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Spe/f‘ege/s, doel van het gpe/

Zovee| mogeh]l( onder‘e l(indjes pa|<|<en (ti|<|<en) O{ oncJer‘e

voorwer‘pen po|<|<en (zoel(en).

G/‘OGQS//’)O/GA'I’)Q

In &&n groep

Sge/u/t/eg

1. Pil( de p|e|< van Pocmon:

Hoepe|s in een l(l“ing |eggen. Er zijn evenveel hoepe|s dls leden. E&n lid staat in het midden van de
kring. Er is dus 88n |e9e hoepe[ Bij start moet Pacman (de persoon in het midden) proberen in een
|ege Hoepe| te springen. Maar ondertussen springt de persoon naast de |ege hoepe| een p|c1c1ts

opzij, vervo|gens springt &e vo|9encle oo|< een p|oots opzij enz
2. Til(kert]e toverp|c1nt:

Er is &n tkker. De rest |oopt \al rond. Wie geti|<t is, gaat op de gr‘onc] zitten en wordt een

toverp|ont (= rondzwierende armen, opgepast poep moet op de gr‘ond b|ijven). De toverp|onten
mogen andere kinderen met hun rondzwierende armen pr‘ober‘en te tikken. Als Zij geti|<t worden
door een toverp|omt worden Zij ook een toverp|ont. Kan de toverp|or1t de tkker tkken, moet men

boem roepen en kiest de |eic|in9 een nieuwe tikker.
Opm: veld mag niet te groot te zi]n“l
3. Kwartet:

|_eo|en wor&en verdee|c:| iNn 4 gr‘oepen. Reclﬁthoekig ve|o| met in e”(e hoek een l(dmp :[ﬁ e||< |<c1mp
|i99en é ver‘schi”ende voor‘wer‘pen. De |eden moeten zo sne| moge|ij|< 4 deze”de voorwerpen iN

hUh |<c1mp kri]gen. Ze mogen 0||emoc1| tege|ij|< |open.




4, Zoek Pocmqn

De |eio|in9 ver‘stopt 12 pocmonkoortjes op het veld. De leden moeten zo snel moge|ij|< de koor‘t]es

vinden.
5. Pak de schat

Draken bewaken, zodls iedereen weet, hun gep|uno|er‘cle schat zo|ong ze leven (in feite dus voor
o|tijo|, tenzi] ze worden gedoooD. 2 spe|ers zin Komie|, de drack. Zi] bewaken de schot, die er wel
mag uitzien dls een theedoek maar die uiterst kostbaar is. ledereen wi het dus stelen! Maar dls de

drack je oonr‘ookt, dan versteen je | De verstening duurt 500 jaar. Of tot iemand de schat steelt.
6. Whoehoehoehoe!

De spe|ers worden in groepjes verdeeld en gebhnddoel(t. /e nemen per groepje ekaar bi] de
middel vast. Flk groepije is Pacman. E&n leider is het goede spoo|<. &an leider het slechte spoo|<. [e
maken Pe9e|motig een verschilend 9e|uio|. Wie het eerst het goede spook ontmosker‘d, is

gewonnen. Wie het slechte spoo|< oontil(t, is |<o|oot.
7. Levende Pocmon

Er is een terrein o{gebol(end zoals een veld in het computerspe| Pacman'. De benen van de
spo|<en zijn aan elkaor vostgebonden, ze kunnen dus enkel bewegeh door te springen.

In het spe| |iggen bc:"etjes. Temand is Pacman, die moet prober‘en zoveel mogeh]l( bo"etjes op te
rapen zonder gepokt te worden door de spo|<en. Er zijn ook 4 |<e9e|s in het spe|. Als Pacman een
|<e9e| opraapt, heeft hi] tien seconden tiij om de spoken te tikken. Als de spo|<en geti|<t worden,
moeten ze uit het spe|.

Iedereer\ is ofwisse|er\c| een |<eer Pocmon, wie o|e meeste bo"etjes |<C|n oprapen wint.
8. Pak

lemand kri]gt een bal en roept Pok + een naom en gooit de bal in de lucht. Het geroepen kind
vangt zo snel moge|ij|< de bal en roept heel luid stop. Ondertussen |open de andere kinderen weg
van de bdl. Bi] stop moet iedereen onmi&de"ijk b|i]veh staan. Het kind met bdl mag 3 stappen zetten
en probeert dan een ander kind te raken met de bdl. Als je 9erool<t wordt, l(r‘i]g je een spool(je

achter je naam. Wie op het einde het minste spoolqes hee{t, is gewonnen.
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