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Aanraak Honkbal
Als een teamgenoot tussen twee honken in staat, kun je maar beter een goede bal slaan. Maar natuurlijk zijn er geen slaghout en geen bal!
1. Teams
Er zitten ongeveer vier personen in een team.
2. Uitrusting
Aanraak Honkbal wordt gespeeld met een ballon en je arm als slaghout!
3. Iedereen raakt de bal aan
Als de bal (ballon) geslagen is, moeten alle spelers in het veld de bal om de beurt aanraken. Zodra ze allemaal de al aangeraakt hebben roepen ze “Stop!”
4. Stop tussen de honken in
De renner stopt waar hij is, ook al is dat tussen twee honken in.
5 Het veld is aan de beurt
Als alle vier spelers aan slag zijn geweest, komen de veldspelers aan slag voor de tweede helft van de ronde.

Ballonnendans
De beste manier om je ballon kapot te krijgen, is om je volledig te concentreren op het kapottrappen van de ballonnen van de andere spelers. Maar wie kan de verleiding weerstaan?
1. Het toneel
Ballonnendans kan met of zonder muziek worden gespeeld. Elke speler krijgt twee ballonnen, waarvan er één aan elke enkel wordt vastgebonden met een touw dat ongeveer een armlengte lang is. De spelers verspreiden zich door het speelveld.
2. Laat het dansen beginnen!
Op een teken begint het gedans. De spelers proberen de ballonen van de andere spelers kapot te trappen!
3. Het doel
Probeer om als laatste nog een hele ballon aan je enkel te hebben!
Ballonnenvolleybal
Een ballon dient als volleybal. Het net is een draad. Voeg daar een verrassingseinde aan toe en iedereen scoort! 1. Spelerpalen en een draadnet Het net wordt gevormd door een draad en twee spelers dienen als palen 2. De regels De regels zijn hetzelfde als bij gewoon volleybal 3. De uitzondering Er wordt in plaats van een volleybal een ballon gebruikt. 4. De verassing Op een willekeurig moment in het spel brengt de spelleider, zonder waarschuwing, een tweede ballon in het spel. Vervolgens een derde en dan steeds meer en meer totdat de chaos uitbreekt. 
Begeleidings-estafettes
1. Klaarmaken
Er worden met krijt, plakband of touwen en beginlijn en een eindlijn gemaakt met ongeveer vijftien passen ertussen.
2. De spelers vormen teams.
De spelers vormen teams van ongeveer zes spelers en gaan per team in een rij bij de beginlijn staan.
3. Startballon
Op het startschot ( een ballon die kapot geknald wordt) rent de eerste speler van elk team naar de eindlijn rent weer terug, pakt de hand van de tweede speler en rent hand in hand met de tweede speler weer terug naar de eindlijn,
4. Een blijft, een gaat
De eerste speler blijft achter de eindlijn staan, maar de tweede speler rent weer naar de beginlijn, pakt de hand van de derde speler en begeleidt de derde speler naar de eindlijn.
5. En weer opnieuw
Vervolgens rent de derde speler natuurlijk weer terug om de vierde speler te begeleiden en zo gaat het door tot alle spelers tot aan de eindlijn begeleid zijn.

Bevroren Pittenzak
Ontdooi een vriend. Maar weet wel dat je dan zelf het risico loopt om bevroren te worden!

1. Pittenzak voor iedereen 
Iedere speler heeft een pittenzak (of een papieren bord) op zijn hoofd.
2. Huppelen maar
De spelers beginnen te huppelen, terwijl ze vrolijke huppelliedjes zingen.
3. Pittenzak gevallen? Dan ben je bevroren!
Als een speler zijn pittenzak laat vallen, is hij onmiddellijk in die houding bevroren. Bevroren spelers vragen de spelers die niet bevroren zijn om hulp.
4. Ontdooi een vriend – als je kan
Een speler kan iemand ontdooien door bij diegene te knielen, de gevallen pittenzak op te rapen en op het hoofd van de bevroren vriend te plaatsen – maar dat alles zonder zijn eigen pittenzak te laten vallen!
5. Bevroren duo’s of trio’s
Het is heel normaal dat er groepjes van twee of zelfs drie spelers samen bevroren raken, als iemand zijn pittenzak laat vallen bij de poging om een ander te helpen. Ze zijn dan samen bevroren en roepen samen om de hulp van iemand die nog niet bevroren is.

