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Loop- en tikspelen 
JE KAN VEEL TIKSPELEN SPELEN MET DE BAL AAN DE VOET.  

• Gewoon tikspel: 

o Iedereen loopt weg met bal aan de voet 

o 1 of 2 tikkers gooien met hun bal en proberen een bal te raken 

o Aangetikt : armen en benen spreiden met bal boven hoofd 

o Bevrijden = door de benen passen 

• Frisbeetikker (kan met bal en gooien met frisbee naar bal):  

o Met zachte frisbee proberen de kinderen te tikken. 

Getikt = standbeeld , bevrijden door standbeeld na te bootsen. 

• Tikker wc (kan met en zonder bal) 

o Getikt : hurken als een wc (op 1 knie en arm omhoog) 

o Bevrijden door op wc te zitten (doorspoelen door arm omlaag te trekken) 

• Tikker Stopcontact (kan met en zonder bal) 

o Getikt : armen buigen in de heupen (gaten van stopcontact) 

o Bevrijden door iemand die zijn 2 armen door de gaten steekt 

• Ik verklaar de oorlog aan: (kan je ook spelen met bal omhoog trappen en passen om iemand te raken) 



o Iemand gooit de bal omhoog met de woorden: “Ik verklaar de oorlog aan Stijn”. Stijn moet dan zo snel 

mogelijk de bal pakken. De anderen rennen weg. Zodra Stijn de bal heeft, roept hij “Stop!” en blijft 

iedereen stilstaan. Stijn mag dan 3 passen doen en dan proberen iemand aan te smijten. Lukt hem dit, 

dan moet die persoon de oorlog verklaren aan iemand, ander moet hij zelf dat doen. (wie getikt is, 

krijgt strafpunt) 

• Tikker puntenloop met bal aan de voet 

o 4 kegels op 20m afstand van elkaar 

o Probeer 10 punten te halen door van de ene kegel naar de andere te lopen 

o Bij kegel ben je veilig en kan je niet getikt worden 

o Getikt bij het lopen : armen en benen spreiden met bal boven hoofd 

o Wie iemand bevrijdt krijgt een extra punt (bal door benen spelen) 

o Bij 10 punten zitten aan de zijkant 

• Beertje pesten: 

o Een “beertje” ligt achter een lijn, op zijn buik te slapen. De rest van de leden staat achter een andere 

lijn, een eindje verder. Ze komen het beertje pesten (kriebelen, . . .). Als iemand het beertje op het 

achterwerk klopt, wordt het echter plots wakker, en mag iedereen tikken. De leden lopen zo snel 

mogelijk naar de lijn waar ze eerst stonden, want daar zijn ze veilig. Wie getikt is, wordt een beertje. 

(kan met bal aan de voet) 

• Dikke Bertha (met bal): 

o Overlopen, kan tikker bal aantikken = stilstaan 

o Tikker heft persoon op 

o Mee helpen tikken met tikker (tot iedereen getikt is) 

• Snijtikker (kan met/zonder bal): 

o Iemand is tikker en iemand moet getikt worden. Het probleem is nu dat, wanneer er iemand tussen de 
tikker en de achtervolgde in komt lopen, hij de achtervolgde wordt. 
Voorbeeld: A moet B tikken, maar C loopt er tussendoor. Nu moet A C tikken. 

• Hoepeltikker (kan met / zonder bal): 
o leg een aantal hoepels, enkele minder dan er spelers zijn. 1 Iemand is tikker. Hij kan iedereen tikken 

die niet in een hoepel staat. Wie niet in een hoepel staat, kan er een opeisen door gewoonweg iemand 
uit zijn hoepel te duwen.  
Let op: je mag nooit met 2 in een hoepel staan en je mag niet terug naar de hoepel waar je net 
uitgeduwd bent (als de persoon die je er uit duwde er nog in staat). 

