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Correspondentie:

Dennis Witsiers
Tel: +31628119862
Mail: dennis.witsiers@burner—ambassadors.net
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Warming up spelletjes

Tjip Tjap Tjoep!
Spelers: 15-39

De spelers zijn verdeeld in drietailen rondom de middencirkel. Dan
wordt “Tjip Tjap Tjoep!” gespeeld (zie bladzijde 55). Degene die
alleen blijft, moet proberen de muur aan te raken zonder door een
van de andere twee getikt te worden. Als dat gelukt is, krijgt hij é&n
punt. Lukt het niet, dan krijgt degene die getikt heeft één punt
Vervaolgens verzamelen alle drie de spelers weer bij de middencirkel
en begint het spel opnieuw. Wie scoort de meeste punten in drie
minuten?

Mogelijke aanpassing:

» Als er twee voeten in de cirkel blijven staan, moet degene die
wegrent twee muren aanraken. Als de meerderheid zijn voet
weagatrekt, moet degene die vlucht één muur aanraken en daarna
weer terug naar de middencirkel.

Intensiteit: TE
Materiaal: ot
Tijd: T

Welk materiaal heb je nodig?
> Niets!
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Tekening
Tjip Tjap
Tjonp!
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Warming :.u spelletjes

Vis-op-een-rij
Spelers: 18-40

Het speelveld is verdeeld in drie zones. In elke zane staan twee
“yvismonsters” met een rubberen vis. Alle andere spelers staan in
startzone A. In eindzone 8 liggen vier hoepels. De spelers proberen
het veld over te steken. De speler die dit doet zonder te worden
getikt door een vismanster, stapt in een hoepel. Zodra alle hoepels
vol zijn, roept de spelieider "Vis-op-een-rij!” en noteert gen punt.
Deze vier spelers gaan terug naar startzone A en beginnen opniguw.
Degene die wordt getikt, tikt lijn B aan en gaat dan naar startzone A.
Hoeveel punten behaalt de groep in vier minuten?

Maogelijke aanpassing:

» De spelers worden verdesld in drie tot vier teams van elk vijf tot zes
personien. Elk team verdedigt een keer, alle andere teams zijn
loners. Het verdedigende team met de laagste scores wint,

W

Intensiteit:
Materiaal:
Tijd:

QL
LWL g

Wwelk materiaal heb je nodig?
P 6 rubberen vissen of iets dergelijks, 4 hoepels en pionnen

A
@]

©
Qo————

Vis-op-
een-rij!

)
Y o— j
e
®,

Organisatie
tekening

i Vis-op-

i een-ri




Warming-up spelletjes

Bottle flip estafette door Muriel Sutter
Spelers: 16-30

Maak teams van vier of vijf spelers, die in een rij staan voor gen
estafette. Op het teken van de spelleider rent de voorste leper naar de
achierlijn, pakt de pylon en probeert een bottle flip. Als dit lukt. mag
deze speler een wasknijper uit de bhak pakken. Na elke poging rent de
speler ferug naar zijn rij. Welk tear verzamelt de meeste wasknijpers
in drie minuten?

Mogelijke aanpassingen:

» Afc de poging mislukt, moet een extra taak uitgevoerd:
{(20x touwsije springen, 10x opdrukken, enzovoort) voorcdat de =peler
terug naar zijn rij rent. Welk tearn lukt et om drie succesvolle
bottle flips te maker?

* Erlepen altijd twee of drie spelers tegelijk. Er moet gegooid
worden totdat de truc slaagt. Pas dsarna wordt er gewisseld.

Flke speier komt twee keer aan de beurt. Welk team is het snelst?

» Alsvorige aanpassing, maar het asntal bencdigde worpen moet

worden opgedrukt voordat de speler terug naar zijn ri) maa.

Intensiteit: gz
Materiaal: ol
Tijd: z

Welk materiaal heb je nodig?
P Wasknijpers en per team 1 markeerschijf, pylon en springtouwtje
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Organisatie-
tekening
In de roos!