Blinde Rups
1. Vorm groepjes De spelers vormen groepjes van drie tot vijf. Elk groepje vormt een rij, waarbij elke speler zijn handen op de schouders van de speler voor hem legt. Het hoofd van de rups (de speler die vooraan staat) heeft zijn ogen open. Het lichaam van de rups (de rest) heeft de ogen dicht. 2. Het hoofd leidt Het hoofd leidt de Blinde Rups door de kamer en vertelt de anderen waar ze zijn, wat ze niet kunnen zien en vooral waar ze voor moeten oppassen. Bijvoorbeeld: “Voorzichtig, er staat een tafel aan onze linkerkant. Nu stoppen we om een andere Blinde Rups door te laten…” 3. Metamorfose Na elke periode van ongeveer twee minuten roept de spelleider: “Stop…Metamorfose…Start!” Op dat teken gaat het hoofd van de rups achter in de rij staan, opent het nieuwe hoofd zijn ogen en wordt dus de volgende die de rups moet leiden. Iedereen wordt om de beurt het hoofd. 

Chaos spel 

Tegen de brede muren plaats je bij elke muur 3 maten. Je hebt 6 of 10 zachte ballen/foom ballen nodig. Bij elke mat staat 1 persoon, als er een bal tegen je mat aan komt ben je af moet je achter in de rij gaan staan. Maar de voorste van de rij moet opschieten want als er meteen een nieuwe bal tegen de mat aan komt ben je ook al af. Als er een bal tegen de middelste mat aan gaat, dan is de hele muur af. Je mag niet jezelf of je team genoten afgooien. Je mag niet voorbij de middelste lijn (meestal is dat een gele lijn). Je kunt verwachten dat het een heel grote chaos wordt. 

De eerste Stap
Handpalmen tegen elkaar voor een existentieel moment. Je kan winnen. Maar alleen als je je veilige positie opgeeft en de kans dat je verliest voor lief neemt.
1. Paren bij elkaar, handpalmen tegen elkaar
De spelers vormen paren en gaan tegenover elkaar staan met de handpalmen plat tegen elkaar.
2. Voeten stevig op de grond
Elke spelers plaatst zijn voeten stevig naast elkaar, ongeveer op schouderbreedte.
3. Het doel
Het doel van de eerste stap is om je partner zo ver te krijgen dat hij de eerste stap zet! De eerste die ook maar het kleinste stapje zet heeft verloren. De partners mogen alleen elkaars handpalmen aanraken.
4. Kan je niet verliezen? Dan kan je ook niet winnen!
Het leuke en leerzame van de eerste stap is dat je niet kan verliezen als je simpelweg je handen langs je zij laat hangen en niets doet. Maar dan kun je ook niet winnen! Je kunt alleen winnen als je niet risico loopt dat je verliest! Hoe harder je tegen je partners handpalmen duwt, hoe groter het risico dat hij precies op het juiste moment zijn handpalmen terugtrekt, waardoor jij je evenwicht verliest en de eerste stap zet!