• Schipper mag ik overvaren (met/zonder bal) 

o Zonder bal: Springen op 1 been, Achteruit lopen, sluipen, kruiwagen, wasmachine, op handen en 

voeten, tornado (draaien rond zichzelf), … 

o Met bal : tussen de 2 voeten, onder voetzool, achteruit, enkel linkervoet gebruiken, al balgoochelend 

naar overkant (met tussenbots), overstapjes, … 

• 1-2-3 piano (met bal) 

o Lopen met bal en telkens stoppen als er geroepen wordt “1-2-3-piano” 

o Wie geraakt er het eerst aan de overkant zonder dat ze je zien bewegen hebben 

• Tikker standbeeld: (met bal) 

o Getikt : standbeeldpose uitbeelden , Bevrijd als iemand je nabootst 

• Ongevallentikker  

o Tikker gooit met softbal. 

o Getikt : Met je hand de plaats vasthouden waar je getikt bent, 2x getikt = met de andere hand de 

plaats vasthouden, 3e x getikt = armen en benen spreiden (bevrijden door de benen en terug 2 handen 

vrij) 

• Kat en muis (2 is goed, 3 is teveel)  - kan met bal 

o Iedereen staat per 2 verspreid 

o 1 kind is de muis, een ander de kat 

o De muis loopt weg van de kat, als de kat de muis kan tikken dan zijn de rollen omgekeerd 

o De muis kan bij 2 kinderen gaan staan, dan staat er 1 teveel en moet de verste speler aan de andere 

kant weglopen. 

• Ratten en raven (met bal) 



o 2 rijen met spelers tegenover elkaar, Ene rij zijn ratten, andere zijn raven 

o Wanneer LK ratten roept, dan lopen de ratten weg. De raven trachten dan de ratten te tikken (en 

omgekeerd)  

 

Trek – en duwspelen 
• Vossenjacht met bal 

o Iedereen start met 5 punten 

o Lopen met een hesje/lintje achteraan in de broek met bal aan de voet 

o Proberen iemands hesje eruit te trekken of iemands bal uit het vierkant te trappen 

o Gelukt : hesje laten vallen en je krijgt ondertussen een punt 

o Bal uit het vierkant of hesje kwijt: punt kwijt 

o Wie haalt de meeste punten? 

• In een klein vierkant (2vierkante meter) 

o Proberen elkaars bal te tikken (tegenstander tegenhouden) 

o Hanengevecht : Op 1 been staan, armen gekruist voor de borst en andere uit evenwicht duwen of uit 

het vierkant duwen 

o Op 2 benen en proberen de andere een voet naast het vierkant te laten zetten 

o In gestrekte handen- en voetensteun : arm van andere wegtrekken waardoor tegenstander op de 

grond valt 

o In gestrekte handen- en voetensteun : hand geven aan elkaar en trekken tot andere valt  

o “de steen omdraaien” : 1 iemand zit op zijn knieën en maakt een bolletje (steen), de andere probeert 

die persoon om te draaien op zijn rug (niet hard duwen met aanloop) 

o Knieworstelen : op knieën tgo elkaar en proberen de andere op de rug te krijgen 

• Touwtrekken : 2 teams – lint in het midden aan het touw, probeer het touw over je eigen streep te trekken. 

• Vleeshoop (iedereen op elkaar en in elkaar haken) en 1 iemand probeert anderen los te trekken 

• Inbrekertje: de spelers worden in twee ongelijke groepen verdeeld. De grootste groep haakt de armen in 

elkaar en vormt een stevige kring. De andere groep moet proberen in de kring te raken.  

• Uitbrekertje: de spelers worden in twee ongelijke groepen verdeeld. De grootste groep haakt de armen in 

elkaar en vormt een stevige kring. De andere groep staat in deze kring en moet proberen uit de kring te raken. 

• Roostertrekken:  

o De kinderen staan hand in hand in een kring rond de “rooster” (groot kring met touw). Ze proberen 

elkaar op/in de rooster te duwen of te trekken. Wie op de rooster komt, valt af. 

• Levend weven: 

o Zet de kinderen naast elkaar: de eerste op handen en voeten, de tweede plat op de grond, de derde 

weer op handen en voeten, enzovoorts. Dan begint een van de kinderen ertussen te kruipen. Onder 

degenen die omhoog zitten, en boven degenen die plat liggen. Als de juf/meester fluit echter, keren 

de kinderen de rollen om: wie ligt gaat recht zitten, en wie recht zit, gaat liggen. Probeer de overkant 

te bereiken. 

• Rollend tapijt: 

o De kinderen liggen naast elkaar op hun buik, zo dicht mogelijk tegen elkaar. De achterste rolt over alle 

ruggen heen tot helemaal vooraan en legt zich naast de eerste. Zo gaat het spel door, tot een 

bepaalde afstand is afgelegd. 
 

