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1. Kennismakingsspelen

1.Ik ben 

We staan in een grote cirkel. Om de beurt zegt men zijn naam. Tijdens de tweede beurt verzint iedereen een zotte, typische beweging bij zijn naam. Daarna worden alle bewegingen eens heel groot gedaan. Vervolgens voeren we ze heel klein uit, tot we onze naam weglaten. Tot wanneer iedereen uit de groep de beweging kan associëren aan die persoon. 

2.Spinnenweb

Iemand werpt een bolletje touw naar een medespeler, maar houdt zelf het begin van de draad vast. Deze medespeler vangt de bol, zegt zijn naam en vertelt een verhaaltje rond zijn naam, pakt de draad vast en werpt de bol naar iemand anders, die iemand raadt of het verhaal over de naam waar was. Hij zegt ook weer zijn naam met een verhaaltje en gooit verder. De rest spreekt voor zich. 

3.Moeder kloek 
Alle spelers worden geblinddoekt. Eén van hen is moeder kloek en de kuikens moeten haar zoeken. De spelers wandelen rond. Als ze elkaar tegen komen zeggen ze PIEP PIEP. Alleen moeder kloek mag niets zeggen. Als een kuiken haar gevonden heeft, blijft ze bij de moeder en mag ook niets meer zeggen. 

4.Blaas uit die kaars
Eén persoon wordt geblinddoekt. In de kring wordt een brandende kaars doorgegeven. Degenen die de kaars doorgeeft zegt telkens: "Alstublieft". De ontvanger antwoordt vriendelijk met "dankuwel". De geblinddoekte speler moet proberen de kaars uit te blazen.  

5.Sandwich
Iemand roept "Sandwich" en een naam, de persoon met de genoemde naam loopt weg, de andere moeten trachten op deze persoon te gaan liggen. Vanaf dat het de persoon teveel wordt kan hij op zijn beurt "Sandwich" roepen en een naam, enzovoort.

6.Slagroomtaart

Eerst wordt een speler gekozen. De rest gaat in een kring staan. De speler staat in het midden met een bus slagroom. De spelleider roept een naam. De speler moet degene die genoemd wordt proberen te bespuiten met slagroom. Maar als degene die genoemd wordt in staat is om de personen naast zich te benoemen en een andere naam uit de groep te noemen, dan mag diegene niet meer bespoten worden en loopt de speler naar de laatst geroepen naam. Degene die effectief bespoten wordt, wordt dan speler en mag spuiten.

7.Duwertje

Met een touw maken we een cirkel op het grasveld. Alle spelers gaan erin zitten en proberen elkaar uit de kring te duwen, pas wanneer iemand beide voeten buiten de kring heeft, valt hij af. Hij mag dan nog wel proberen andere spelers uit de kring te trekken, maar zonder zelf in de kring te komen. Wie als laatste in de kring blijft, is de winnaar.

8.Nat knoopje

We staan in een kring hand in hand. We steken onszelf in de knoop door elkaars handen te blijven vasthouden. Eens we verstrengeld zitten geven we een fles water door zonder dus de handen te gebruiken, iedereen neemt een slok. Wordt maar nat!

9.Ik speel met de voeten van 
Alle spelers zitten op stoelen in een kring. In de kring staat een speler. Die zegt: “Ik speel met de voeten van (hier noemt hij 3 namen). Deze personen moeten dan van plaats verwisselen. De speler in het midden moet trachten een van de vrijgekomen stoelen te bemachtigen. Wie overschiet begint opnieuw. 

10.Ik zit in 't groen en ik hou van 
Spelers zitten in cirkel op een stoel. Eén persoon staat in het midden. Er is één vrije stoel. De eerste speler links van de vrije stoel gaat op de stoel zitten en zegt: "Ik zit". Er is nu een andere stoel vrijgekomen. De speler links van deze stoel gaat erop zitten en zegt: "In't groen". Weer komt er een andere stoel vrij. De speler links ervan gaat erop zitten en zegt: "En ik hou van [naam]". De genoemde speler gaat op de vrijgekomen stoel zitten. Nu moet de speler in het midden proberen om te gaan zitten op de laatst vrijgekomen stoel vooraleer de eerste speler links erop gaat zitten en zegt: "Ik zit". Degene die niet kan gaan zitten komt in het midden.

11.Rodeo 123 kennismaking
We maken terug een kring en iemand loopt rond de kring. Wij zingen 1 sprietje, 2 sprietjes, 3 sprietjes, 4 sprietjes, 5 sprietjes, de persoon die loopt, stopt op dat moment tussen 2 mensen. Die 2 lopen rond de kring en als ze elkaar tegenkomen steken ze gès in elkaars skreve. Als dit gelukt is, lopen ze zo snel mogelijk verder naar hun plaats. De laatste loopt.
1. Rippel stippel  

“ Ik …., rippel stippel, zonder stippel, vraagt aan …, rippel stippel, zonder stippel, hoeveel stippels heb jij ?

2. Krantje mep 
De leden zitten in de kring. Iemand staat in het midden van de kring met een opgerolde krant. Hij mag op iemand slaan zoveel hij wil, tot die naam van iemand anders heeft gezegd. Dan moet de persoon in het midden die persoon gaan kloppen, tot die weer iemand anders zegt, …

3. Lucky Luc Pang Pang 

Iedereen staat in een cirkel. Iemand staat in het midden en draait met zijn ogen dicht rond. Wanneer hij stopt wijst hij iemand aan en roept pang met de naam van de persoon erachter. Deze persoon gaat gehurkt zitten. Zijn twee buren draaien rond hun as rond en degene die het eerst terug rond is, schiet op de andere en roept pang. Dit blijven we spelen tot er twee mensen over zijn. De laatste twee gaan op elkaar schieten zoals de westerse manier: met de ruggen tegen elkaar, tien passen zetten ( iedereen telt luid mee) en dan omdraaien en schieten. Terwijl je schiet, vorm je met je handen een geweer.

( in zomer kan je dit spel spelen met waterpistooltjes )

4. Chinese spiegel 

De groep in twee verdelen. Elk groepje gaat op een rij staan met de ruggen naar het midden. De spelleider neemt van elke ploeg twee mensen en zet ze met de ruggen tegen elkaar. Bij het fluitsignaal mogen de andere groepsleden zich terug omdraaien. Zij mogen aan de hand van gebaren uitbeelden wie er achter hun teamlid staat. Wie het weet steekt zijn hand in de lucht, er mogen geen beledigende gebaren gebruikt worden en lichamelijk contact is ook uit den boze.

5. Knuffelcatch 

De leden zitten in een kring en iemand in het midden. Dan is het de bedoeling dat de persoon in de midden twee namen roept. Dan moet de persoon met de eerste naam, de persoon met de tweede naam kussen en die met de tweede naam moet trachten de persoon in het midden te kussen. Diegene die heeft kunnen kussen, moet dan in de midden.

6. Ontmoeting 

Alle deelnemers lopen geblinddoekt op het terrein ( afbakenen !! ) Op het afgesproken signaal vormt iedereen een koppel, gaat iedereen per 2 met de gezichten naar elkaar toe staan. Door elkaars gezicht, handen, … te voelen, moet iedereen proberen te raden wie er tegenover hem/haar staat. Wie het weet, gaat zitten. Bij het tweede signaal doet iedereen zijn blinddoek af, geraden of niet, en kijkt of het juist is. Daarna herhalen we dit. ( alternatief: met ruggen tegen elkaar en zo proberen te raden om wie het gaat.)

7. Schootraden 

1 speler wordt geblinddoekt. Intussen gaan de overigen in een kring zitten. De blinde komt in de cirkel te staan, en gaat op iemands schoot zitten. Hij moet nu raden wie dit is. Als het juist is, wisselen beide, anders moet hij iemand anders proberen. ( indien juist kring opnieuw vormen. )

8. Herkenningsspel
1 speler staat voor de groep. Je speld hem de naam van een andere speler op de rug. De groep krijgt dit te zien, maar hij/zij mag het niet weten. De speler mag aan de groep vragen stellen over het uiterlijk van de persoon die hij denkt dat het is. De groep antwoordt enkel met ja en neen. Als hij/zij denkt te weten wie het is, mag hij/zij een gokje wagen.

9. Lief poesje 

Iedereen gaat in een kring zitten. Met 1 deelnemer in het midden van de kring. Deze deelnemer is de poes. De poes kruipt op handen en voeten naar een andere deelnemer. Deze moet 3x over het hoofd van de poes aaien en tegelijk “ lief poesje,lief poesje, lief poesje” zeggen. De deelnemer moet de poes wel recht aankijken. De poes mag allemaal rare gezichten trekken en miauwen. ( maar niks zeggen ) Gaat de deelnemer aan het lachen, wordt deze de poes, anders gaat de poes naar een andere deelnemer. ( glimlach telt ook … )

10. Cactus en bloem 
De leden zitten in een cirkel. Eén van hen wordt even buiten gestuurd. Intussen wordt de bloem aangeduid. Alle andere leden zijn cactus. Het lid dat buiten stond komt weer binnen en moet op zoek gaan naar de bloem. Dit moet hij doen door op de schoot te gaan zitten. Gaat hij op een cactus zitten, dan krijgt hij een kneep in zijn achterwerk. Kiest hij juist en komt hij bij de bloem terecht, krijgt hij een kus op de wang.