Dekenwiegje
Iedereen wordt een keer de baby, die zachtjes in de deken heen en weer gewiegd wordt.
1. Beschermende kussens
Beschermende kussens of schuimrubber zijn absoluut nodig voor deze activiteit. Ze worden op de grond gelegd.
2. De deken
Er wordt een stevige deken over de kussens of op het schuimrubber uitgespreid.
3. De baby
De baby (een speler) gaat in het midden van de deken liggen.
4. Acht spelers per deken
De dekenwiegers (tenminste acht spelers) gaan rond de deken staan en pakken de randen van de deken stevig vast. De dekenwiegers beginnen ‘’Slaap kindje slaap’’ te zingen en trekken de deken heel voorzichtig strak, zodat de baby een paar centimeter van de grond wordt getild. De spelleider vertelt de dekenwiegers dat ze moeten proberen om de deken zo langzaam op te tillen dat zijzelf en de baby niet precies kunnen zeggen wanneer de baby niet meer in contact is met de grond. De dekenwiegers wiegen de baby zachtjes heen en weer.
Dierenuitbeeldspel
Alle kinderen gaan in een kring staan. Er staat 1 iemand in het midden die een kind aanwijst die iets uit moet beelden. Dat kind beeld de opdracht uit, en de kinderen die aan weerszijde van de aangewezen persoon staan, moeten daarbij helpen. (bijvoorbeeld: olifant: het aangewezen kind maakt de slurf, de kinderen aan de zijkant maken allebei een oor.) Samen met de lln kies je dus een aantal dieren/ voorwerpen uit en spreekt af hoe deze moeten worden uitgebeeld. 
In eerste instantie doe je het zonder tijd, daarna hebben de lln bijvoorbeeld 5 tellen om de opdracht uit te beelden. Wanneer iemand te laat is, komt die in het midden van de kring staan.


Doordraai Volleybal
1. De regels
De regels zijn hetzelfde als bij gewoon volleybal, met een uitzondering: de spelers draaien rond volgens een alternatief patroon.
2. De uitzondering
Voordat er gereserveerd wordt, wisselen de middelste netspelers onder het net door van plaats. Daarna draaien de spelers aan elke kant van het net een positie door in de richting van de klok.
3. Snelle doordraai
Snelle doordraai is een variatie op doordraai- volleybal. Het wordt ook wel Chaos genoemd! Elke keer dat een speler de bal slaat, draait die speler snel door naar de hoek linksvoor( het eind van de doordraai) aan de andere kant van het net. Alle andere spelers aan die kant schuiven dan ook snel een positie door terwijl het spel gewoon doorgaat.

Een handje helpen
De leerkracht verdeelt de klas in groepjes van twee leerlingen (max. drie leerlingen). 
Deze leerlingen gaan met de ruggen tegen elkaar op de grond zitten en halen de armen in elkaar (de leerlingen zitten nu 'vast' aan elkaar). Op het teken van de leerkracht proberen zij, door samen te werken, op te staan. 
Tip: Als het erg goed gaat met groepjes van twee leerlingen, maak de groepjes dan groter door duo's samen te voegen (twee leerlingen, vier leerlingen, acht leerlingen)

Evenwichts-Kwartetten
Verdubbel het plezier – na de evenwichts – duo’s sluiten de paren zich bij elkaar aan om evenwichts – kwartetten te vormen!
1. Vorm kwartetten
De spelleider vraagt de in paren verdeelde spelers om zich bij elkaar aan te sluiten en zo groepjes van vier te vormen. Evenwichts – kwartetten kunnen ook gebruikt worden als energie- oppeper voor bestaande teams van vier.
2. De spelleider brengt de boel op gang
De spelleider vertelt de deelnemers dat hij hen zal helpen om samen wat van de vele mogelijke evenwichtshoudingen aan te nemen, maar dat zij daarna zelf nieuwe posities zullen moeten bedenken. Het is leuker om zelf evenwichtshoudingen te verzinnen dan om reeds bestaande posities na te doen. Elke keer wanneer een groepje een goede, nieuwe evenwichtspositie verzint, onderbreekt de spelleider het spel en laat alle andere paren ook die positie proberen.