  



Kringspelen (rustige spelletjes) 
• Trainer zegt (met bal) 

o De trainer zegt bv : “trainer zegt … door elkaar dribbelen” 

o Dan moeten de kinderen dit doen (wie dit niet doet of te traag is, mag even niet meedoen). 

o Indien de trainer hetzelfde zegt, maar zonder “trainer zegt”, dan mogen de kinderen dit niet uitvoeren 

(anders liggen ze er even uit) 

o (als kinderen aan het dribbelen zijn en de trainer zegt “STOP”, moeten kinderen verder dribbelen. 

Alleen maar als trainer zegt “trainer zegt stop” dan moeten ze wel stoppen met dribbelen. 

o Zo kan je heel wat opdrachten verzinnen voor de kinderen 

• Citroen-citroen (met bal) 

o De spelers staan in een kring. Iemand staat in het midden met bal en trainer roept 2 namen. Deze 2 

personen proberen dan van plaats te wisselen, zonder dat de persoon in het midden op hun plaats kan 

komen staan. Als het de persoon in het midden toch lukt om een plaats in te nemen, dan moet de 

persoon die daar wou gaan zitten in het midden gaan staan. Als de persoon in het midden roept 

“Citroen-Citroen”, moet iedereen van plaats verwisselen (10sec tijd om nieuw plaatsje te zoeken met 

de bal aan de voet). 

• Napoleon staat stil (kringspel  met bal) 

o Kinderen zitten neer/staan in een kring. 1 iemand wandelt rond de kring (met lint/truitje). 

o Kinderen zingen het lied “napoleon staat stil”. 

o Bij het einde stopt “Napoleon” met wandelen en staat tussen 2 kinderen met het lint omhoog. 

o De 2 kinderen lopen elk naar een kant rond de cirkel (met bal aan de voet),  

o De eerste die het lint kan pakken die is de nieuwe Napoleon 

• Zakdoekje leggen (met bal aan de voet) 

o Kinderen zitten neer in een kring. 1 iemand wandelt rond de kring met bal (met lint/truitje). 

o Kinderen zingen het lied “zakdoekje leggen”. 

o Bij het einde van het lied stoppen met wandelen en zakdoek leggen achter iemand zijn/haar rug.  

o Dat kind staat recht en probeert het andere kind te tikken (allebei met bal) 

• Dirigent (met bal) 

o Kinderen staan in kring. 1 kind uit de kring en mag even niet kijken/luisteren 

o Trainer duidt de dirigent aan 

o Andere persoon komt in kring en de dirigent begint bewegingen te maken met de bal. (bv bal tussen 

voet tikken, of draaien binnenkant voet rond je eigen as, of tiptoes (voet op de bal) 

o Andere kinderen bootsen dirigent na  

o Het kind dat even niet mocht kijken / luisteren , probeert de dirigent te vinden. 

• Moordenaar en detective (met bal aan de voet): 

o Iedereen ligt op de grond op buik en niemand mag kijken (hoofd in handen) 

o Juf/meester duidt tikjes uit 

o 1 tikje = moordenaar 

o 2 tikjes = detective 

o Daarna staat iedereen recht 

o Moordenaar doodt anderen door zijn tong uit te steken 

o (dan valt dat kind rustig neer) 

o Als de detective weet wie de moordenaar is, dan zegt hij dit tegen juf/meester 

o De moordenaar kan ook de detective doden, dan is de moordenaar de winnaar  

• Herkennertje (met bal aan de voet) : Een kind staat aan de muur en moet proberen, uit de massa vormloze 

klerenwezens (truitje boven hoofd trekken), die zich in haar richting begeven, de groepsgenoten te herkennen. 

Als je herkend wordt vlieg je terug naar af (en kan je je opnieuw vermommen) Wie aan de muur komt zonder 

herkent te worden, mag raden. 

 

  



Speciale voetbalspelletjes 

Ter land / ter zee en in de lucht 
• Iedereen staat op de witte lijn met bal aan de voet 

o Op de lijn : lucht 

o Links van de lijn : zee 

o Rechts van de lijn : land 

• LK roept zee. Dan moet iedereen naar die kant dribbelen met bal en eindigen met voet op de bal 

• Wie fout is, die ligt er uit 

• Lk kan kinderen foppen door andere dingen te zeggen (bv. Zand), of door hetzelfde te zeggen waar ze al op 

staan.  