11. Russisch ei 
Ga in een kring staan, allen met het gezicht in wijzerzin. Ga heel dicht tegen elkaar staan, zodat de cirkel heel klein wordt. Ga rustig zitten op de schoot van de persoon achter je. Je zal merken dat, alhoewel iedereen neerzit, toch niemand omvalt. ( of dat zou toch moeten zo zijn…)

12. Slapende leeuw
Er is iemand jager. Al de anderen beelden een leeuw uit en lopen rond. Als de jager “pang” roept, moeten de leden zo snel mogelijk gaan liggen en mogen ze niet bewegen. Al de andere kinderen die de jager ziet bewegen, mag hij / zij aantikken, zo dat al de andere leden eraan zijn.

13. Leiden ( lijden ? )
Alle deelnemers zitten geblinddoekt per 2. De achterste neemt de voorste bij de middel. Het is de bedoeling dat de koppels veilig en zo snel mogelijk bij de leiding raken, die af en toe een signaal zal geven om de juiste richting aan te wijzen. Natuurlijk kan de leiding zich verplaatsen. Als extraatje kunnen 2 leiders een verschillende positie innemen. Zij spreken een aantal geluiden af en laten ook hun leden weten wie bij welke leider moet geraken. Lang leve de oriëntatie en het gehoor.
1.A4-blad 

Je hebt een volledig A4-blad op je vingertoppen liggen. Degene met het blad staat in het midden van de kring, de andere zitten in een kring. Degene met het blad roept een naam van iemand die in de kring zit, en dan laat hij het blad los. Degene die geroepen wordt, loopt heel snel om het blad te pakken vooraleer het op de grond valt. Lukt dit, dan wordt het blad in 2 gescheurd en legt hij het blad op zijn vingertoppen en roept hij weer iemand zodat het blad steeds kleiner wordt. Indien het blad valt op de grond, dan wordt het blad niet in 2 gescheurd en mag degene die geroepen werd, het blad op zijn vingertoppen leggen en iemand anders roepen. (zo leren we de namen van de mensen in de groep kennen en ontstaat er een groepssfeer).

2.Via ballen
We staan terug in een kring en 1 iemand heeft een bal in zijn handen. Hij gooit naar iemand en zegt er de naam van die persoon bij. Dit gaat zo de hele kring verder totdat de bal terug eindigt bij degene die eerst heeft gegooid. Iedereen moet nu weten naar wie hij heeft gegooid en van wie hij de bal heeft ontvangen. We herhalen dit verloop opnieuw, maar nu met 2/3/4 ballen.

3.Carrouselgesprek
We staan in 2 kringen met het gezicht tegenover elkaar, de gespreksleider zegt een onderwerp en de anderen moeten daarover praten tegen degene die tegenover hem staat. Men schuift dan eens door en praat dan over een ander onderwerp.

4.In een bepaalde volgorde gaan zitten
Je kan de mensen in de groep in een bepaalde volgorde laten zitten, maar daar hebben ze maar 1 minuten voor.

Enkele voorbeelden:

· volgens huisnummer

· volgens geboortedatum

· volgens leeftijd

· in alfabetische volgorde volgens voor- of familienaam

· in alfabetische volgorde volgens gemeente

5.Groepjes laten vormen
Laat ze zich in groepen indelen volgens 1 bepaald kenmerk die ze hebben, en daar hebben ze maar 30 seconden tot een minuut de tijd voor.

Enkele voorbeelden:

· een bepaald kenmerk volgens de kleren die ze aanhebben

· smaak van eten, ijs, groenten, fruit

· lievelingskleur

· haar

· vakantiebestemming

6.Opliggen
Een persoon ligt met zijn buik op de grond en met zijn ogen toe (armen over het hoofd)

De rest van de groep staat rond die persoon

Een iemand van de groep gaat op die persoon liggen (met zijn buik op de ander zijn rug)

De onderste moet raden wie op hem ligt zonder te voelen (je kan het ook spelen dat de onderste wel mag voelen)

Raadt de onderste fout, dan mag er een twee persoon op hem gaan liggen (ze liggen nu al met drie op elkaar) De onderste moet nog eens raden wie de persoon is die juist boven hem ligt.

Er komt altijd iemand bovenop tot de onderste de persoon geraden heeft
2. Dodemomentspelen

1.Ijsblokjes spel

Iedereen zit rond een tafel met de buik tegen de tafel gedrukt

Iedereen z’n t-shirt wordt opgetrokken zodat een stuk buik bloot is

Één iemand gaat onder de tafel zitten (en ziet dus alle blote buiken)

Deze persoon heeft een ijsblokje vast (of gewoon met een koud voorwerp of natte vinger)

En wrijft met dit koude voorwerp op de buik van iemand

De clou is erachter te komen wie het koude ijsblokje tegen zijn buik krijgt

Diegene onder tafel blijft wrijven tot de juiste persoon geraden wordt

Diegene die goed geraden heeft, mag zelf onder tafel

2.Sigarettenblaadjesspel

Deelnemers:onbeperkt aantal deelnemers

Duur:
Materiaal: stylo + pakje sigarettenblaadjes

Doel: raden wie je bent

Spel: 
De gastjes zitten in een kring (eventueel kan dit ook tijdens de tocht, in een bepaalde volgorde, belangrijkste is dat elk op z'n beurt aan de beurt is, dus kring is gewoon makkelijk daarvoor).  Iedereen schrijft voor de persoon links van hem een naam op een sigarettenblaadje, likt aan het likstrookje van het blaadje en kleeft het op het voorhoofd van de persoon links van hem.  Op die manier heeft iedereen een naam (die hij niet kent - desnoods even de ogen toedoen, zeker niet spieken) op zijn voorhoofd kleven.

Dan mag elk op de beurt een vraag stellen om te weten te komen wie hij is, MAAR de vraag mag enkel zo zijn dat ze met JA of NEE kan worden beantwoord.  Telkens de persoon een JA als antwoord krijgt, mag hij nog een vraag stellen, van zodra dit een NEE is is het aan de volgende uit de kring.

De eerste die geraden heeft wie hij is, heeft gewonnen, de laatste is de pineut omdat hij de enige is die nog als een debiel met een blaadje op zijn kop rondloopt. hihi

3.Zwarte magie

Er moeten 2 mensen zijn die het spel kennen waarvan er één als de almachtige magiër voorgesteld wordt, de andere leidt het spel.
Er wordt uitgelegd aan de gasten dat de magiër naar buiten (of ergens anders, weg van de groep) zal gaan. Wanneer die weg is wordt in de groep een magisch voorwerp aangeduid, dat de magiër zal moeten aanduiden.
De magiër wordt terug bij de groep geroepen en na wat theatraal gedoe begint de spelleider voorwerpen aan te duiden waarbij hij aan de magiër vraagt of dat het magisch voorwerp is. (Vb: Oh almachtige magiër, is het de draak op het oranje hemd van Jamie?) De magiër moet telkens zeggen nee (of ja wanneer het idd dat voorwerp is uiteraard). 
De truck is om het in de groep aangewezen voorwerp te vermelden nadat er naar een zwart voorwerp gevraagd werd. Zo weet de magiër welk voorwerp het is.
vb: 1) is het de zwarte veter van Bart? – de magier zegt nee, maar weet dat het volgende voorwel WEL het juiste voorwerp zal zijn; 2) is het de armband van Sarah? – de magier weet dat dit het juiste voorwerp is doordat het na het zwarte voorwerp komt

4.Stokjes spel

Iedereen zit in een kring. Er worden 2 stokjes (takken, potloden,… maakt niet uit) doorgegeven. Die moet je echter of niet-gekruisd, of wel-gekruisd doorgeven. Het is de bedoeling dat de jongeren dit juist proberen te doen en dus de regel die toegepast moet worden proberen te achterhalen. Je geeft het voorbeeld, houdt de stokjes op een willekeurige manier vast en geeft die door aan diegene die naast je zit. Hierbij zeg je vb: ik geef de stokjes gekruisd door. De volgende doet hetzelfde en zegt vb: ik geef de stokjes niet gekruisd door. De leiding oordeelt of dit juist of fout is. De truck is om te kijken naar de benen wanneer de stokjes doorgegeven worden. Wanneer de benen gekruisd zijn (vb kleermakerszit) moet je zeggen: “ik geef de stokjes gekruisd door”, wanneer de benen parallel zijn moet je zeggen: “ik geef de stokjes niet gekruisd door”. Hoe je de stokjes werkelijk DOORGEEFT heeft dus geen enkele betekenins.