Evenwichts-Octetten
1. Kwartetten sluiten zich bij elkaar aan
Nadat de kwartetten (groepjes van vier) een aantal kwartet – evenwichtsposities hebben aangenomen, sluit elk kwartet zich aan bij een ander kwartet om groepjes van acht te vormen en om wat octet – evenwichtsposities aan te nemen. Net als bij evenwichts – kwartetten, is het bij evenwichts – octetten het leukst om zelf de posities te verzinnen, maar hier volgen toch wat octet – posities om de boel op gang te brengen.
2. Naar buiten leunen
De spelers gaan in een kring staan met hun gezicht naar buiten toe. Elke speler staat met zijn benen bij elkaar en grijpt de polsen van de spelers aan beide kanten stevig vast. Langzaam leunen de spelers tegelijkertijd met gestrekt lichaam, leunend vanaf hun tenen, naar buiten. 
Groeps-hinkelen
1. De spelers vormen rijen Er worden groepjes van vier tot zes spelers gevormd. De spelers gaan achter elkaar staan om zo een rij te vormen. 2. Rechterhanden op de schouders Elke speler, behalve de speler vooraan, legt zijn rechterhand op de schouder van de speler voor hem. 3. Benen omhoog Elke speler, behalve de speler vooraan, steekt zijn linkerbeen naar voren, zodat de speler voor hem zijn enkel vast kan pakken. 4. Hinkelen maar Vervolgens hinkelt de groep, op alleen hun rechtervoeten, samen vooruit. 5. Hinkel-estafettes en hinkel-races Groeps-hinkelen kan gebruikt worden bij estafettes, races of wedstrijden, om te zien welke groep het hardst kan, het verst kan of het langst kan volhouden zonder een linkervoet neer te zetten! 
Handdoek volleybal
Volleybal lijkt opeens een heel ander spel als de spelers de bal niet mogen aanraken! 1. De spelers vormen rijen Handdoek volleybal wordt op dezelfde manier gespeeld als gewoon volleybal, op één uitzondering na. 2. De uitzondering De spelers vormen paren en houden een handdoek uitgestrekt tussen hen in. Ze mogen de bal niet met hun handen aanraken. Bij het serveren en het slaan gebruiken de spelers hun handdoek om de bal te vangen en weg te slingeren! 
Het Grote Frans Bauer tikspel
Materiaal: Radio, muziek Frans Bauer, ( heb je even voor mij... ) lintjes
Alle kinderen krijgen een lintje, behalve de 2 Frans Bauers .( Als het een meisje is dan is het Mariska. (vrouw van Frans Bauer)) De Frans Bauers gaan proberen alle kinderen te tikken. Wanneer je getikt bent, geef je het lintje aan de Frans Bauers, en gaan ze bij de leraar een nieuw lintje halen. 
( Je kunt dit spel ook in 2 vakken spelen, dan heb je in elk vak een tikker.) 
De docent beheert de muziek. Als de muziek uitgaat, dan mag er niet meer getikt worden. Iedereen komt bij de docent en de lintjes van de Frans Bauers worden geteld. De Frans Bauer met de meeste lintjes heeft gewonnen en mag eventueel een liedje zingen.


Hinkelen Maar!
Hinkel met een voet in de lucht. Winnen is makkelijk: je hoeft alleen maar de laatste te wezen die zijn voet weer neerzet! Maar pas op voor het geduw van anderen die ook de laatste willen zijn!
1. Zoek een partner 
De spelers vormen paren.
2. Voet omhoog
Elke spelers buigt de rechterknie en houdt de rechtervoet achter de rug vast met de rechterhand.
3. Hinkelen maar!
In paren komen de spelers tegenover elkaar te staan, hinkelen op elkaar af en proberen met hun lichaam en hun vrije linkerhand de andere persoon zo ver te krijgen dat hij het evenwicht verliest en met zijn rechtervoet de grond raakt! De speler die dat het langst volhoudt van het paar, krijgt een applaus van zijn partner. De speler die dat het langst volhoudt van de hele groep. Krijgt een applaus van de hele groep.

