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	THEMA
	Keuzeblok Orryëntatie

	DOELPUBLIEK
	Deelnemers traingingsdagen
Liefst een even aantal deelnemers

	COMPETENTIES
	

	INHOUDEN
	 

	DUUR
	  2h

	MATERIAAL
	· Orry verkleedkleren: 1x 
· 1 koffer met cijferslot 
· Leuke verrassing in voor de winnaar  snoepjes?
· 1 scorebord om de tijd die de teams gewonnen hebben bij te houden  knutseldag
· 1 klein zaklampje dat niet zoveel licht geeft
· Timer  kan gsm van VKB zijn
· Bijlage 1: vragen, 2x (1 per team)
· 4 x  verschillende geurtjes
· 4 doosjes lichtgevende sticks,
· tape/touw/lint om terrein in 2 te delen
· Verf in 2 verschillende kleuren
· 2 theelichtjes
· 2 bokaaltjes voor theelichtje
· aansteker of lucifers
· 1 zaklamp
· Cijfers afgedrukt voor de code van het cijferslot om op te hangen in de cijferkamer (aparte bijlag in PDF)
· Pen en papier per team  2 teams, dus 2x

Op voorhand klaarzetten: 
· Donkere kamer waar de cijfers voor het cijferslot verstopt zitten
· Donkere grote ruimte maken waar de spelletjes gespeeld kunnen worden
· Koffer vullen met verrassing en slot vastmaken

Knutseldag: 
· Scorebord voor de tijd bij te houden

	BRON
	

	AUTEUR
	 Elien Vermeulen






	TIMING
	VERLOOP
	MATERIAAL

	00:00-00.05
	Orry heeft een probleem
Orry vangt de deelnemers van deze blok op. Er is namelijk een groot probleem met één van de koffers van de gasten. 
De gast is vergeten wat de code is van zijn koffer, maar heeft de cijfers ervan wel in zijn bungalow opgehangen. De elektriciteit van de bungalow is echter uitgevallen, waardoor het te donker is om nu te gaan zoeken, Orry heeft namelijk heel veel bang in de donker.
Orry heeft de gast ook horen zeggen dat er iets leuk in de koffer zit voor diegene die kunnen helpen bij het openen van het slot.

Orry heeft wel klein lampje, maar heeft zelf te veel schrik om alleen in de bungalow te gaan. Hij stelt voor dat de deelnemers hem helpen. 

Hij zal de groep in 2 delen en ze spelletjes tegen elkaar laten spelen. Per spel dat ze winnnen, krijgen ze tijd om met het lampje in de cijferkamer van de bungalow te gaan zoeken naar de code van de koffer. Eerst worden alle spelletjes gespeeld, dan zal op het einde de tijd in de cijferkamer doorgebracht worden. Per 15 seconden mag er maar 1 deelnemer van een team de kamer binnengaan. Het team dat als eerste de code vindt, mag de koffer openen en zich de trotse eigenaar noemen van de leuke prijs. 

Nog één detail! Alle spelletjes worden in de bungalow gespeeld (de cijferkamer is nog wel een aparte ruimte), dus alles spelletjes gaan door in het donker! 

	· Orry verkleedkleren
· Koffer met cijferslot en leuke verrassing in voor de winnaar en 
· Scorebord om de tijd die de teams gewonnen hebben bij te houden
· Klein zaklampje dat niet zoveel licht geeft

	 00:15-00:30
	Groepsverdelen en kennismaken met het team
Als groepsverdeling moeten alle deelnemers in het donker in alfabetische
volgorde gaan staan volgens voornaam binnen de minuut. De deelnemers moeten na die minuut in correcte volgorde én in een rechte lijn staan. De groep wordt nadien in twee verdeeld. 

Daarna krijgt elk team 5 minuten tijd om elkaar helemaal te leren kennen. Nadien krijgt iemand van het team een vraag over iemand anders van zijn team. Er worden in totaal 10 vragen gesteld voor elk team, steeds aan een andere deelnemer en steeds over een andere deelnemer. Het team met de meeste juiste antwoorden krijgt 15 seconden tijd om te zoeken in de cijferkamer. Elk team krijgt tijdens de 5 minuten voorbereiding een blad met de vragen op, maar dit wordt wel terug weggenomen wanneer de overlegtijd voorbij is. 