5.Rechtvaardige Rechters

Er wordt een vrijwilliger aangeduid en deze moet even de groep verlaten. Zoder dat de vrijwilliger erbij is wordt nu het spel aan de groep uitgelegd.
De vrijwilliger wordt zogezegd voor een hele bende rechters geplaatst en zal de opdracht krijgen altijd EERLIJK te antwoorden. Het geheim is dat de vrijwilliger letterlijk “eerlijk” moet antwoorden, anders wordt hij als leugenaar veroordeeld.
De vrijwilliger wordt opnieuw in de groep geroepen en kijkt dus de opdracht om eerlijk te antwoorden op de vragen die de rechtvaardige rechters stellen, wanneer die niet “eerlijk” antwoordt moet die persoon een kledingstuk uit doen (of ev een andere opdracht …).
Er wordt dus bijvoorbeeld gevraagd: Hoeveel uren heb je de voorbije nacht geslapen, antwoord EERLIJK? De persoon in het midden zegt vb 7u. De rechters oordelen dat de persoon niet eerlijk antwoordde en zal daarvoor dus bestrafd worden (kledingstuk uitdoen).
Zorg ervoor dat dit niet uit de hand loopt en durf duidelijk te benadrukken dat de persoon EERLIJK moet antwoorden, want het duurt meestal wel een tijd voor de veroordeelde dit door heeft.

6.in de cirkel

Je maakt met een touw een cirkel of vierkant op de grond en deelt die in in 2, 3 of 4 delen met het touw. In ieder deel zit een groep. De groep moet zichzelf vergroten door mensen in hun deel van de cirkel te trekken. Vanaf je met twee voeten of je poep of je knieën binnen een andere cirkel getrokken wordt, hoor je tot deze groep. Zolang je vasthangt aan iemand van je eigen groep is dit echter niet zo. Op deze manier kan je een “slang” vormen om te gaan jagen in een andere cirkelhelft. Als de slang doorbroken wordt en er geen contact meer is met de eigen cirkel, verandert iedereen die zich in de cirkel van de tegenstander bevindt wel van kamp. Het is dus de bedoeling dat je anderen in jouw cirkeldeel sleurt zonder zelf mee- of losgesleurd te worden van je eigen groep. 
7.1-2-3…Piano

Er staat 1 iemand tegen een boom en de rest staat een 10-tal meter verder.  De persoon bij de boom gaat met zijn gezicht naar de boom staan en zegt zo snel of zo traag als hij/zij wilt “1 2 3 piano”, waarna hij/zij zich terug omdraait.  Ondertussen mogen de anderen zich zo snel mogelijk als naar de boom toelopen.  Maar als de persoon vooraan zich heeft omgedraaid moeten alle anderen stil staan.  Als degene vooraan nog iemand in beweging ziet dan moet die terug naar het beginpunt gaan, en van daar opnieuw proberen zo dicht mogelijk bij de boom te komen.  Het spel is gedaan als er iemand tot aan de doom geraakt.  Op dat ogenblik wordt de winnaar van het vorige spel degene die aan de boom blijft staan.  

Dit is een kort spel dat 5 tot 15 minuten kan duren, ideaal voor korte dode momenten op te vullen.

8.Hanengevecht 

Je hebt 2 personen nodig die zoveel mogelijk gelijk zijn  qua grootte, gewicht, sterkte, geslacht etc… Ze moeten beide hun handen op de rug houden en op 1 been gaan staan.  Dan moeten ze de ander uit evenwicht brengen door met hun lichaam de ander om te duwen.  Het ander been en het hoofd mogen niet gebruikt worden.  

Degene die als eerst zijn tweede voet op de grond zet, of valt, is verloren.

3. Pleinspelen

1.Paintball

Deelnemers: grote groep deelnemers

Duur:
Materiaal: uitwasbare verf (eventueel 2 kleuren) + emmer + water + genoeg spuitjes voor alle deelnemers + een witte overall en konijnenoren + witte T-shirt voor alle deelnemers + 2 vlaggen + fluitje voor de scheidsrechter

Doel:enkele mogelijke varianten:
       - konijnenjacht

       - verover de vlag

       - bescherm de president

       - overlevertje (iedereen tegen iedereen)

       - ...

Eén spelleider die begin en einde fluit en regels uitlegt.

Spel:

Konijnenjacht:

Eén gastje of moni doet de witte overall en de konijnenoren aan en krijgt 2 minuten ontsnappingstijd.  Er is een afgebakend terrein dat dienst doet als jachtveld.  De jagers proberen het konijn zo snel mogelijk af te schieten met hun verfspuit, het konijn probeert de jagers te vermijden. Duurt niet lang, maar is vree tof (vonden ze op paaskamp leukste variant van paintball) en elk kan eens op zijn beurt het konijn zijn => wie het langst overleeft als konijn is winnaar (van een wortel of

zo...)

Verover de vlag:

verdeel gastjes in twee groepen. Elke groep bouwt kamp in uithoek van jachtveld.  Elke groep verstopt zijn vlag in het kamp, en zorgt dat de vlag zeker nog voor 2 cm zichtbaar is.  Scheidsrechter heeft verfemmer met de amunitie bij.  (ergens in midden van het jachtveld)  Bedoeling is vlag van ander kamp te vinden en over te brengen naar eigen kamp. 

De groep bij wie dit het eerste lukt is gewonnen.  Als je vlag in je handen hebt en je wordt afgeschoten, moet je de vlag op die plaats laten liggen (je kan immers niet met vlag lopen als je dood bent)

Bescherm de president:

verdeel gastjes in twee groepen.  Ene groep heeft een president en moet die van punt A naar punt B brengen.  Tweede groep speelt Osamatje bin Laden en probeert de president af te knallen.  Bereikt president ongeschonden punt B wint die groep, wordt president gemold, verliest ze.

Overlevertje:

elk gastje vult éénmaal zijn spuit met verf en verspreid zich beetje over het jachtgebied.  als scheidsrechter schuifelt op zijn schuifeletje begint de deathmatch.  wie geraakt wordt valt uit. 

laatste overlever wint.

En zo zijn er wel nog een paar paintball varianten uit te vinden.

Wel duidelijke regels afspreken in begin:

- dit is het gebied en niet daarbuiten

- NIET IN HET GEZICHT SCHIETEN

- fluitsignaal is beginnen / stoppen

- ...

2. Het grote abortusspel:
Deelnemers: grote groep deelnemers

Duur:
Materiaal: hele boel spermacellen, embryo's, foetussen en babytjes (printen op blad en knippen...) + één of twee dokterskleren voor de abortusdokters (=tikkers)

Doel: maak van zoveel mogelijk spermacellen babytjes.  persoon met meeste baby's is gewonnen  (m.a.w. ren je rot)

Spel:

4 uitdeelmoni's: 

- een spermamoni

- een embryomoni

- een foetusmoni

- een babymoni

1 of 2 tikkers:

- abortusdokter

1 spelleider:

- moni die begin en einde fluit + die af en toe kaartjes herverdeeld onder de uitdeelmoni's zodat die niet zonder kaartjes vallen.

gastje begint met naar spermamoni te gaan om spermacel te krijgen. 

daarmee loopt hij naar embryomoni om z'n spermacel in te ruilen tegen embryo.  daarmee loopt hij naar foetusmoni om embryo in te ruilen voor foetus.  tenslotte loopt hij naar babymoni om foetus te ruilen tegen baby.

tijdens al dat weg en weer lopen lopen de abortusdokters rond en kunnen die de gastjes tikken.  zolang de kaartje nog geen baby is kan het dus geaborteerd worden en moet je je kaartje (sperma, embryo of

foetus) afgeven aan de dokter.  In dat geval moet je opnieuw naar de spermamoni en van voorafaan beginnen.  Eenmaal je een baby hebt zit je safe en kan dat kaartje niet meer afgenomen worden. De bedoeling is zoveel mogelijk baby's te maken. Het meest productieve gastje wint.

3.Levend lijk
Er worden twee ploegen gekozen, een terrein en een 'lijk'. 
Het lijk gaat in het midden van het terrein liggen en op het gegeven startsignaal moeten de twee ploegen om ter snelst het lijk naar hun kamp proberen te kijgen door te trekken, rollen, duwen, ... (alles mag eigenlijk). 
Het is als leiding wel belangrijk om een oogje in het zeil te houden om eventuele ongevallen te voorkomen.  
4.Kaarsvoetbal

Iedere speler krijgt een plastieken bekertje met daarin een theelichtje. Voor het spel begint mag iedereen zijn kaarsje aansteken. 
Het spel is gewone voetbal maar je mag het kaarsje van de anderen uitblazen en die moet dan naar de kant zijn kaarsje terug gaan aansteken vooraleer hij/zij terug mag meedoen. 

5.Kringrukken

Iedereen ligt in een kring op de grond, op zijn buik. De armen worden in elkaar gehaakt zodanig dat iedereen goed vast hangt aan elkaar. Eén of twee mensen staan uit de kring en moeten mensen proberen los te rukken uit de kring. (kan ruw worden!)

6.Breek uit de kring

Iedereen staat in een kring met de armen in elkaar gehaakt. Eén of twee mensen staan in de kring en die moeten proberen (vb om ter snelst) eruit te breken. Dit wordt tegengewerkt door diegenen die de kring vormen. (kan ruw worden!)