Iedereen op de bal
1. Benodigdheden
Een grote standbal of ballon
2. De uitdaging
Iedereen moet tegelijkertijd “op de bal.” Dat wil zeggen iedereen moet tegelijkertijd de bal aanraken.
3. Uitdaging voor gevorderden
Iedereen gaat tegelijkertijd “op de bal” (iedereen raakt de bal aan), zonder elkaar aan te raken.
4. Uitdaging voor gevorderde gevorderden
Alle spelers gaan tegelijkertijd “op de bal” maar dan met kleinere voorwerpen, zoals bijvoorbeeld een frisbee, een tennisbal of een golfbal.

IJslolly opdrukken
Acht handen op de grond en alle voeten in de lucht! Hoe kan dat? Dat is het geheim van IJslolly opdrukken.
1. Eén op de grond
Speler 1 gaat op de grond liggen in de opdrukhouding
2. Twee op de plaats
Speler 2 gaat ook in de opdrukhouding op de grond liggen, loodrecht op speler 1 en met zijn schenen op diens onderrug van speler 1.
3. Nummer drie
Speler 3 gaat ook in de opdrukhouding op de grond liggen, loodrecht op speler 2 en met zijn schenen op diens onderrug.
4. Vier in de strijd
Speler 4 gaat ook in de opdrukhouding op de grond liggen, loodrecht op speler 3 en met zijn schenen op diens onderrug.
5. Eén omhoog en klaar
Om alles klaar te maken voor het ijslolly opdrukken legt speler 1, die tot nu toe zijn voeten op de grond had, zijn schenen op de onderrug van speler 4. Nu heeft elke speler zijn schenen op de onderrug van een andere speler.
6. Ijslolly opdrukken!
Na het aftellen, “Eén… Twee… Drie… IJslolly opdrukken!”, voert iedereen de IJslolly opdrukoefening uit, zodat er acht handen op de grond zijn en alle lichamen in de lucht hangen!
7. Groepsuitdaging
Zodra verschillende groepjes het IJslolly opdrukken succesvol hebben uitgevoerd , gaan ze de IJslolly-opdrukuitdaging aan: zo proberen om het IJslolly opdrukken met zoveel mogelijk spelers tegelijk uit te voeren!

Inktvis

Zwem naar de andere oever! Je kunt het halen als je de groeiende tentakels van de inktvis weet te ontwijken 1. Twee oevers, één inktvis en een hoop zwemmers Eén speler is de inktvis en staat tussen de twee oevers in (lijnen met een afstand van ongeveer twintig passen ertussen). Alle andere spelers zijn zwemmers en gaan op één van de oevers staan. 2. “Zwem maar door mijn zee als je durft!” De inktvis roept, “Zwem maar door mijn zee als je durft!” Vervolgens “zwemmen” (rennen terwijl ze zwemgebaren maken met hun armen) alle zwemmers naar de andere oever en proberen om niet getikt te worden door de inktvis. 3. Getikt? Bevries De spelers die getikt worden, moeten bevriezen. Wanneer iedereen bevroren is of veilig de andere oever heeft bereikt, worden de getikte spelers de armen van de inktvis (extra tikkers) voor de volgende ronde. 4. Meer en meer armen Bij elke ronde krijgt de inktvis meer en meer armen, totdat er nog maar één vrije speler over is – die de nieuwe inktvis wordt bij een nieuw spelletje Inktvis tikkertje 
Kanga Bal
Spring en draai in de lucht voor de volgende bal. Wat wordt er gespeeld? Kanga-bal!
1. Trio’
De spelers vormen groepjes van drie.
2. Posities
Een speler staat tussen de andere twee, die de bal heen en weer rollen in. De speler in het midden springt over de bal heen en draait bij elke sprong 180 graden in de lucht, zodat hij steeds met zijn gezicht naar de kant staat waar de volgende bal vandaan komt.
3. Het doel
Het doel van de spelers die de bal heen en weer rollen is niet om de speler te laten missen, maar om hem een zo goed mogelijke uitdaging te bieden, zoals bij touwtje springen.
Kat en Muis Race 
Als de kat van huis is, dansen de muizen op tafel. Dat wil zeggen, ze wisselen van hoek met een andere muis!
1. Begin met z’n vijven
Er worden groepjes van vijf gevormd.
2. Een muis in elke hoek
De hoeken worden aangegeven: vier doelwitten of honkbalhonken worden in de hoeken van een groot vierkant van ongeveer twintig bij twintig passen geplaatst. De muizen (vier spelers) gaan elk in een hoek staan.
3. De kat in het midden
De overgebleven speler, de kat staat in het midden van het vierkant.
4. Dappere muizen wisselen van hoek
De muizen zijn veilig zolang ze een voet op een van de hoeken hebben. De muizen kunnen op elk willekeurig moment proberen om van hoek te wisselen. De muizen mogen elke kant op wisselen en mogen allemaal tegelijk rennen.
5. De kat wordt een muis
De kat probeert niet om de muizen te tikken, maar om ze simpelweg te snel af te zijn. Als de kat eerder dan een muis een lege hoek bereikt, dan wordt de muis die als laatste die hoek verliet de nieuwe kat.

