietal door, zonder daarbij te spreken, net zg tah
een der spelers geen kans meer ziet een letteinens
die samen met alle vorige letters de laatste letter
een niet meer aan te vullen woord vormt, of een
mogelijkheid opent om de reeks voort te zetten.eDez
speler krijgt een foutpunt en er wordt opnieuw
begonnen.

239 - Knopenspel

De spelers staan in drietallen bij elkaar. Een van d
drie heeft een knopentouw in de hand. Op een teken
van de spelleider wordt dit touw overgegeven aan de
linkerbuurman, die het op zijn beurt ook aan zijn
linkerbuurman geeft. Zo circuleert het touw. Op een
gegeven ogenblik fluit de spelleider en roept denma
van een knoop. De speler die op dat moment het touw
in de handen heeft, maakt de bedoelde knoop. De
spelleider — met assistentie — controleert sneleof
gelegde knopen goed zijn en kent een punt toe etan h
drietal waarvan de speler die de knoop moest maken,
deze op de juiste manier heeft gelegd.

Vervolgens wordt het touw weer snel van man tot man
doorgegeven, tot opnieuw gefloten wordt en een gnoo
wordt genoemd. Welk drietal behaalt de meeste
punten?

240 - Non-stop-cricket

De spelers staan verdeeld in twee gelijke groepen.

ene groep is de veldpartij en de andere de slagpart
De slagpartij is afgenummerd en staat in volgome v
nummering, evenwijdig aan de breedte van het veld
achter een lijn opgesteld. Zij beschikt over een
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slagplank. De veldpartij staat in zijn geheel invedd.
(Niet in een bepaalde opstelling.) Een van de
veldspelers wordt aangewezen als de bowler. Bij de
aanvang van het spel staat de bowler op b.v. 5 m
afstand van en met zijn gezicht naar de lijn, welatex
de slagpartij is opgesteld. De plaats waar hijtssaa
duidelijk gemarkeerd. Recht tegenover de bowleatsta
tegen die lijn een kist, met de bodem naar de bhowle
gekeerd. Op een teken van de spelleider komt dgeecer
speler van de slagpartij links naast de kist staande
slagplank in beide handen geklemd, waarmee hij de
kist tegen de raakworpen, door de bowler te maken,
moet beschermen. Als de bowler de kist raakt, gheft
eerste man van de slagpartij zijn slagplank overdea
tweede, die nu probeert om de volgende worp van de
bowler af te weren. Steeds wanneer de bowler de kis
raakt, geeft de slagman het slaghout over aan de
volgende en wel onmiddellijk, want de bowler behoef
tijdens de slagwisseling niet te wachten tot dgeotle
klaar staat. Hij kan dus achter elkaar doorgooien,

waardoor het kan voorkomen, dat de volgende slagman

nog niet eens in het bezit van de slagplank isjels
volgende worp van de bowler de kist al weer raakt.
Indien dit gebeurt, is zijn slagbeurt dus al weaonbij
en geeft hij onmiddellijk de slagplank over aan de
volgende.

Gooit de bowler de bal langs de kist heen, dan tvach
de slagman de volgende worp af, terwijl de spelars
de veldpartij zo snel mogelijk de bal gaan ophaten,
hem weer aan de bowler toe te kunnen spelen. Het is
de veldpartij toegestaan, daartoe constant eemesf t
spelers buiten het veld, achter de kist te hebdiierin
geval van een 'misser" direct ter plaatse zijn erbal
naar de bowler te spelen. Als de slagman er irgslaa
een bal op zijn slagplank op te vangen, dan sigat h
hem zo ver mogelijk het veld in. De veldspelersgaa
er dan direct op af om de bal weer naar de bowler t
kunnen spelen.

Terwijl de bal in het veld is, loopt de slagman eelv
mogelijk keren heen en weer tussen de kist en een
honk, dat op een afstand van vijf meter links van d
kist in het veld staat. Hij houdt de slagplank @igar
vast en tikt er de kist en het honk mee aan. Elke ke
dat hij het honk aantikt, verdient hij voor zijnrojgeen
punt. Wel moet hij proberen weer tijdig bij de Wist
zijn om de volgende worp van de bowler op zijn
slagplank op te vangen. Lukt dit, dan kan hij wesem
aantal punten verzamelen. Gooit de bowler bij deze
worp mis, dan mag de slagman het aantal punten nog
proberen te vergroten door weer een aantal runs te
maken. Raakt de bowler de kist echter wel, dantgeef
de slagman zijn slagplank snel over aan de volgende
behoudt hij het behaalde aantal punten. Als atlerie
van de slagpartij een slagbeurt hebben gehad, dan
wisselen slag- en de veldpartij van taak.