7.verkrachtertje

Er wordt een kring gevormd en iedereen gaat per 2 op elkaar op zijn buik liggen. Eén iemand zit in de midden. Deze zegt de naam van iemand die onderaan (van het paar) ligt. Diegene wiens naam gezegd werd, moet nu proberen vanonder zijn partner uit te kruipen (wat de bovenste dus probeert te beletten) en diegene in het midden een zoen of een knuffel te geven. Wanneer dit lukt, moet die persoon in de midden zitten en een nieuwe naam zeggen.
(eh, of te shockerend voor dit publiek?) 

8.verkrachterke 2
Tikkerke in een goed afgebakend terrein. Je kan niet getikt worden als je met twee mensen op mekaar ligt. Als er een derde zo slim is hier nog eens bovenop te gaan liggen, kan de onderste echter wél getikt worden en moet die zien snel weg te komen…

9.dassenoverdracht
Een soort rugby, maar met een das die iemand vanachter in zijn broek steekt. Probeer ongezien over de lijn van de tegenstander te crossen… Als de das geroofd wordt mag de andere groep overlopen!

10.Gehandicapten(base)bal

Voor er uitleg wordt gegeven over het spel wordt er aan 1-ieder gevraagd een handicap na te doen.  Daarna wordt er gezegd dat we baseball gaan spelen. Iedereen moet met de handicap van daarnet op het veld staan en zo spelen.  Bv. Iemand met 1 been hinkt over het veld, een blinde is geblinddoekt etc.  Plezier gegarandeert.
4. Bosspelen

1.Levend Stratego

De groep wordt in tweeën gedeeld. Met behulp van schmink of iets anders kun je de groepen herkenbaar maken. Elke groep maakt een kamp in het bos ver genoeg van elkaar, het kamp is ongeveer 4m groot en wordt afgebakend met een touw. Elke groep krijgt een “vlag”, die ze moeten verstoppen in hun kamp. De vlag mag goed verstopt zitten maar moet nog bereikbaar zijn en een halve cm moet nog zichtbaar zijn, ze mag niet op een persoon verstopt worden. Er blijft 1 persoon in het kamp (1 van de leiding, maar er mag afgewisseld worden). Deze geeft alle leden van de groep een 

speelkaart. De ene groep speelt met de rode en de andere groep met de zwarte kaarten. Na het startsignaal gaan ze vervolgens met het kaartje op zak op zoek naar de vlag. Worden ze echter, tijdens de speurtocht naar de vlag, door een lid van de tegenpartij getikt, dan moet men de kaart laten zien aan de tegenstander. Blijkt de kaart een lagere waarde te hebben (van 2 t.e.m. aas) dan die van de tegenstander, dan moet de kaart worden afgegeven. Kaart kwijt?; altijd een nieuwe kaart halen bij de kampleider en het spel hervatten. Kaartje gewonnen?; altijd eerst brengen naar de leider en nieuwe identiteit halen (omwisselen). Elke partij voert eigen kaartjes van dezelfde kleur. Als je in het kamp van de tegenpartij geraakt krijg je 10 sec tijd om de vlag te zoeken, daarna moet je dat kamp verlaten.

Voorbeeld: Deelnemer rood komt een deelnemer zwart tegen. Deelnemer rood heeft een kaart met daarop de boer. Zwart heeft een kaartwaarde van 6. Nu levert deelnemer zwart zijn kaart in bij deelnemer rood en haalt een nieuw kaartje. Dit is logisch. Maar let op :de aas heeft de hoogste waarde en is in principe onverslaanbaar, maar de regel is van kracht dat de 2 de aas kan verslaan!!! Als de rode en zwarte kaarten dezelfden zijn, speelt men: “papier-schaar-steen” of de 2 spelen een zwaardgevecht met elk een spaghettistok tot wanneer er een spaghettistok breekt, degene die wint krijgt het kaartje van de tegenpartij. Het is dus de bedoeling dat je heel strategisch speelt, zodanig dat je vlag voldoende beschermd is en je voldoende in de aanval kunt gaan. Het einddoel is de vlag van de tegenpartij te vinden.

Let op: spreek een luid en duidelijk ‘start en stop-signaal’ af!
Materiaal: schmink, doeken voor 2 vlaggen, spel kaarten, spaghettistokken, bol touw

Stratego2
Je hebt een spel kaarten nodig. Bedoeling is zoveel mogelijk keren binnen te sluipen in het kamp van de tegenstander (de “rode” tegen de “zwarte”). Je krijgt telkens één speelkaart mee. Je kan alleen binnen in het andere kamp met een kaart van de andere ploeg. Die moet je afgeven eens je binnen bent. Om die kaart te veroveren moet je een tegenstander tikken. Wie de laagste kaart heeft, geeft die af en herbegint. De 1 kan de heer pakken, de twee de dame, de 3 de boer en de 4 alle kaarten met een figuurtje op. Bij gelijke kaarten moet je blad-steen-scharen, dassenroven, lucifervechten,…

2.Verzamelspel

De kinderen krijgen de opdracht een natuurproduct te zoeken. Bij terugkomst in de kring geeft ieder kind zijn natuurproduct aan de buurman die rechts van hem staat. Alle kinderen proberen vervolgens precies hetzelfde voorwerp of natuurproduct te vinden.

3.Opsporing verzocht

De groep moet zes verstopte spelers zoeken. Iedere speler heeft genummerde kaartjes bij zich van dezelfde kleur. De speler die een verstopte speler het eerst vindt, krijgt het kaartje met het hoogste getal.
De spelopdracht luidt: Zoek de zes basiskleuren van de regenboog en probeer tevens een zo hoog mogelijke score te halen. 

4.Bosnachtwachtspel

Alle deelnemers gaan met een zaklamp een plaatsje zoeken in het bos. Dit zijn vaste posten. Iedere deelnemer heeft een dier in gedachten genomen en ook een uur van de klok: bijvoorbeeld Maarten is "een hond" en heeft "zes uur" gekozen. De spelleider en één van de kinderen vormen de bosnachtwacht. Met een sterke lantaarn in de hand gaan ze op pad door het bos. Plots staan ze stil en roepen samen "de klok slaat zes keer, de klok slaat zes keer". Nu moet Maarten zich kenbaar maken door middel van het geluid van een hond. De bosnachtwacht probeert erachter te komen wie het hondengeluid maakt. Wordt hij herkend of gevonden, dan moet hij mee als bosnachtwacht. 

5.Vlaggenroof

Twee landen, oftewel twee teams zoeken een mooi plekje voor hun (nationale) vlag, die wel te zien is.(ik bepaal meestal dat maximaal 90% van de vlag bedekt mag zijn). In een boom bijvoorbeeld, maar dusdanig dat je hem nog wel makkelijk kunt pakken. Dan begint de zoektocht. Iedereen krijgt een lint om van zijn eigen partij mee. Je mag nu op zoek gaan naar de vlag. De twee landen worden gescheiden door de grens. Zodra je over deze zichtbare grens bent overgestoken, ben je vogelvrij. Als je dan wordt getikt, dan ben je gevangen genomen. Je gaat mee naar de gevangenis, die vlakbij de vlag is gemaakt. Je kan uit de gevangenis komen als iemand van je eigen partij je aantikt. Je moet dan eerst met deze terug naar de grens alvorens je weer mee kan doen. Het spel is teneinde zodra de vlag over de grens is getrokken. VARIATIE: In plaats van vogelvrij verklaringen, kan je ook werken met kaartjes. Zodra je bent getikt door de tegenpartij, lever je je kaartje in. Je moet dan terug naar de centrale post van jouw team om een nieuw kaartje te halen. Na een uur spelen, zonder dat de vlag is veroverd, heeft het team met de meeste kaartjes gewonnen. 
6.Dierengeluidenspel

Dit spel kan je spelen in het bos of heide met veel verstopplaatsen, en het liefst 's nachts. In het bos zitten mensen verstopt die dierengeluiden na te doen. De deelnemers moeten iets van alle dieren verzamelen, bv een paraaf op een briefje, een gekleurd kaartje, een stukje van een puzzel of een letter voor een woord. Als je kiest voor letters die een woord moeten vormen, kan je heel creatief doen met liedjes, spreekwoorden of limmericks zingen.
7.Kanibaaltje zwaait niet

Midden in het bos staat een ketel. Dit is de ketel van een kannibalistische kok. En die heeft trek. De kok gaat op zoek naar de verstopte spelers. Als hij er een bij de naam noemt en aanwijst waar die zit, moet de speler in de ketel. De soep is klaar als iedereen er in zit. De vrije spelers kunnen de gevangenen bevrijden door naar ze te zwaaien. Iedere gevangene die het zwaaien ziet maakt dat deze weg komt. Dus de kok zal niet te ver van de ketel willen! Denk eraan dat bang uitgevallen (jonge) spelers zich gewoon heel goed gaan verstoppen.
8.Kapitein Miraal

Verborgen achter in het bos zit Kapitein Miraal. Kapitein Miraal is moeilijk te vinden, maar maakt af en toe geluid met een ratel, of een trommel, of een fluitje. De deelnemers moeten iets naar hem toe brengen, dat ze aan het begin van het gebied kunnen krijgen. (houd rekening met valsspelers die meerdere voorwerpen tegelijk gaan smokkelen) Het enge is dat er lantaarndragers in het bos zitten, tussen jou en de kapitein in! Als een lantaarndrager met zijn zaklamp op je schijnt, moet je je voorwerp inleveren! De namen in het spel kunnen varieren nagelang het thema.