• Na een tijdje kan je wie laatst is ook laten afvallen (reactievermogen verhogen) 

Petanquespel 
2 kinderen tegen elkaar 

Proberen met bal zo dicht mogelijk bij een kegel te passen 

Wie het dichtst past, die krijgt een punt 

4 op een rij 
• Je legt 5x5 hoepels op 20m afstand 

• Ieder team krijgt 4 potjes van dezelfde kleur 

• Je probeert potje per potje te brengen (met bal aan de voet) naar de hoepels en zo 4 op een rij te vormen. 

• Natuurlijk kan een ander team je dwarsbomen 

• Afspraak :  

o geen potjes van andere teams aanraken 

o geen 2 potjes in 1 hoepel 

• 4 op een rij? Dan roep je “4 op een rij” en je mag een tennisbal + alle potjes van je team meenemen naar je 

kamp.  

• Wie 5 tennisballen verzamelt, die is de winnaar 

Stoelendans 
1 hoepel minder dan het aantal kinderen. Door elkaar lopen met bal aan de voet 

(niet blijven staan/hangen rond een hoepel). 

Bij fluitsignaal in hoepel staan met bal. Wie geen hoepel heeft, valt af. 

Daarna opnieuw hoepel weg, tot 1 speler over blijft. 

Pang 
Iedereen staat in een grote cirkel met bal aan de voet. 1 kind staat in het midden en draait met zijn ogen dicht rond. 
Wanneer hij stopt, doet hij zijn ogen open, wijst iemand aan en roept "pang" met naam van de persoon erachter. 
 
Deze persoon gaat zo snel mogelijk gehurkt zitten bij bal. Zijn twee buren draaien een rondje van 360° met bal aan de 
voet (dus de bal moet draaien, niet enkel de speler) en degene die het eerst terug rond is, schiet op de andere en 
roept "pang". Degene die dood is gaat plat op de buik liggen, terwijl de gehurkte terug rechtstaat. Dit blijven we spelen 
tot er maar twee mensen meer over blijven. 
 
De laatste twee gaan op elkaar schieten op de "westerse manier". Met de ruggen tegen elkaar, lopen tot rond een 
kegel en terug. Wie het eerst terug is en voet op de bal heeft, mag schieten en wint. Terwijl je schiet, vorm je met je 
handen een geweer. 

Voorwerpenkwartet 
Elk krijgt 4 verschillende voorwerpen (4 kleuren van potjes) en probeert zo snel mogelijk 4 dezelfde voorwerpen te 
verzamelen. De kinderen lopen rond op het terrein met bal aan de voet. Als iemand een ander tikt, spelen ze blad-
steen-schaar. De winnaar mag een voorwerp van de andere kiezen, en geeft een ander (naar keuze) in ruil. 



De toren van Pisa 
2 teams : blad-steen-schaar. Iedereen bal aan de voet, Iemand aantikken, eerst voorwerp kiezen om voor te strijden. 
Daarna blad-steen-schaar, winnaar krijgt voorwerp mee naar zijn groep. Daar bouwen ze een toren mee. 
Als alle voorwerpen op zijn, krijgen ze nog tijd om toren verder te bouwen. 

Daarna trappen ze elk om de beurt met ballen om de toren te laten vallen. 
Welke toren is nog het hoogst na 5series van ballen trappen? 

Paaltjesvoetbal:  
Iedereen krijgt een kegel. Deze moeten ze op de grond zetten en beschermen. Het is de bedoeling om met de bal een 

"paaltje" van een ander om te schoppen. Het omschoppen mag alleen met de bal gebeuren. Is je paaltje omgevallen 

dan heb je een strafpunt (of wordt voor een paar minuten het veld uitgestuurd). Je mag ook niet langer dan een 20sec 

bij je paaltje blijven, tenzij je wordt aangevallen natuurlijk. 

Levend en dood ( met trappen van bal uit hand) :  

a. Team roept “dood aan bv. Stijn”, daarna trappen ze de bal naar overkant 

b. Valt de bal dan mag Stijn van het andere team even niet mee spelen 

c. Kunnen ze de bal vangen, dan gebeurt er niets 

d. Indien stijn dood is, kan het andere team terug winnen door te roepen “levend stijn”, (als de bal dan 

valt op de grond, dan is stijn terug levend, anders niet) 

Douanespel 
• Iedereen met bal aan de voet (in het midden staat een douanier) 

• Probeer met je bal voorbij de douanier te dribbelen 

• Gelukt? Dan krijg je een punt. 