Kijk eens niet zo bokkig!
De leerlingen spelen tijdens dit spel gewoon tikkertje, maar met een speciale aanpassing. Op het moment dat een leerling is getikt door de tikker, gaat hij/ zij als een bok staan. 
Op het moment dat er iemand over hem/ haar heen springt, is deze leerling weer vrij om rond te lopen. 
Tip: Speel het spelletje op tijd en bekijk op het einde hoeveel leerlingen er als een bok moesten staan.

Kikkertikkertje
Word je bijna getikt? Laat dan een vriend een kikker naar je gooien!
 1. Kikkers – veel kikkers Kikkers kunnen tennisballen, frisbees, handdoeken met een knoop in het midden, kometen (lange sokken met een tennisbal erin) of andere gooibare voorwerpen zijn. Er zijn half zoveel kikkers als er spelers zijn. 
2. Neurie en houd een kikker vast Een speler mag een kikker vasthouden zolang hij zijn adem in kan houden en kan neuriën. Als hij buiten adem raakt, moet hij de kikker naar een andere speler, die nog geen kikker heeft, gooien. 
3. De tikkers tikken kikkerloze spelers Er zijn twee of drie tikkers. De tikkers houden steeds één hand hoog in de lucht, zodat de andere spelers weten wie ze zijn. Een tikker mag elke speler zonder kikker tikken. Als je getikt bent, word jij een tikker en is de tikker vrij. 
4. Red een speler: gooi een kikker De spelers kunnen er op elk willekeurig moment voor kiezen om een kikker naar een andere speler te gooien om hem te redden van een naderende tikker. 
Klemvoetbal
Je kunt lange passes maken als je durft – maar alleen als jouw team goed is in klem-vangen!
1. Teams van drie
Er zijn twee teams van maar drie spelers.
2. Meer dan zes?
Bij grote groepen kunnen er verschillende spelletjes Klem Voetbal tegelijkertijd gespeeld worden.
3. Materiaal en doelen
Maak een aantal knopen in een grote handdoek of stop één of twee tennisballen in een lange sok en leg er een knoop in om er een komeet van te maken. Lijnen aan de randen van het speelveld kunnen als doelen dienen, of anders kunnen er prullenbakken of kartonnen dozen gebruikt worden.
4. Muntjes gooien
De spelers beginnen in het midden van het veld. Er wordt een muntje opgegooid om te kijken welk team als eerste de handdoek krijgt.
5. Het spel begint
Eén speler gooit de handdoek of de komeet in de richting van zijn eigen teamdoel. De andere twee teamleden proberen om hem te vangen. Het addertje onder het gras: de twee spelers moeten de handdoek of de komeet vangen zonder hun handen te gebruiken. Vandaar: Klem Voetbal! Er mag niet tussenbeide gekomen worden; het enige contact wordt gemaakt door de spelers die proberen om de handdoek vast te klemmen tussen hun lichamen.
6. Laten vallen?
Als het de twee spelers niet lukt om de handdoek te vangen (als een deel van de handdoek de grond raakt), dan krijgt het andere team de handdoek.
7. Maximaal drie keer gooien
Nadat het ene team drie keer gegooid heeft, krijgt het andere team de handdoek. Het is dus in het voordeel van het team om lange passes te maken. Hoe langer de pass, echt; hoe groter de kans dat de handdoek valt!