9.Hagelslagsmokkelspel

Twee teams zijn opgesteld aan beide zijden van het bos. De groepen zijn goed herkenbaar. De ene groep - de smokkelaars - krijgt van een begeleider een boterhamzakje. De andere groep - de douane - bewaakt schoteltjes hagelslag die achter een lijn liggen. De smokkelaars proberen nu - met zakje - achter de lijn te komen. Lukt dat, dan mogen ze een beetje hagelslag in het zakje doen en proberen deze mee te nemen naar hun eigen post. Wordt een speler met een zakje getikt, dan moet hij zijn zakje inleveren. Zit er al hagelslag in, dan moet de hagelslag worden ingeleverd! De douanier moet de hagelslag zo snel mogelijk weer achter de lijn brengen. Maar, een smokkelaar met leeg zakje mag ook een douanier die hagelslag bij zich heeft tikken: de douanier moet dan zijn hageltjes inleveren!

10.Omgekeerd verstoppertje

Er is één persoon die zich verstopt. De rest zoekt hem. Zodra iemand de verstopte heeft gevonden, gaat die erbij zitten! Met dit spel ga je net zolang door tot iedereen zit.

11.Bosjassen

Het spel wordt in twee groepen gespeeld, te weten de ruiten en de harten groep. Elke groep heeft een eigen kaartendepot (centrale post) in het bos. Het spel wordt vanaf de begrenzing gestart. Elke speler krijgt een speelkaart met het teken van zijn eigen groep. Als je een speler van de andere partij tegenkomt, probeer je elkaar te tikken. Degene die is getikt, moet zijn kaart laten zien. De "hoogste kaart" wint, dat wil zeggen, ontvangt de speelkaart van de ander. Voor de cijfers is de volgorde duidelijk. Bij de "symbolen" geldt van hoog naar laag: aas, heer, vrouw en boer. Als je geen kaart meer hebt, haal je een nieuwe bij je eigen kaartenuitdeelpunt. Daar liggen de kaarten met de rug naar boven op een stapeltje onder een pilon. Je moet altijd de bovenste kaart pakken. Een uitzondering op de voorgaande "hoogte" regel is, is dat de aas door de laagste (de twee) kan worden gepakt.

12.Bos-Code spel

Je laat het spel twee keer spelen. Eerst overdag om te wennen en daarna 's avonds in het donker. In het bos wordt een cirkel gemaakt. Hierbinnen worden door de leiding achtereenvolgens op bepaalde tijdstippen korte berichten opgehangen. Twee spelers worden geblinddoekt en nemen plaats in de cirkel. Op ongeveer 25 meter afstand van de cirkel worden nog eens vier cirkels gemaakt, voor elke groep deelnemers één. Op teken van de spelleider vertrekken per groep twee spelers richting de middencirkel. Zij proberen zonder te worden opgemerkt de cirkel te bereiken. Als de geblinddoekte spelers iets horen, wijzen zij in de richting. Als dat juist is (controle door de spelleiding) dan moet de speler terug. Een andere speler mag het dan proberen. Doel van het spel is om als groep zo snel mogelijk de berichten te bemachtigen. De korte berichten staan in code. Het ontcijferen gebeurt in eigen cirkel. Welke groep heeft het eerst de berichten gedecodeerd? 


13.Blauwlichtspel

Als je dit spel 's avonds doet, krijgen de twee spelers in de grote kring nu ieder een zaklamp. De blinddoeken worden nu dus niet meer gebruikt. Als ze iets horen of denken iets te zien, schijnen ze met hun lamp in die richting. Wordt één van de sluipers geraakt met de straal, dan keert deze terug naar zijn eigen cirkel en start een andere speler. De rest van het spel wordt op dezelfde manier gespeeld als overdag. In het midden van het stuk bos maak je een vierkant of een cirkel. In dit gedeelte staat een aantal mensen met een zaklamp (dit aantal is afhankelijk van het aantal deelnemers). Aan een boom of struik hangt een klein lampje aan een boom of struik. Dit kan je verkleuren met bijvoorbeeld crepe-papier in de kleur blauw. Dit lampje blijft branden. De deelnemers van het spel beginnen op een centraal punt. Op het centrale punt krijgen alle deelnemers een kaartje waar hun eigen naam op staat. (dit wordt terplekke opgeschreven). Het is de bedoeling dat deze kaartjes door de deelnemers in de cirkel worden gebracht. De mensen in de cirkel moeten proberen te voorkomen dat het kaartje wordt afgegeven en zodra ze een geluid horen of iemand menen te zien, schijnen ze 1 keer KORT op de deelnemer. Zodra die is geraakt door de lichtstraal, loopt hij 10 meter terug en probeert het opnieuw. Als het is gelukt om het kaartje af te geven, dan wordt er een nieuw kaartje opgehaald. Wie heeft de meeste naamkaartjes afgegeven? 
VARIATIE (dit is nu eenmaal een leuk spel) In plaats van naamkaartjes doe je "levens". Iemand in de cirkel heeft leven nodig. Deze worden gebracht, maar de "levenontnemers" schieten je neer met hun zaklampen. Je geeft dan je kaartje af aan die "levenontnemers". Kom je in de cirkel, dan geef je je kaartje af aan de persoon die het hard nodig heeft. Variatie: Je kan dit spel ook in teams spelen. Elk team heeft dan zijn eigen kleur kaartjes. Nadat het spel is afgefloten, wordt er gekeken welk team de meeste kaartjes heeft overgebracht. Variatie: Als je dit spel speelt met een groep mensen dat elkaar goed kent, bijvoorbeeld een klas, dan kan je het spel moeilijker maken door de mensen die in de cirkel staan de naam laten roepen van de deelnemers die dicht in de buurt van de cirkel zijn geslopen. Dus geen lichtstraal, maar horen dat je naam wordt geroepen is je straf.

14.21-en

Iedere speler krijgt bij de start drie speelkaarten. Op een plek in het bos kan je een nieuwe kaart krijgen. Op een andere plaats in het bos moet je een kaart afgeven. Spelers met een joker kunnen je aftikken. Zodra je bent getikt, geef je je kaart af en je begint opnieuw. De cijfers hebben hun normale waarde. De tekeningen tellen voor tien en de aas voor één of elf. Wie 21 punten heeft "volle pot". Iedere speler krijgt bij de start vijf speelkaarten De spelers ruilen onderling speelkaarten, maar er is een jaaggroep. Wie door iemand van die groep getikt wordt, moet een kaart afgeven. Wie een straatje van vier opvolgende nummers heeft, levert dit in en krijgt nieuwe kaarten

15.Besluip de Weermannen

In het bos hebben viern weermannen zich teruggetrokken, te weten; 
De regenmaker 
De dondermaker 
De mistmaker 
De sneeuwmaker 
Ze proberen het weer te beïnvloeden. Dat komt slecht uit, want morgen moet het weer goed zijn! Iedere weerman heeft zijn eigen formule om het weer te veranderen; 
de regenmaker doet de regendans, 
de dondermaker dondert er op los door op een blik te slaan, 
de mistmaker loopt 'mistig' rond met zijn armen vooruit gestrekt en 
de sneeuwmaker roept luid om sneeuw en plakt watjes op zijn kleren. 
Ze beschikken alle vier over toverkrachtamuletten, soort heilige stenen. De indianen moeten de heilige plekjes van de weermannen opsporen, een gebied met een middellijn van 6 tot 8 meter. Is dat gelukt, dan wordt de weerman beslopen. De indianen proberen, zonder gezien te worden de toveramuletten te bemachtigen. Word je betrapt of gezien, dan moet de indiaan zijn veer afgeven. Zonder veer ben je geen indiaan. Op een centrale plaats bij de grote wigwam kun je een nieuwe veer ophalen en daarna weer meespelen. Lukt het de indianen alle toverkracht amuletten te bemachtigen waardoor het mooie weer voor morgen blijft? 

16.Vlag of wimpel veroveren

De opdracht is om bij de andere groep de wimpel teveroveren. Iedere groep heeft op zijn speelvelden een 'vrijplaats' waar de wimpel wordt verdedigd. De grootte van de vrijplaats en 'hoe' de wimpel opgesteld is vooraf vastgesteld en door de leiding gecontroleerd. Het is te verkiezen om met een eigen speelhelft te spelen, in dat speelgebied ben jij de baas. Je kan 'levens' proberen te veroveren. Zo'n leven is een wollen draad over de borst en schouder gedragen. De groepen hebben een verschillende kleur draad. Als een speler zijn leven kwijt is, dan moet hij naar de spelleiding om een nieuw leven te halen. Als je de 'vrijplaats' van de tegenstander bent doorgedrongen ben je vrij en mag er geen leven meer van je worden afgepakt. In het spel zal gezocht worden naar een bepaald evenwicht tussen aanvallers en verdedigers. Dat kan je beïnvloeden door als spelleider per groep te verdelen in aanvallers en verdedigers. Nog beter is het om dat de groep zelf te laten doen. Wel kan je erop wijzen snel gebruik te maken van de zogenaamde overtalsituatie; een speler zonder leven kan op dat moment niets uitrichten.