• Als de douanier je bal kan tikken, geen punt (maar wel een punt voor de douanier) 

• Meer actie :  

o Speel dit spel in 2 zones. (met 2 douaniers) en loop heen en terug langs de douaniers 

o Heen via de 1e douanier, terugkeren via 2e douanier 

• Moeilijker door het veld smaller te maken 

Goud, zilver of brons 
• Maak 3 veldjes (1 groot en 2 kleintjes) 

• Iedereen met bal aan de voet in het grote veld 

• Iedereen start met 3 levens 

• Als je bal uit het vierkant getikt wordt, dan verlies je een leven 

• Alle levens kwijt, dan ga je naar het 2e vierkant. Daar start je opnieuw met 3 levens. 

Snel komen er al nieuwe tegenstanders bij 

• Idem 3e vierkant 

• (eindig je na 8 min in het grote vierkant, dan heb je goud, 2e vierkant zilver, 3e vierkant brons) 

• Uit het 3e vierkant dan ben je net naast het podium. 

Maak je veld schoon 
• 2 teams elk in eigen veld 

• Probeer al de ballen naar de overkant te trappen 

• Wie heeft na 2 à 3  min het minst ballen op zijn terrein?  

Voetbalgolf 
- ballen, hoepels met een kegel of paal in het midden 

- Probeer per 2 in zo weinig mogelijk beurten de bal in een afgesproken hoepel te trappen. 

- Je kan de hoepels over een groot stuk gras verspreid leggen 

- Wie het minst beurten nodig heeft, wint een punt 

  



 

Loop – door – het – straatje / Koningen en dienaren 
Loop door het straatje is hetzelfde als koningen en dienaren, maar zonder hoepels (enkel overlopen). 

Dit is makkelijker voor jonge kinderen. 

Doel spel: 

Tracht je koning naar de overkant te brengen. Wie het verst geraakt wint het spel. 

VEILIGHEID : (indien je dit spel speelt met harde ballen, dan verplicht passen (niet trappen) over de grond) 

Probeer toch met softballen dit spel te spelen 

 

Spelverloop: 

• In het midden van de kegels is er water 

• Het rode team tracht zijn koning naar de overkant te brengen 

Het groene team probeert dit te verhinderen door softballen te trappen. 

• De koning kan alleen naar de overkant via de bootjes (hoepels) 

• De dienaren mogen wel in het water en verleggen telkens de bootjes (de koning mag de hoepels niet 

aanraken) 

• Als een dienaar een hoepel verplaatst heeft, loopt hij altijd door naar de overkant. 

• Dan pas vertrekt een nieuwe dienaar. 

• Als een dienaar aangetrapt wordt, staat hij met zijn benen en armen gespreid en mag niet meer mee helpen 

• Andere dienaren kunnen hem wel bevrijden (door de benen kruipen). Maar je mag maar 1 handeling 

uitvoeren (als je kiest om iemand te bevrijden, dan mag hij geen hoepel meer verplaatsen (en andersom)) 

• Je mag ook maar 1 dienaar bevrijden. Word je zelf aangetrapt dan sta je ook gevangen 

Einde spel: 

Aan de overkant = spel gewonnen. Alle dienaren zijn getikt, dan kan de koning niet meer verder. Duid aan hoe ver de 

koning geraakt is. Dan probeert het andere team dit record te breken. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



Rad van Fortuin 
 

 

Benodigdheden: rad (of 2 dobbelstenen) + opdrachten volgens niveau 

Spel:  

• Kinderen werken in groepjes samen. 

• Draaien in het rad om te weten welke opdracht ze 

moeten uitvoeren 

• Opdracht allemaal uitvoeren → gelukt? Dan krijg je een muntstuk of krijg je een punt (of krijg je het aantal 

punten dat op het rad stond) 

Einde spel: 

• punten of muntstukken tellen 

• klassement opstellen en een kort applaus voor iedereen 

 

Mogelijke opdrachten: ELK EVENVEEL BEURTEN BIJ EEN OPDRACHT 

1. Elk om de beurt in de soccerwave passen en de bal vangen? Haal samen 10 punten 

2. Slalomparcours uitvoeren (elk om zijn beurt) 

3. Doel + 5 kegels (telkens verder van het doel): als je scoort bij de eerste kegel, dan mag je naar de 2e, dan naar 

de 3e, … (als je mist, dan blijf je bij dezelfde kegel), Iedereen moet in deze opdracht individueel slagen 