Warming up spelletje

In de roos!
Spelers: 6-30

Teams van vier personen staan op de achterlijn. Elk team krijgt vijf
balletjes (bijvoorbeeld jongleerballen). Aan de overzijde wordt een
hoepel neergelegd en een werplijn bepaald. Na het startsignaal
rennen de eerste spelers van elk team naar de werplijn en proberen
hun balletje in de hoepel te gooien zodat deze daar in blijft liggen
Als dit fukt, blijft het balletje liggen. Zo niet, dan neemt de speler het
balletje weer mee. De speler rent terug en tikt de volgende speler
aan. Het team dat als eerste vijf halletjes in de hoepel heaft, wint.

Mogelijke aanpassingen:

» Elk team cntvangt slechts één balletje, dat elke keer moet worden
meegenomen en doorgegeven. De spelleider houdt de punten-
telling bij. Welk team scoort de meeste punten in drie minuten?

» Rondcm de hoepel is een extra buitencirkel gemarkeerd.

De buitenste cirkel is 1 punt waard, de binnenste cirkel 3 punten

Intensiteit: zz
Materiaal: z =z
Tijd: =

Welk materiaal heb je nodig?
b 5 zachte balletjes, 1 hoepel, 1 markeerschijf per team
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Actiefoto
lemand-is-
m-niemand-
is-'m met
kegel-
draaien”

_mSmJQ-w-,B-:mmSmJQ;M-\B met Tjip Tjap Tioep!

M-niemand-is-ni - ge:peeld. Degene dje
7 de wachtruimte {zie o_.mmzammﬂmrm:iwv.
o Wordt °T Tiap Tioep!” (zia U_mo.mqr_o 55)
‘24 terug naar het speesiveld.
Mtz ap de volgende speler die
atgegozid iy, en spelen wepy “Tiip Tjap Tjoap!” 70 9aat het spe| door.
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De andere Wies wachien in de wach
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Y2 aanpassing:

b Dagene die alleen biijjft, moet wzchten en de andere twee mogen
127UO naar hat ipe >lveld

» Degene dia allzen bijje, mag direct l2rug naar het spaelveld.
De andere twee moeten eerst 20x louwtie springen of een rondje
om hetveid renpan

Warming up spelletjes

_mSWJQ-auS-:mmSm:q._.muS met kegeldraaien _:ﬂm:m.;m;.. .MM ==
Spelers: 16-30 Materiaal: =
. Tijd: E

Er wordt ..mBmaa-wm-.?:_mam:n-._m..ﬂ gespeeld. Achter de achterlijn van
het volleybalveld is 2en driehoek Gemarkeerd met drie verschillende
kieurer markeerschijven of Pionnen. In het midden ligt een foam
kegel. Degene die afgegooid js, Gaat bij een van de gekleurde markeer.
schijven staan. Zodra elke hoek door minstens €én speler bezet s,
Wordt de kegel gedraaid. De spelers die aan de kant staan waar de
kege! naartoe WiJst, rennen ean rondje om het veld. De anderen
mogen direct terug naar het spel,

Welk materiaal heb ie nodig?

b 6-8 zachte ballen en Plonnen om de wachtruimte te markeren
b Voldoende mn:nm"or_qamm
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. - e —_—
achtruimte speeliveld

Mogelijke danpassing:

¥ Buiten het speelveld ligt een arote poster mat verschillende
_n_._gmmmoﬁnm?imm:. bijvoorbeald 10 Push-ups, 20 SIt-ups, enzovaort,

Zodra er viif spelers af 2ijn, wordt de kegel gedraaid. Betreffonde

- = = = Q _

Intensiteit: === 0 |

Materiaal: =z |

Tijd: £z Organisatio- '
tekoning

Welk materiaal heh ie nodig? - B_MHN_M:”

P 3verschillende kleuren markeerschijven is-'m met .

P 1foam kegel en 3.5 zachte bajlen = Tiip :mm _

> Poster met *::mmBmﬁm:_smmn voor de aanpassing - Tioeo! L o
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Spelers: 12.39 -
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Ntensjeve spelen

Slangen en ladders tretbal door Florj

Spelers: 16-2

voltoeit, wint
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