17.Haring of friet veroveren

In dit spel zijn er twee partijen, te weten de Nederlanders en de Belgen. De Belgen moeten friet overbrengen naar een post in Nederland. De Nederlanders moeten haringen naar hun post in Belgie overbrengen. Dit zijn kaartjes met daarop de woorden friet en haring geschreven. Beide zijn in verschillende kleuren. Rond de grens (of gewoon in beide landen) lopen rovers rond. Deze zijn erg hongerig en lusten eigenlijk ten alle tijde haringen en frietjes. Deze rovers kunnen dus achter je aankomen en als ze je tikken, dan moet je je kaartje inleveren. Je gaat dan snel terug naar je post in je eigen land om een nieuw kaartje te halen. Welke partij heeft aan het einde van het spel de meeste kaartjes overgebracht? Variatie: Elk kaartje heeft een waarde gekregen, tussen de één en tien punten. 
Welke partij heeft aan het einde de meeste punten overgebracht?

18.Eierroof

Drie groepen trekken zich terug in het speelbos. Iedere groep krijgt een eigen speelveld. Daarbinnen maakt de groep een 'nest' van dood materiaal, zoals bladeren, takken, grond etc. Het nest heeft een doorsnee van ongeveer drie meter. Hierin liggen twee eieren (bijvoorbeeld twee ballen). De eieren moeten bewaakt worden, maar tegelijkertijd wil je bij de tegenpartijen de eieren roven. Als je dat lukt, moet het ei in eigen nest worden gelegd. Als je nog met je leven de cirkel binnentreedt mag je één ei meenemen. Een veroverd ei wordt snel teruggebracht en in het eigen nest gelegd. De speler die met het ei loopt, heeft een vrije terugtocht. Je kan je eigen nest verdedigen door een aanvaller zijn leven af te pakken; je mag niet verder spelen zonder leven! Een nieuw leven haal je bij het centrale punt in het bos. Welke groep heeft na een afgesproken tijd de meeste eieren in zijn nest? Een partij met een leeg nest blijft in het spel. Door alles op de aanval te gooien kan de situatie snel veranderen.
19.Boskwartetten

Iedere groep heeft een vergelijkbaar, eigen stuk terrein. Daarbinnen wordt op een willekeurige plaats een cirkel gemaakt. Met een rood wit lint om de bomen is die gemakkelijk aan te geven. 
De grootte van de cirkels voor iedere groep is gelijk. Binnen de cirkel worden vier verschillende voorwerpen gelegd. Iedere speler heeft een leven (een speelkaart in een bepaalde kleur). Om mee te kunnen spelen is zo'n leven noodzakelijk. In je eigen gebied ben je de baas. Je kan daar naar hartelust indringers aftikken. Een speler die getikt wordt, moet zijn leven halen bij het centrale punt. Buiten je eigen gebied kun je dus afgetikt worden, maar alleen door de partij die in dat gebied hoort. 
Een voorbeeld; hoor je bij groep C en kom je in gebied A en speler van groep B tegen, dan is er dus niets aan de hand. Samen kun je besluiten op zoek te gaan naar de cirkel van A. Maar kom je in dat gebied iemand van partij A tegen, dan kan je wel afgetikt worden. 
Is het je gelukt om de vrijplaats van de tegenpartij 'levend' door te dringen dan mag je ongehinderd, met één voorwerp, de terugtocht beginnen. Het voorwerp wordt in eigen cirkel bij de andere voorwerpen gelegd. De groepen proberen zo elk één of meer kwartetten te verzamelen. Van eenmaal gevormd kwartet mag niets meer weggehaald worden door de tegenpartij. 'binnen is binnen'. 
Wie haalt de meeste kwartetten?
20.Douanespel

De douane (partij A) tracht te verhinderen dat de smokkelaars (partij B en C) hun smokkelwaar overbrengen van de ene naar de andere achtergrens. Lukt het de smokkelaars hun waar ongehinderd over te krijgen, dan gaan ze weer terug naar hun startpunt om nieuw waar te halen. Lukt het de douane om een der smokkelaars te tikken, dan is de smokkelwaar verbeurd verklaard en wordt dit eigendom van de douane. De smokkelaar keert nu terug naar het startpunt en tracht opnieuw de overkant te halen. 
Welke groep heeft, nadat iedere groep een keer douane is geweest, de meeste waar verzameld? 
De smokkelwaar kan bestaan uit briefjes met een bepaalde waarde en uit pakketjes. Wanneer men getikt wordt, is men verplicht terug te gaan naar de startlijn. Het gehele spel wordt drie maal gespeeld, waarbij iedere partij eenmaal de functie van douane en tweemaal die van de smokkelaars. Indien men voorwerpen (1 punt) laat overbrengen, maakt het niet uit welke smokkelaar men tracht te pakken, maar bij het overbrengen van geld (met een wisselende waarde) kan het spel veel tactischer worden gespeeld. Bijvoorbeeld met afleidingsmanoeuvres om de speler die in het bezit is van een briefje met de hoogste geldwaarde, een betere kans te geven om over te komen.

21.Kom uit de pan

Iedereen verstopt zich behalve een zoeker. Als iemand gevonden wordt dan moet hij in de pan (een kuil in het bos ofzo). De persoon kan worden bevrijd als iemand met een lepel naar hem zwaait. Deze persoon loopt dan wel het risico gezien te worden.

22.Haviken en muizen

De groep wordt in zessen gesplitst. Een van de groepen krijgt nu de rol van de haviken, de andere groepen zijn de muizen. De haviken krijgen een duidelijk herkenbaar merkteken, bijvoorbeeld een pet of een hesje. De muizen krijgen allen een lintje om hun arm gebonden. De haviken jagen op de muizen, terwijl de muizen voedsel voor zichzelf proberen te verzamelen. De muizen staan aan een kant van het speelveld in een gebied dat is afgebakend als hun veilige hol. Het voedsel dat ze moeten verzamelen ligt aan de andere kant van het speelveld. Dit voedsel moet worden getransporteerd naar hun hol - per keer mag maar één voedsel-item mee worden genomen! Een gevangen muis levert zijn lintje in bij de havik en gaat naar de muizen-begraafplaats aan de zijkant van het speelveld. 
Speel in rondes van vijf minuten zodat spelers niet te lang op de begraafplaats liggen en iedereen aan de beurt komt om havik te zijn.

23.Overrenspel
De groep is verdeeld in een groep "renners" en een groep "tikkers". In het bos staan twee posten. Je begint bij je eigen post met een briefje waarop nummer één staat. Het is de bedoeling dat je dit briefje bij de andere post gaat inruilen voor een briefje met nummer twee. Dit gaat zo door totdat je bij nummer vijf bent. Als je getikt wordt dan moet je weer beginnen bij nummer één.
24.Goudspel

Op een goudzoekerskaart wordt een goudveld getekend. Het noorden staat aangegeven. De goudzoekers gaan op zoek naar dat gebied. De goudrovers krijgen een situatieschets van mogelijke goudtransporten. De goudzoekers halen brokjes goud op en proberen deze veilig naar de bank te brengen. Er zijn echter goudrovers die dit willen voorkomen. De goudrovers weten niet precies waar het goudveld ligt, evenmin is de plaats van de bank bekend. De vervoer-routes liggen ook niet helemaal vast. Per goudzoeker mag maar één goudbrok worden vervoerd. De goudrover is gewapend met een waterpistool en hiermee spuit hij de goudzoeker af. Lukt dit, dan krijgt de goudrover de goudbrok. De goudzoeker gaat terug naar het goudveld. Er wordt een beroep gedaan op het tactisch inzicht van de spelers. Het spel wordt een bepaalde tijd gespeeld, waarna het resultaat wordt vastgelegd. Daarna wordt er gewisseld van functie tussen goudrovers en goudzoekers.