Klodder trefbal
1. Een mini-klodder in het midden
De spelers vormen een grote kring. De mini-klodder (twee spelers hand in hand) staat in het midden.
2. De klodder duikt
De klodder probeert om het anti-stressballetje of een zachte rubberen bal, die wordt gegooid door de spelers in de kring, te ontwijken. Er mag alleen onderhands gegooid worden.
3. Iemand geraakt? Kom bij de klodder!
Als een speler iemand raakt, mag hij zich bij de klodder voegen
4. Een nieuwe mini-klodder
De ronde eindigt als iedereen een deel van de klodder is geworden. Voor de volgende ronde maken de spelers een grote kring rond de twee spelers die zich als laatste ij de klodder hebben gevoegd – zij zijn de nieuwe mini-klodders

Knopen
Sommige puzzels zijn makkelijk. Maar levende knopen niet.
1. Vorm Team De spelers vormen teams van acht of tien personen. Alle teamleden gaan schouder aan schouder in een kring staan. 
2. Schud de rechterhand Alle spelers steken hun rechterhand uit. Schudden de hand van een andere speler en houden die vast. Je mag niet iemand kiezen die direct naast je staat. 
3. Schud de linkerhand Vervolgens steken alle spelers hun linkhand uit, schudden de hand van een andere speler en houden ook die weer vast. Weer mag je niet iemand kiezen die direct naast je staat. Ook mag je niet de speler kiezen wiens rechterhand je al vast hebt. 
4. Ontwar de knoop De spelers moeten nu proberen om de knoop te ontwarren zonder elkaars handen los te laten. Op het eerste gezicht kan dat onmogelijk lijken. Soms is het dat ook. Maar meestal kunnen de spelers de levende knoop ontwarren door over armen heen te stappen en onder armen door te kruipen. Pas wel op dat je geen handen loslaat. 
5. Ontwarren voor beginners Alle spelers hebben hun ogen open. 
6. Slechts één speler heeft zijn ogen open. 
7. Ontwarren voor vergevorderde Ontwar de knoop terwijl iedereen zijn ogen dicht heeft.
8. Adviseurs Als er meerdere teams tegelijk spelen, kunnen de teamleden die snel klaar zijn adviseurs worden voor de teams die nog niet uit de knoop zijn. 

Krantenestafette
Materiaal: 4 hoepels, 4 pylonnen, en 4 uitgevouwen krantenbladzijden (misschien wat extra; een krant scheurt snel in het spel) 

Je maakt 4 rijtjes, en het eerste kind van elke rijtje staat in een hoepel. (als beginteken) Het eerste kind begint met een krant tegen zijn buik te lopen. De krant mag hij/zij niet vasthouden. (door de vaart die het kind heeft, blijft de krant tegen het lijf). Aan het einde van het parcours (dit kun je zelf vormgeven) loopt het kind om een pylon heen en maakt zijn tocht af; op naar het volgende kind om de krant weer over te geven in de hoepel. Wanneer alle kinderen geweest zijn moet iedereen gaan zitten. De groep die als eerste helemaal klaarzit, heeft gewonnen.
Let op: wanneer er een krant valt, moet het kind terug naar de hoepel om de krant goed tegen het lijf te houden.