1. Hoeveel huisdieren heeft de deelnemer?
2. Hoelang zit de deelnemer al in de KLJ?
3. Wat is de schoenmaat van de deelnemer?
4. Heeft de deelnemer lenzen in?
5. Wat is de naam van de ouders van de deelnemer?
6. Wat is de leeftijd van de deelnemer?
7. Van welke afdeling is de deelnemer?
8. Gaat de deelnemer vaak naar de sportfeesten?
9. Kent de deelnemer iemand met een tractor?
10. Benoem een bekende fuif of evenement van een deelnemer.

	· Timer
· Bijlage 1: vragen, 2x (1 per team)

	 00.30-01.45
	 Tijd winnen met het team (alle spelletjes in het donker, tenzij het anders beschreven staat)
Moederkip en kuiken
We spelen moederkip en kuiken. Per team zal er één moederkip zijn, de anderen zijn kuikens. De VKB  geeft iedereen één (kuiken) of twee (moederkip) tikjes op de rug. De kuikens moeten tijdens dit spel de moederkip zoeken. Iedereen wandelt rond in de donkere ruimte door elkaar. Als ze iemand tegenkomen, zeggen ze “pieppiep”. Alleen moederkip mag niets zeggen, of antwoorden. Als een kuiken haar gevonden heeft, blijft dit kuiken bij de moederkip en mag het kuiken ook niets meer zeggen. Op het einde van het spel blijft er geen enkel kuiken over en gaan we kijken welke moederkip de meeste kuikens heeft kunnen verzamelen. Moederkip wint 15 seconden voor het team. 

Zoek je schoen
Iedereen doet zijn schoenen uit en legt ze op een hoop. We doen het licht uit en na het startsignaal van de VKB moet iedereen zijn eigen schoenen terugvinden en zo snel mogelijk weer aantrekken. Alle veters moeten geknoopt zijn, anders geldt het niet. Je mag natuurlijk de ander saboteren door de schoen die zeker niet van jou is weg te gooien. Het team dat als eerste klaar is, wint 15 seconden. 

Snuivertje
Deel de teams telkens in 2 op en zet de deelnemers gespreid doorheen de ruimte. Spuit bij iedere deelnemer wat parfum op (2 verschillende parfums per team, dus de ene helft van het team een geurtje en de andere helft een ander geurtje, ander team heeft 2 andere geurtjes). In het donker moeten deelnemers de personen met hetzelfde geurtje zien te vinden, het team dat als snelste zijn 2 deelteams terug bij elkaar gevonden heeft, wint 15 seconden.

Nachtwacht
De 2 teams zitten in het lokaal, behalve 1 iemand per team, die buiten staat. Per team krijgen de leden een nummer van 1 tot 12. De nachtwacht komt binnen en zegt bijvoorbeeld: "de klok slaat 1". De persoon die nummer 1 heeft moet dan 1 keer een geluid naar keuze maken (maar mag zeker niet zijn naam zeggen!!). De nachtwacht moet dan raden wie het is. Is het fout, moet hij de klok opnieuw laten slaan, een ander uur. Is het juist, is de persoon die geraden werd, de volgende nachtwacht. De teams spelen om beurt en zo kijken we welke nachtwacht het snelst kan ontsmaskeren wie het geluid maakte, dat team wint 15 seconden. 

Glow in the dark sticksstrijd
Het speelveld wordt in 2 gedeeld en elk team krijgt de helft. Er worden in beide helften evenveel lichtgevende sticks gesmeten. De teams krijgen nu de tijd om de sticks zoveel mogelijk van hun terrein te houden, want de bedoeling is om er op het einde zo weinig mogelijk in het veld te hebben. Het team met de minste sticks in zijn veld na ongeveer 4 minuten, wint 15 seconden. 

