Race {egeh de Rlok!

Binheh 20 minuten 8 opdrachteh uitvoeren, waaronder
het zoeken van batterijen. Onmogeh’jk? Dat kom je alleen
te weten als je dit spel speelt! Je zal records verkreken,
Yehheh, vliegen, ctreatief bezig zijh en vooral heel veel Ia-
¢hen...

Benodigdheden:

krijt

waterballonnen, alvast gevuld met water
kookwekker

kartonnen dozen (bij de supermarkt)
bakstenen (of iets anders zwaars)

heel veel korte touwtjes

2 rolmaatjes of lange centimeters
verschillende kledingstukken, een waslijn en knijpers
zandlopers (voor elk team één)

schaal M&M’s

mes en vork

pen en scoreformulieren

stopwatches (voor elk team &én)
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Voorbereiding:

Zorg dat je voor de hoeveelheid teams ook net zoveel spelleiders hebt. Zij kunnen dan met een team
meelopen en de punten bijhouden op het scoreformulier. Ook kunnen zij enthousiasmeren etc.
Teken op een plein of op straat een vierkant met krijt. Zet in het midden van dit vierkant de kookwek-
ker. Zet verder verspreid over het terrein de spellen klaar. Verstop de zandlopers.

Let op: per spel zet je alles voor 2 teams klaar, zodat ze tegen elkaar kunnen gaan strijden.

Werkwijze:

Je legt de groep het spel uit. Daarna gaat het spel begin-
nen. Verdeel de groep in teams van maximaal 4 perso-

" nen. Alle teams zoeken een duo-team waar tegen ze

il gaan strijden. Zorg dus voor een even aantal teams. Ver-
¢ deel de spelleiders over de teams, elk team heeft een ei-
gen spelleider. Er is geen vaste spelvolgorde. Wanneer je
klaar bent met een spel, zoek je een andere opdracht.
Wanneer je met 8 teams speelt, kan het gebeuren dat je

* | soms even moet wachten. Dit maakt het spel extra span-
. nend.

| Alle teams staan in het vierkant en dan gaat de kookwek-
ker af. De tijd gaat in en de teams mogen beginnen. De

' kookwekker wordt op 20 minuten gezet.

¢ Om die kookwekker staat een groot vierkant getekend. De
* bedoeling is dat alle teams binnen 20 minuten in het vier-
kant zitten. Het team dat als eerste in het vierkant zit, krijgt als beloning M&M's. Zij moeten
dit alleen wel om de beurt met mes en vork eten!
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Binnen 20 minuten moeten de teams allerlei opdrachten uitvoeren. In totaal zijn er 8 op-
drachten die ze uit moeten voeren. Bij elke opdracht wordt door de spelleider de tijd of sco-
re bijgehouden, zodat aan het eind van het spel ook nog per opdracht duidelijk wordt wie
het record heeft behaald. Zo heeft elk team kans om record-
houder te worden op een bepaald onderdeel. Deze teams
kun je dan na afloop een oorkonde geven voor het record dat
zij neergezet hebben.

De teams moeten bij €én opdracht een zandloper zoeken.
Het uitvoeren van deze opdracht is een voorwaarde om het
vierkant binnen te komen! De zandlopers liggen allemaal op
dezelfde plek. Het team dat het eerst alle opdrachten heeft
uitgevoerd, samen in het vierkant zit en de zandloper heeft
afgegeven bij de spelleider, krijgt een zak M&M’s en gaat de-
ze met mes en vork eten totdat het volgende team in het vier-
kant is. Het volgende team mag dan verder gaan met het
eten van de M&M’s totdat er weer een team het vierkant bin-
nen komt.

Let er hierbij wel op dat alle groepsleden om de beurt een
hapje M&M's eten.

Er kunnen in totaal 8 teams meedoen, elk team bestaat uit maximaal 4 tieners. In totaal
kunnen er dus 32 kinderen meedoen. Er strijden altijd 2 teams tegelijk tegen elkaar, dus je
moet een even aantal teams hebben. Deze 2 teams blijven bij alle opdrachten tegen elkaar
strijden.

De opdrachten die uitgevoerd moeten worden:

1) Ballonnen estafette. Probeer met je team als eerste over de lijn te komen. Elk viertal
geeft elkaar een arm en krijgt een ballon. Op het startsignaal moeten de kinderen
(gearmd!) de ballonnen boven hun hoofd met korte tikjes richting finish slaan. De
ballon mag niet vallen. Gebeurt dit wel, dan moeten de kinderen gearmd de ballon
weer boven hun hoofd brengen en verder gaan. De winnaar is het team dat het
eerst aankomt. De spelleider houdt de tijd bij met de stopwatch.

2) Toren maken. Maak met je team een zo hoog mogelijke toren van kartonnen dozen.
Als alle dozen op zijn ga je kijken welke toren het hoogst is, dat team heeft gewon-
nen.

3) Bakstenen sjouwen. Breng zoveel mogelijk bakstenen naar de overkant binnen 30
seconden. Het team dat de meeste bakstenen aan de overkant heeft liggen, heeft
gewonnen.

4) Touwslinger. Er liggen allemaal losse stukken touw. Elk team krijgt 30 seconden om
ze aan elkaar te knopen. Wie de langste slinger heeft, heeft gewonnen. Meet dit met
de rolmaat of de centimeter.

5) Vier op een rij. Op de grond zie je een spelbord voor vier op een rij. Het ene team
krijgt de vierkante vormen en het andere team de ronde vormen. Het team dat als
eerste vier op een rij heeft, heeft gewonnen.

6) Waterballonnen. Er liggen per team 4 gevulde waterballonnen klaar. De teams moe-
ten deze zo snel mogelijk naar de overkant brengen. Het team waarbij de meeste
ballonnen heel blijven, heeft gewonnen. Elk kind mag er één tegelijik meenemen en
hij mag het alleen vervoeren met zijn voet. Het zou leuk zijn als er een parcours ge-
maakt kan worden.
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7) Was ophangen. Hang de verschillende kledingstukken op alfabetische volgorde aan
de waslijn, bijv: hemd-sokken-trui. Het team dat het snelst alle kledingstukken heeft
hangen, heeft gewonnen.

8) Zoek een zandloper. Als je deze hebt gevonden en alle opdrachten hebt uitgevoerd,
dan mag je naar het vierkant gaan. In het vierkant geef je de zandloper aan de spel-
leiding.Je moet de zandloper vinden, anders mag je niet het vierkant inlopen! In het
vierkant mag je beginnen met het eten van de M&M'’s. ledereen probeert om de
beurt een hapje te eten. Op het moment dat de volgende groep het vierkant binnen
komt, geef je de schaal met M&M’s aan hen.

Tips:

» Het is leuk als de tieners weten hoe lang het ongeveer nog duurt voordat de wekker
afgaat! Misschien kun je het af en toe even melden om de spanning op te voeren.

> Je kunt, als de 20 minuten teveel of te weinig blijken, de kookwekker vooruit of terug
zetten. Zo blijft het spannend.

Tenslotte

Je kunt de tieners aan het eind van het spel een oorkonde geven. Zo hebben zij allemaal
het gevoel dat ze iets gewonnen hebben. In de bijlage vind je een voorbeeld dat je kan ko-
piéren. Hier vind je ook het scoreformulier.

Jeannette Krabshuis

Y  Oorkonde

fieeft:..oooooiiiiiiiiiiiiinin... meegedaan aan et spel
“Race tegen de klok~

Hij/zij heeft op het onderdeel. . .............
een record gevestigd!!!
Goetuige
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