25.Fobieënspel

De spelers worden ingedeeld in kleine groepjes. Elk groepje krijgt een lijstje mee met daarop een aantal figuren. 
De opdracht is: spoor deze figuren op en benader hen op de juiste manier, want elk figuur heeft namelijk een fobie. Benader je hen op de juiste manier, dan krijg je een letter en een paraaf op je lijstje. Aan het begin van het spel is verteld welke figuren in het bos lopen en hoe je ze moet benaderen. Zodra alle letters zijn verzameld, dan moet daarmee een woord worden gemaakt. Welk groepje vindt als eerste het woord? Suggesties: 
Claustrofobie insluiten met je groepje 
Opera zangeres kan geen hoge tonen meer horen dus met een bromstem benaderen 
Geflipte opticiën vooral niet recht in de ogen kijken 
Verwarde ridder Hard "Ivanhoe" roepen deed hem stilstaan van schrik Vieze man krijgt stukjes zeep 
Aerofoob bang voor de wind. Van vier kanten benaderen en onderwijl huilende wind nadoen 
Fotofiel heeft zoveel mogelijk camera's bij zich. De deelnemers moeten poseren, en met ieder toestel dient een foto gemaakt te worden 
Varkens kwijt Een boer die denkt zijn varkens kwijt te zijn: Doe de varkens na zodat de boer denkt dat hij zijn varkens heeft gevonden... Mieren fobie Iemand ziet overal mieren (mieren geschminkt op armen, gezicht etc.: deze persoon moet je uitgebreid krabbelen

26.Spionnen en smokkelaars

Verdeel de groep in twee herkenbare teams: smokkelaars en spionnen. Na de spel-uitleg gaan beide groepen naar de uiteinden van het speelveld. De smokkelaars krijgen van een begeleider kleine stukjes papier welke ze naar het vijandelijke (spionage) hoofdkwartier proberen te brengen. De spionnen hebben hun hoofdkwartier ondertussen duidelijk afgebakend (zo'n drie bij drie meter) en in dat hoofdkwartier zit een begeleider die de score bijhoudt. Beide teams wordt wat tijd gegund om een strategie voor te bereiden waarna het spel begint. De spionnen verspreiden zich om hun hoofdkwartier en proberen smokkelaars te grijpen die iets naar het hoofdkwartier proberen te brengen. Zodra een smokkelaar is gegrepen (getikt) moet hij stil staan en moet hij gedurende een minuut toestaan dat hij wordt gefouilleerd (natuurlijk zit het papiertje ergens in de buitenste kledinglaag). Als de spion het papiertje niet kan vinden, dan mag de smokkelaar gewoon verder gaan met zijn poging het hoofdkwartier binnen te komen. Vindt de spion het papiertje wel, dan brengt hij dat papiertje eveneens naar zijn hoofdkwartier. De begeleider in het hoofdkwartier houdt bij hoeveel briefjes zowel de smokkelaars en de spionnen binnenhalen. 

27.Sluipspel

De begeleiders leggen 's avonds of 's nachts allemaal kaartjes of iets anders op een open plek in het bos. De spelers gaan 20 meter (of verder) staan op het vertrekpunt en wanneer er gefloten wordt, mogen ze starten. Ze proberen naar de kaartjes te sluipen en er zoveel mogelijk te pakken. Als iemand door een van de begeleiders geflitst word (met een zaklamp) moet hij al zijn kaartjes afegeven en terug opnieuw beginnen. Diegene met de meeste kaartjes heeft op het einde van het spel wint. 
28.sluipspel 2
een groepje (vb de leiding) heeft een kamp ergens en de anderen moeten proberen in dit kamp binnen te dringen. Wanneer ze herkend worden (naam zeggen) voordat ze binnen zijn, moeten ze terug keren. Ze kunnen sluipen, zich vermommen door onderling van kleren te wisselen, …

29.Huurmoodenaar

Iedere speler krijgt een nummer op het voorhoofd geschreven(liefst een nummer van minstens 8 tekens,vb: 304539072) voor ieder nummer maak je een kaartje met dat nummer op. 
Ieder speler krijgt dus een nummer op het voorhoofd en een nummer, verschillend van dat op het voorhoofd, op papier. dit laatste dienen ze geheim te houden. 
Zodra ze de nummers hebben gekregen, vluchten ze het bos in en zoeken een voorlopige schuilplaats. Als iedereen het bos is ingelopen geeft de leiding het startsignaal. 
Vanaf nu is het ieder voor zich. Het nummer dat ze op papier hebben gekregen is de persoon die ze moeten vangen (tikken, omarmen, een zoen geven...). Eens ze gevangen zijn neemt de vanger de opdracht van de gevangen over. De persoon die het laatste overblijft is gewonnen. Het spel eindigt echter voor de personen die hun eigen nummet dienen te zoeken. 
Men kan de moeilijkheidsgraad verhogen door het nummer langer te maken, er niet bestaande nummers toe te voegen en met zo veel mogenlijk personen te spelen. 
 
30.Verfspel
De leden worden verdeeld in twee groepen. De leiding vormt een derde groep. Elke groep maakt een kamp ergens in het bos. In het kamp van de leiding ligt een schat. 
Het is de bedoeling dat de groepen met leden tegen elkaar vechten om zoveel mogelijk delen van de schat te bekomen. 
Hoe moeten ze dat nu doen? 
Telkens gaat één lid van de twee groepen naar het kamp van de leiding. Daar moeten ze met de leiding steen-schaar-papier doen. Als het lid wint tegen de leiding, krijgt die een stukje van de schat mee. Als die verliest, moet die persoon verplicht terugkeren naar zijn eigen kamp. 
MAAR! De leden moeten een wit T-shirt aandoen. Het is zo dat ze elkaar mogen 'doodschieten' met verf. Wie doodgeschoten werd, wordt automatisch lid van het andere kamp. 
Terwijl er telkens iemand naar het kamp van de leiding probeert te sluipen om de schat te bemachtigen, mogen de andere leden elkaar beroven. Personen van de ene groep mogen gerust het andere kamp proberen te beroven. Het spreekt voor zich dat het al sluipend moet gebeuren, want iedereen kan doodgeschoten worden. 
Opgelet, er mogen steeds maar twee personen aanwezig zijn in het kamp van de leiding. 1 van elke groep. Dit moet ook elke keer een andere zijn, dus er moet goed nagedacht en besproken worden over wie er naar de leiding vertrekt, wie naar het andere kamp gaat en wie het kamp blijft bewaken. 
Wanneer de schat bij de leiding weg is, wordt er afgefloten. De groep die de meeste delen van de schat heeft, is gewonnen. EN, jullie hebben er ook meteen een soevenier aan overgehouden. Ik durf er voor wedden dat jullie die T-shirt niet meer willen wassen! 

31.Veroveraar
Dit spel vergt wat voorbereiding en duurt langer: minstens 1 uur. Je moet een spelbord tekenen en twee kleuren legertjes en leventjes hebben.

Maak een spelbord: vb. een land, waarop verschillende steden staan (minimum 20). De steden hebben een verschillende grootte, aantal inwoners, en dus aantal “punten”. Tussen de steden zijn verbindingen: rivieren, wegen, spoorlijnen,… Sommige steden liggen centraal (veel verbindingen met andere steden), andere aan de rand (slechts één of twee verbindingen)

Je deelt de groep in 2: de twee groepen zijn tegenstanders (cowboys en indianen, hutu’s en tutsi’s,…) en bezitten elk de helft van de steden. Op alle steden staat één legertje (verschillend kleur). 

Het spelbord staat in een centrale stand, verder zijn er twee posten waar de groepen kunnen binnensluipen.

De ploegen kunnen legertjes bijwinnen door binnen te sluipen in het kamp van de anderen. Ze halen eerst een “vergunning” in hun eigen kamp en kunnen dat omruilen voor een legertje als ze het andere kamp binnen geraken. Het andere kamp is wel bewaakt: als de bewaker je tikt, moet je blad-steen-schaar, dassenroof, lucifergevecht,… spelen. Als je verliest moet je je vergunning afgeven. Als je wint mag je verder en moet de bewaker zijn vergunning afgeven.

De legertjes worden in de centrale post afgegeven aan de kapitein (die kan wisselen), die de legertjes plaatst. De kapitein kan ook “veroveren”: een aangrenzende stad met minder legertjes overnemen. De twee kampen spelen om beurten. Ze mogen ofwel tot maximum 5 legertjes één stap verplaatsen, ofwel veroveren: dan nemen ze alle legertjes van een nabijgelegen vijandelijke stad weg, en evenveel legertjes van de stad waaruit je aanvalt. Je kan zoveel legertjes overplaatsen op de veroverde stad als je wil.

Doel van het spel is natuurlijk zoveel mogelijk steden met een zo groot mogelijke waarde in bezit hebben op het einde van het spel.

Voor het spel heb je minstens 3 moni’s (3 posten) en 6 leden (2 bewakers en 4 binnensluipers) nodig.

5. Binnenspelen

1.Zaklampverstoppertje

Heel het lokaal wordt verduisterd en er worden overal kussens, zetels, tafels, zachte voorwerpen en andere materialen in het lokaal gelegd (alles kris-kras door elkaar). Een persoon gaat naar buiten met een zaklamp en de rest verdeeld zich over het hele lokaal (onder tafels, dekens, kussens, zetels). De "zoeker" word binnengeroepen. 
Hij moet de spelers weten te vinden in een volledig verduisterd lokaal met behulp van het knipperen van de zaklamp. Tussen elke knip moeten wel zeker 10 sec. tussen zitten. Wanneer de zoeker een persoon op het hoofd kan schijnen moet deze op de plaats waar ie gevonden is met zijn benen open gaan staan. De andere leden kunnen hem/haar bevrijden door eronder te kruipen.

2.Wie ben ik?

Materiaal:
· papier en balpen

· een uurwerk

· een potje

Spel: de voorbereidingen

Iedereen van de groep schrijft op 3 afzonderlijke blaadjes drie bekende mensen op. Die mensen moet de groep (degenen die meedoen aan het spel) kennen. De kaartjes worden niet getoond aan elkaar.

Al die blaadjes worden in een potje of een doosje gestopt.

Daarna worden er duo’s gevormd.