Vampiertje
De spelers verspreiden zich in het lokaal. Er zijn in de groep 2 vampiers (1 per team). Deze vampiers worden door de leiding aangeduid door een tikje op de schouder. Deze vampiers hebben honger en gaan in dit spel op zoek naar vers bloed. De spelers moeten in het lokaal door mekaar lopen. Wanneer ze iemand tegenkomen (dus tegen een andere speler opbotsen) moeten ze nagaan of ze wel of niet met een vampier te maken hebben... Dit doe je door gebaren. Een gewone mens geeft de andere een hand. Een vampier knijpt de andere lichtjes in de schouder: deze persoon is in de nek gebeten door de vampier en wordt nu zelf ook vampier. Zo zullen op het einde alle gewone mensen gebeten worden door een vampier en zelf vampier worden. Het spel is gedaan wanneer er maar 1 mens overblijft: hier moet de leiding op toekijken wie dit is, want voor dat team komen er 15 seconden bij. 


Omgekeerd verstoppertje
Per team gaat er zich iemand verstoppen in het gebouw (hoeft niet per se in het donker te zijn. Bedoeling is dat de rest van de teams deze personen gaan zoeken en om ter snelst met hun team bij de juiste verstopte persoon zitten. Opgelet! Om te voorkomen dat de teams op voorhand een plaats afspreken met hun verstopper, moeten ze de verstopper van het andere team zoeken om bij te gaan zitten. Het eerste team dat met heel het zoekende team bij de juiste verstopper zit, wint 15 seconden. 

Verfbattle
Elk team krijgt een kleur verf (aan de vingers). Bedoeling is dat ze zoveel mogelijk verf van hun kleur op de gezichten van de tegenstanders krijgen. De teams krijgen hiervoor 3 minuten de tijd. Het team dat zijn kleur het meeste heeft kunnen verspreiden op de gezichten van het andere team, wint 15 seconden. 

Theelichtjesstrijd
Elk team krijgt een theelichtje in een bokaaltje dat ze ergens in de kamer moeten zetten. De bedoeling is dat het lichtje van jouw team zo lang mogelijk blijft branden en dat je het theelichtje van het andere team zo snel mogelijk uit krijgt (of toch sneller dan dat van jou). Het team dat als eerste het theelichtje van het andere team uitkrijgt, wint 15 seconden. 

Zaklamp tikkertje
Iedereen mag zich verstoppen in de donkere ruimte. De VKB gaat rond met een zaklamp en als je gezicht beschenen wordt met de lamp, val je af. Het is dus de bedoeling om te lopen, bukken,… weg van de lamp. Diegene die als laatste kan overblijven, wint 15 seconden voor zijn team.
	 

















· 4 x  verschillende geurtjes















· 4 doosjes lichtgevende sticks,
· tape/touw/lint om terrein in 2 te delen


























· Verf in 2 verschillende kleuren




· 2 theelichtjes in bokaaltjes,
· aansteker of lucifers


· 1 zaklamp





	 



	Cijferkamer
Als de spelletjes gespeeld zijn en de tijd is verdeeld, mogen de teams per 15 seconden een deelnemer de donkere cijferkamer insturen met het lampje van Orry. Zo kunnen ze op zoek gaan naar de juiste cijfers van het cijferslot van de koffer. 

De teams gaan om de beurt naar binnen, het team met de meeste verzamelde seconden, mag eerst een deelnemer voor 15 seconden op pad sturen. Ze krijgen buiten de kamper pen en papier om te schrijven. 

Het team dat als eerste de code vindt, mag deze testen op de koffer en als deze opent, mogen ze de verrassing houden en winnen ze het spel! 

	· Cijfers voor de code van het cijferslot
· Zaklampje dat niet zo hard schijnt
· Koffer met verrassing
· Donkere cijferkamer
· Pen en papier per team

	
	Evaluatie
De glowsticks worden verdeeld onder de deelnemers. Hoe leuker ze het vonden, hoe meer sticks ze in de lucht steken, vonden ze het niet fijn, steken ze geen stick in de lucht.

	· glowsticks




Bijlage 1: vragen voor kennismaken in team



1. Hoeveel huisdieren heeft de deelnemer?
2. Hoelang zit de deelnemer al in de KLJ?
3. Wat is de schoenmaat van de deelnemer?
4. Heeft de deelnemer lenzen in?
5. Wat is de naam van de ouders van de deelnemer?
6. Wat is de leeftijd van de deelnemer?
7. Van welke afdeling is de deelnemer?
8. Gaat de deelnemer vaak naar de sportfeesten?
9. Kent de deelnemer iemand met een tractor?
10. Benoem een bekende fuif of evenement van een deelnemer.
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