De bowler mag alleen onderhands gooien.

Welke partij heeft na een gelijk aantal beurten als
slagpartij, de meeste punten behaald?

241 - Indiaans duel
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Aan een in de grond geplaatste stok (of aan eempoo
zijn twee touwen van gelijke lengte, b.v. drie mgte
bevestigd, elk aan het eind van een lus voorziemeT
geblinddoekte spelers pakken ieder een lus innttedi
hand en verwijderen zich zo ver van de stok, dat he
touw strak komt te staan. Beide hebben in hun
rechterhand een opgerolde krant en gaan bij de
aanvang zo staan, dat de touwen in eikaars verengd
gespannen staan. Na een teken van de spelleider
trachten zij elkaar onhoorbaar te naderen. De sfdale
er in slaagt de ander met de krant de eerste &lap t
geven, wint het duel.

242 - Bokbal-varia

De spelers zijn in twee partijen verdeeld. De esgijp
heet slag- of werppartij en de andere veldpargj. D
verdeling van de speelruimte volgens de tekenimy. D
slagpartij staat in vak A en de veldpartij in vak®e
spelers van de slagpartij zijn afgenummerd. InBak
staat een stoel, een vlag of een honk-paal.

Nummer één van de slagpartij werpt een grote bal in
het vak van partij B. Komt de bal voor de middaliijp
de grond, dan gooit hij nogmaals of verspeelt zijn
werpbeurt, afhankelijk van wat de spelleider
hieromtrent bepaalt. Direct na zijn worp loopt téjar
de stoel of het honk, dat ongeveer een meter adater
middellijn in vak B staat, tikt dat aan en gaat wee
terug naar vak A. Vanaf het moment dat hij de bal
werpt tot aan het moment dat hij weer terug isak v
A, is hij kwetsbaar, d.w.z. dat hij door de B-spsle
met een directe worp kan worden afgegooid, als zij
daarbij tenminste niet met de bal in de hand logren
op het moment van werpen in vak B staan. Het is nl.
mogelijk dat de bal door een verkeerde handelimg va
een B-speler in het tussenvak terecht komt, wa&-de
spelers hem mogen ophalen, doch vanwaar zij geen A-
speler mogen afgooien. In dat geval zal degendelie
bal ophaalt, deze eerst naar een speler in vakéano
terug spelen. ledere B-speler die een worp vadeen
speler kan vangen, alvorens deze de grond heeft
geraakt, of een A-speler heeft afgegooid, verdient
punt voor zijn partij. Na een bepaald aantal punten
b.v. vijf, wisselen de partijen van veld en taak.

243 — Als het voorgaande spel maar in plaats van de
bal te werpen, kan bepaald worden, dat de A-spdters
bal met een slaghout in het veld van de B-partigteo
slaan. Uiteraard wordt hier een kleinere bal gddbrui

244 — Het spel krijgt een meer tactiscligials
bepaald wordt dat de A-spelers alleen kwets bgar zi
op de terugweg van het honk naar vak A.

245 — De moeilijkheid van het spel wordt vergroot
door het honk achterin vak B te zetten.

246 — In combinatie met het vorige is het mogelijk

honken te gebruiken en wel één tussen vak A en het
honk achterin vak B,waar op de heenweg diebru
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van kan worden gemaakt en één tussen het honk in
vak B en vak A, dat alleen gebruikt mag worden ep d
terugweg,iedere A-speler kan gedurende zijn logp va
deze drie honken gebruik maken. Zolang hij een der
honken vast heeft kan hij niet afgegooid wordeneMo
hij zijn loop dus onderbreken omdat verder gaan de
grote kans oplevert afgegooid te worden, dan Hiijft
dat honk bezetten, tot de volgende A-speler zijmpwo
of slag heeft gedaan en kan dan zijn loop vervqlgen
hij dat wil. ledere A-speler die op zijn eigen slag
terugkomt in vak A, verdient voor zijn partij twee
punten. ledere A-speler die op de slag van een
medespeler binnenkomt, ontvangt | punt. Er wordt
gewisseld van taak, wanneer de B-ploeg drie
vangballen heeft gemaakt of drie A-spelers heeft
afgegooid. Na een gelijk aantal beurten, bepaalt he
aantal door elke partij behaalde punten, welkegloe
winnaar is.