Er is een iemand verantwoordelijk voor het uurwerk.

Spel zelf

Er is een duo die begint, al de andere luisteren goed zodat er geen fouten worden gezegd.

Per duo heb je telkens 45 seconden, zijn die 45 seconden voorbij, dan is het aan het volgend duo. Zo gaat het verder. Ben je weer bij het eerste duo, dan vertelt de andere.

Tot alle kaartjes overlopen zijn.

Je hebt 3 rondes telkens met dezelfde kaartjes.

Ronde 1

Degene die het kaartje trekt vertelt over de persoon die erop staat, de ander moet raden. Heeft hij de persoon geraden, dan neemt hij een nieuw kaartje, heeft hij het geraden, dan neemt die ander die aan het vertellen was een nieuw kaartje, totdat de 45 seconden voorbij zijn. Als de 45 seconden voorbij zijn en de persoon die op het kaartje staat is nog niet geraden, dan vliegt dit kaartje terug in het doosje. De geraden kaartjes worden in apart gehouden.

Als alle kaartjes geraden zijn, dan kijk je hoeveel ieder duo er heeft en dat zijn de punten voor dat duo. De kaartjes worden dan terug in het potje gegooid.

Maar in deze ronde mag je iets niet doen: als je aan het vertellen bent, mag je geen cijfers (getallen) en geen woorden met hoofdletters gebruiken.

(Bijv. eerste, Nederland, Iers, Brussel, twee -> mag NIET)

Wanneer dit werd gebruikt, mag het volgend duo beginnen.

Ronde 2

Zelfde principe, terug 45 seconden. 

Maar nu moet je de persoon uitbeelden, er mag niets gezegd worden en de ander moet raden.

Ronde 3.

Terug hetzelfde principe, maar nu mag je maar één woord gebruiken. Niet meer of niet minder.

Dit was de laatste ronde en je hebt een winnaar….

6. Opdrachtentocht

Concept:

Het is de bedoeling dat de gastjes gedurende de tocht van Graide naar Fays-les-Veneurs een aantal opdrachten uitvoer (zie tocht). Als ze hierin slagen krijgen ze een puzzelstuk die uiteindelijk het plan van de hooizolder zal voorstellen bij aankomst. Slagen ze niet in een opdracht kunnen ze nog een strafje doen om alsnog het puzzelstuk te winnen. De puzzel toont uiteindelijk aan waar er een schat = een bak met frisdrank, ligt begraven op de hooizolder…
Opdrachten:
1) Verzamel gedurende deze tocht 10 verschillende insecten en zorg ervoor dat ze levend het einde van deze tocht halen

2) Schrijf tien verschillende moppen op dit blad

3) Los dit raadsel op gedurende de tocht. Je mag vragen stellen aan de monitors, maar zij mogen enkel met ja of nee antwoorden.

( De eerste drie opdrachten liggen in de eerste kapel)

4) Graaf met z’n allen met deze lepel een gat in de grond tot de lepel er in kan rechtstaan en liggen.  Jullie hebben hiervoor 1 minuut de tijd.

5) Iedereen moet 1 van deze mutsen opzetten en een half uur ophouden.

6) Iedereen moet met behulp van de anderen over het koord geraken.

7) Blaas met behulp van deze pijltjes en blaaspijp de ballonnen stuk.

In de 4 ballonnen zitten 3 verschillende briefjes: Sorry volgende keer meer geluk, een stuk van de puzzel, zing een liedje van Eddy Wally, en in de laatste ballon zit water.

8) Maak met z’n allen een piramide met maximaal 5 voeten op de grond

9) Steek deze weg met z’n allen over zonder dat er iemand de grond raakt.

10) Raadsel:  wat is het aantal kabouters (17) min het aantal zoogdieren (7), en dit alles maal het aantal vogels (3,4,5) dat er in de tuin te zien is?

Straffen:

Als er een opdracht niet of niet goed wordt uitgevoerd krijgen de jongeren nog een andere opdracht om zo alsnog het puzzelstuk te bemachtigen.  

1) iedereen moet zijn been spalken met behulp van touw en takken, en zo 15 minuten stappen

2) Maak een draagberrie en draag 1 van de monitoren 500 meter ver.

3) Doe allemaal jullie veters uit en bindt jullie benen aan elkaar.  Stap of loop zo 200 meter.

4) Siamese tweeling

5) Hinkel zo lang mogelijk op 1 been

6) 1 iemand moet zo veel mogelijk kleren aandoen van alle andere 

Materiaallijst:
1) per groep 16 enveloppen met de 10 opdrachten en 6 straffen = 48

2) 3 volledige puzzels van 10 stukken + 3 doorzichtige mapjes voor het kruisje waar de schat begraven ligt

3) pen en papier per groep

4) 10 soeplepels per groep

5) 10 mutsen per groep

6) Veel touw voor koord te spannen, benen te spalken en draagberrie te maken

7) 4 ballonnen per groep = 12

8) 3 foto’s van Eddie Wally + 3 ‘sorry’ blaadjes

9) Een blaaspijp

10) In totaal een 50-tal blaaspijp-pijltjes

11) 2 of 3 lege bakken voor opdracht nr.9

12) 3 originele raadsels voor opdracht 3

Verzamel gedurende deze tocht 10 verschillende insecten en zorg ervoor dat ze levend het einde van deze tocht halen

Schrijf 10 verschillende moppen op dit blad

Los dit raadsel op gedurende de tocht. Je mag vragen stellen aan de monitoren, maar zij mogen enkel met ja of nee antwoorden.

Graaf met z’n allen met elk een lepel een gat in de grond tot de lepel er in kan rechtstaan en liggen.  Jullie hebben hiervoor 1 minuut de tijd.

Iedereen moet 1 van deze mutsen opzetten en een half uur ophouden.

Iedereen moet met behulp van de anderen over het koord geraken.

Blaas met behulp van deze pijltjes en blaaspijp de ballonnen stuk.

Maak met z’n allen een piramide met maximaal 5 voeten op de grond

Steek deze weg met z’n allen over zonder dat er iemand de grond raakt.

Raadsel:  wat is het aantal kabouters min het aantal zoogdieren, en dit alles maal het aantal vogels dat er in de tuin te zitten

Iedereen moet zijn been spalken met behulp van touw en takken, en zo 15 minuten stappen

Maak een draagberrie en draag 1 van de monitoren 500 meter ver
Doe allemaal jullie veters uit en bindt jullie benen aan elkaar. Stap of loop zo 200 meter.

Zoek een partner en speel Siamese tweeling voor 10 min.
Hinkel 100m mogelijk op 1 been

1 iemand moet zo veel mogelijk kleren aandoen van alle andere

7. Waterspelen

1.Sien en Troen 

Beschrijving:
Help Sien en Troen te bewijzen wie van beide de beste is 
Doel:
snelheid, behendigheid
Inkleding:
Sien (appelsien) en Troen(Citroen) zijn beiden beroemdheden. Ze zijn bekend van reclamespots, films, optredens enz. . .. En ze zijn zich beiden ook heel erg bewust van hun eigen ego. De één vindt zichzelf nog veel belangrijker dan de ander en daar draait het allemaal om.
Materiaal:
groot kartonnen bord, twee emmers met water, twee lege flessen en een bord met oranje (voor de appelsienen) en gele (voor de citroenen) verf.
Uitleg:
Verdeel de kinderen in twee groepen en zorg ervoor dat ze herkenbaar zijn als appelsientjes en citroenen. De leden moeten naar de emmer water gaan, hun mond vullen en de lege fles vullen Telkens ze erin slagen water in de fles te doen mogen ze met hun neus even werken aan een tekening van Sien en Troen op het kartonnen bord. De groep die –als de fles vol is – de mooiste tekening heeft is de winnaar! 
Let op: De kinderen worden aan handen gebonden zodat het een beetje moeilijker wordt !!! 

Eventueel kan je ook nog werken met een tikker om het nog wat moeilijker te maken. 

2.Ballonenstafette
Beschrijving:
geef een ballon door met de voeten 

Doel:
behendigheid, samenwerking 
Materiaal:
2 ballonen 
Uitleg:
Vorm 2 ploegen, die in de lengte achter elkaar gaan liggen. Blaas beide ballonnen op, of vul ze met water. Elke ploeg moet nu proberen zo snel mogelijk de ballon door te geven, enkel gebruik makend van hun voeten. Als de ballon valt, moeten ze opnieuw beginnen. Als de ballon ontploft zijn ze verloren. 
3.Kippenkoers
Beschrijving:
Loop rond met een bus water tussen de knieën 

Doel:
behendigheid, snelheid
Materiaal:
water, PET-flessen
Uitleg:
Een heerlijk waterspelletje, waar vooral de leider soms krom ligt van het lachen! 
De leden moeten ergens een PET-fles vullen met water, en ze dan tussen hun knieën stoppen. Zo, met de fles tussen hun knieën en zonder ze aan te raken, moeten ze een parcours afleggen (hou het simpel). Aan het eind van het parcours moeten ze de fles leeggieten zonder hun handen te gebruiken! De ploeg die het eerst een bepaalde hoeveelheid water heeft overgebracht wint!