4. Voetbalgolf : van bij een kegel passen naar een hoepel. 1x Hole-in-one = opdracht geslaagd 

5. Voetbalbowling : 5 kegels voor zich. Trappen vanuit hoepel, (elk om de beurt trappen) : alle kegels om = 

opdracht geslaagd 

6. Balgoochelen in groep 10x of 20x (afhankelijk van leeftijd (met of zonder tussenbots)). 

7. Speedstacks (potjes): 10 of 15 of 20 potjes (afhankelijk van leeftijd) op elkaar zetten 

8. Pittenzakjes/tennisballen : 10 pittenzakjes en/of ballen in hoepel gooien, diegene die er niet in zitten, moet je 

opnieuw gooien 

9. Latje trap : hoog of laag doel – keuze tussen : uit de handen of van op de grond  

10. In de roos (cirkel van potjes): trappen van op de grond of uit handen : samen x-aantal keer in de roos (moet 

botsen in de roos, dus niet rollen) 

11. Flesjes hangen in het doel – samen x-aantal keer flesje raken 

12. Iedere speler 10x kaatsen in 1 tijd tegen de soccerwave (zonder controle) – minimum 1m afstand van de 

soccerwave  

13. Bal met lint slingeren van ene hoepel met persoon in naar andere hoepel (afstand afhankelijk van leeftijd): 10x 

kunnen vangen 

14. Tennisraket : x-aantal keer balletje in de lucht houden (afhankelijk van leeftijd) 

15. Bal lobben over balustrade of doeltje in een ander doel 

  



Ballenoorlog of paintball 
Benodigdheden:  

sporthal of groot plein (liefst met materiaal) 

 

 

Spel:  

• Groep verdelen in 2 teams; Iedereen krijgt 1 softbal 

• Probeer spelers van het andere team aan te trappen 

• Wie aangetrapt is, steekt zijn handen in de lucht en gaat aan de kant zitten 

o als de bal botst en tegen je gaat, ook dan ontploft de bom  

Einde spel: 

• Welk team blijft het langst over? (daarna nieuwe wedstrijd) 

VARIATIE 

Idem maar met vlaggenroof. Er liggen een aantal vlaggen in het andere team. Tracht een vlag te veroveren en te 

brengen naar je eigen team. Enkel het andere team mag jouw vlag aanraken (zelf mag je dit niet doen, ook niet er 

op staan) 

 

 

Kasteelbal 
Benodigdheden:  

sporthal of groot plein (liefst met materiaal) 

 

Spel:  

• Groep verdelen in 2 teams; een 5tal sotfballen 

• IEDEREEN BLIJFT OP ZIJN EIGEN HELFT STAAN 

• Probeer spelers van het andere team aan te trappen en kegels omver te gooien 

• Wie aangetrapt is, steekt zijn handen in de lucht en gaat aan de kant zitten 

o als de bal botst en tegen je gaat, ook dan ontploft de bom  

• Opgelet: 

o Je kan terug in het spel komen als een kegel van de tegenstanders omver gegooid wordt, want dan is 

iedereen weer vrij van je team. 

Einde spel: 

• Welk team behoudt het langst zijn kegels (torens van zijn kasteel)?  

  



Stratego 
2 teams : iedere speler heeft een muntstuk. 

Elk team zit in een kamp. Je zoekt een tegenstander op (met bal aan de voet) en speelt blad-steen-schaar. 

De winnaar krijgt het muntje van de ander. Daarna breng je het muntje terug naar je kamp. 

indien je je muntje verliest, dan ga je terug naar je kamp en krijgt een nieuw muntje 

uitdieping: 

- Stratego met kaarten 

- Stratego met waarde muntstuk : wie het hoogste muntstuk heeft moet maar 1 keer winnen met blad-steen-

schaar, de andere met een lagere waarde van muntstuk moet 2x winnen. 

o Op het einde tel je de munten met een hoge waarde dubbel 

- Stratego met opdrachten (winnaar opdrachten krijgt muntje van de ander)  

via blad-steen-schaar kan de winnaar het spel/opdracht kiezen (bv 1vs1 of slalom, of balgoochelen, of 

kegeltrappen) 

 

 

 

 

 

 

 

 