247 - Balslaan

Een van de meespelende patrouilles staathet
midden | van de speelruimte in een rijtie opgesteld
evenwijdig aan de lange zijde van de speeleiimt
De andere patrouilles hebben| zich over de spegkui
verdeeld. De voorste man van de: estafettepateouill
heeft een grote of een kleine bal, in eerste gawader
en in tweede geval met slagplank, naar keuze van de
spelleider. Na een fluitsignaal van de spelleiderpi/
of slaat de voorste man de bal in een willekeurige
richting de speelruimte in. Direct daarna looptrig}

zo lang om zijn patrouille heen, tot één der vedtisis
kans ziet hem met een directe worp af te gooien. De
veldspelers mogen niet met de bal in de hand Idpen.
loper mag niet van zijn route afwijken, maar wel
bukken, stoppen en zijn loop versnellen, dat met de
bedoeling een raakworp te voorkomen. Zodra hij
afgegooid is, gaat hij achteraan in de patrouikars

en de tweede man van de patrouille krijgt de bal om
het spel op dezelfde wijze voort te zetten. Hetalan
keren dat iedere speler van de estafettepatrauriile
zijn patrouille is heengelopen, alvorens hij wordt
afgegooid, wordt opgeteld. Als alle leden van de
patrouille een beurt hebben gehad worden zij
veldspelers en een der andere patrouilles wordt
estafettepatrouille. De patrouille met de meeste
voltooide runs wint.

248 - Wielspaakestafette

De patrouilles staan wielspaaksgewijs rond een
denkbeeldig middelpunt opgesteld. Op een teken van
de spelleider lopen de patrouilleleiders — die het
dichtst bij het middelpunt staan — zo snel mogelijk
rond, achter de andere patrouilles langs en nemele n
nummers twee van hun patrouille aangetikt te hebben
hun oorspronkelijke plaats weer in. De nummers twee
doen hetzelfde, enz.

Welke patrouille is het eerst klaar?

249 - Wielspaakestafette met aftikken
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Gelijk aan de Wielspaakestafette. Het gaat er hteec
niet om welke patrouille het snelst is, maar welke
patrouille de meeste lopers van andere patrouikest
afgelikt. Alleen spelers die lopen, kunnen andere
lopers aftikken.

250 - Klimestafette

De spelers zijn in V-formatie opgesteld, de twee
ploegen tegenover elkaar. Bij A is een hindernesamw
de spelers tijdens de estafette overheen moeten.

251 - De spelers 1, van verschillende ploegen dus,
hebben een stokje, een steen of een kleine bal in d
hand. Op een teken van de spelleider lopen zijpaear
naar de hindernis, klimmen er overheen, lopen
buitenom naar de nummers twee van de eigen partij,
geven die het voorwerp dat zij in de hand hebben en
gaan zelf zo staan, dat de V-formatie tegenover de
oorspronkelijke wordt hersteld. Welke vleugel van d
V-formatie is het eerst compleet?

> TEKENING HIER

Flessenbal

Voor opstelling van de spelers en indeling van de
speelruimte:

Zie tekening hierboven. De afstand van de vertmeklij
voor ploeg A tot de veldbegrenzing bedraagt ongevee
drie meter.

Ploeg A is genummerd en staat in volgorde van
nummering achter de vertreklijn. Van ploeg B staan
vier spelers in de hoeken van het veld, als bevsaker
van de flessen, waarvan er op iedere hoek een staat
Een van de B-spelers is in het bezit van de bahiglie
na het beginsignaal aan nummer | van ploeg A
toewerpt. Deze schopt de bal in het veld. De batmo
binnen de veldbegrenzing op de grond neerkomen of
door een B-speler gevangen worden. Lukt dit bij de
eerste aftrap niet, dan kan een tweede poging ggivaa
worden. Mocht de tweede eveneens mislukken, dan
verliest ploeg A een punt, de bewuste speler gaat
achteraan in de rij staan en de volgende krijgt een
beurt. Zodra de bal door een A-speler in het ve&ld i
geschopt, loopt hij rechtsom rond het veld, daatig
nog overeind staande fles met de hand omgooiend.
Zodra hij bij een fles komt die al omver ligt, ig dood
en keert terug naar zijn ploeg, waar hij achteraate

rij gaat staan. Voor elke fles die hij heeft omggido
ontvangt ploeg A een punt. Hoe kan een fles altege
de grond liggen voor de lopende A-speler die b&?eik
Zodra de bal in het veld komt, spelen de B-spelers d
bal zo snel mogelijk naar flesbewaker 1. Zodradgie
bal vast heeft, mag hij de fles omgooien, dus rhissc
voor de lopende A-speler daar kans voor ziet. Is de
bewuste loper al gepasseerd, dan kan de bal dd&r de
spelers toegespeeld worden aan de bewakers 24,3 of
die handelen als bewaker 1. Als alle A-spelers een
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beurt hebben gehad, wisselen de ploegen van taak.
Welke ploeg vergaart de meeste punten?

252 - Jacht in doolhof

Op twee na stellen de spelers zich op, zoals in de
tekening aangegeven is. Allen met het gezicht naar
dezelfde kant, onderling op twee armlengten afstand
Alle spelers strekken hun armen zijwaarts, zodata.
vijf hagen van het doolhof gevormd worden. Als de
spelleider gedurende het spel een fluitsein geetft,
draaien alle spelers een kwartslag naar rechtstzod
opnieuw Vijf hagen ontstaan, nu alleen haaks op de
vorige. Op ieder teken wordt op de beschreven wijze
gewisseld. Een van de twee spelers die geen deel
uitmaken van het doolhof, wordt aangewezen als de
jager, terwijl de ander de achtervolgde is. Noch de
jager noch de achtervolgde mogen de hagen
doorbreken.

De spelleider geeft de jager b.v. een halve mideut
tijd om de ander te tikken. Als dat lukt, ruilt de
achtervolgde met iemand uit het doolhof, die op zij
beurt nu de achtervolgde is. Slaagt de jager ¢imie
binnen de gestelde tijd de ander te tikken, dgft dg&
achtervolgde ,in functie", terwijl de jager nu tuihet
een speler uit het doolhof.

253 - Het mikpunt

Opstelling van de spelers en indeling van de
speelruimte volgens de tekening op bladzijde 82. De
uitgezette rechthoek waarin ploeg B verspreid staat
opgesteld, zal ongeveer 8 x 6 m zijn, terwijl detafd
tussen de vertreklijn en de rechthoek ongeveer 2 m
moet bedragen. Een van de spelers van ploeg B is in
het bezit van de bal. Op een sein van de spelleider
gooit hij de bal toe naar speler | van ploeg A, die
samen met speler 2 van zijn ploeg in de tusserstroo
staat. Deze slaat de bal met de vuist in het xdbal
moet binnen de grenzen van het veld op de grond
terecht komen en of door een van de spelers van B
gevangen worden. Is dit niet het geval, dan sjaeies

| over. Lukt hem dat ook de tweede keer niet, dan
verspeelt hij zijn beurt en gaat achteraan in gigreg
staan. Wordt de bal op de juiste manier opgeslagen,
dan kan speler | zo snel mogelijk om de rechthasnh
lopen om weer terug te keren in de tussenstrook
(rechts). Zodra de bal na de slag van | in het veld
neerkomt of door een B-speler gevangen wordt, moet
speler 2 in het veld gaan. De B-spelers, die nattde
bal in de hand mogen lopen, proberen door samenspel
en goedgerichte worpen speler 2 af te gooien voorda
speler | weer terug is in de tussenstrook. Gelakde
B-spelers niet, dan heeft ploeg A een punt verdiend
Lukt het ze wel, dan wordt uiteraard geen punt
toegekend. Zodra | in de tussenstrook terug idaseR
het veld. Deze neemt de oorspronkelijke plaatsl wan
en de volgende speler van ploeg A die van 2, enz.
Als alle spelers van ploeg A een beurt hebben gehad
wisselen de partijen en probeert ploeg B het
puntenaantal van A te overtreffen.

De ploeg met de meeste punten wint.

Scouting Wesselgroep Vlaardingen

254 - Handhockey

Opstelling van de spelers en indeling van de
speelruimte volgens tekening. De grootte van hiet ve
is afhankelijk van het aantal spelers. De bal wordt
middenuit genomen met een bully (zie bij dweilstok-
hockey, 155), alleen nu met de hand. De veldspelers
zijn de aanvallers, de spelers aan de uiteinderhgan
veld te verdedigers. De veldspelers spelen dellegina
met de rechterhand. Zij proberen de bal over de lijn
waar de verdedigers van de tegenpartij staan leeen t
slaan. De verdedigers kunnen dit voorkomen door de
bal met de voeten weg te schoppen. Deze verdedigers
bevinden zich op of achter de lijn, maar nooit @ov

Zij mogen zich op of achter de lijn verplaatsen.
Zodra er een doelpunt is gemaakt, wisselen de halve
partijen van taak. Als de bal buiten de zijlijnesni,
wordt de bal door de tegenpartij net als bij voktba
ingegooid
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