Lijn-ren-spel
Spreek met de kinderen af hoe je de lijnen in de gymzaal noemt (bijv. lijn 1, 2, 3, 4, 5). Kinderen moeten naar de lijn rennen die de leerkracht noemt. Degene die er als laatste is, is ‘af’. 
Moeilijker maken à als leerlingen al op lijn 3 staan, nog een keer 3 roepen (kinderen die van de lijn afstappen zijn af). Verder kun je ook het tempo opvoeren. 

Love tikkertje
De leerkracht wijst twee leerlingen aan die de tikkers zijn. Maar deze tikkers mogen niet afzonderlijk van elkaar gaan tikken, maar moeten elkaars hand vasthouden als echte 'lovers'. 
De leerlingen die worden getikt gaan aan de kant staan, totdat er een tweede persoon wordt getikt. Op dat moment wordt er een tweede 'loverpaar' gevormd, die ook hand in hand gaan tikken enz. Welke leerlingen blijven uit handen van de 'lovers'?

Opdruk Schermen
1. Opdruk schermen
Twee of meer spelers gaan in de opdrukhouding klaarstaan: handpalmen en tenen op de grond, armen uigestrekt lichaam recht en van de grond af.
2. De spelers bewegen = op handpalmen en tenen
De spelers bewegen zich voort in de opdruk scherm- houding. 
3. Punten erbij, punten eraf
Elke speler die met een ander lichaamsdeel dan de handpalmen of de tenen de grond raakt, verliest vijf punten. Je kunt punten verdienen door de rug van de hand een andere speler aan te raken.
4. Hoe meer spelers, hoe meer plezier
Opdruk schermen wordt pas echt interessant als er een hoop spelers tegelijk proberen om de rug van de handen van ander spelers aan te raken, terwijl ze oppassen dat ze zelf niet worden gepakt!
Parenspel
1. De spelers vormen twee teams
2. Vorm paren
Elke speler heeft binnen het team een partner. De spelers van elk paar gaan naast elkaar staan en hun binnenste benen worden aan elkaar gebonden met klittenband, een lintje plakband of een oude lap. Elk paar heeft dus twee vrije voeten en één grote voet. Elk team heeft twee keepers, die ook aan elkaar vastgebonden zijn en dus één grote voet hebben.
3. De regels
De paren mogen zowel met hun vrije voeten als met hun grote voet de bal schieten en aannemen.
Punaise Voetbal
Als je eigen keeper het doel is en alle keepers aan de grond genageld staan, dan ben je vast Punaise Voetbal aan het spelen.
1. Twee teams
De spelers vormen twee teams
2. Iedereen twee ballonnen
Voor het spel begint blaast elke speler twee ballonnen op.
3. Geen doelen
Er worden geen doelen uitgezet.
4. Punaises voor de keeper
Elk team zoekt een keeper uit. De keepers krijgen punaises. De spelers gaan op een willekeurige plaats op het veld staan. Als het spel begint, mogen alle spelers, behalve de keepers, gaan waar ze willen. De keepers mogen geen stap verzetten.
5 Het spel begint
De spelleider begint de ballonnen het veld in te slaan.
6 Het doel
Elk team probeert om zoveel mogelijk ballonnen richting de eigen keeper te slaan. De keepers passen op dat ze geen stap verzetten en prikken de ballonnen kapot met hun punaises. Het team van de keeper die de meeste ballonnen kapot heeft geprikt, heeft gewonnen! De winnaars ruimen de troep op!

Puzzel pret
1. Het toneel
Er worden groepjes van vier tot zes spelers gevormd en elk groepje maakt of krijgt een tekening of een gezegde op een groot blad papier: Elke groep scheurt het papier tot puzzelstukjes: een stukje voor elke teamgenoot. Ze zorgen ervoor dat er op elk stukje een deel van de tekening of het gezegde staat.
2. Rondlopen en ruilen
Nadat de spelers een tijdje door het speelveld hebben rondgelopen, geeft de spelleider het teken dat elke speler zijn stukje papier moet ruilen met een andere speler. De spelers moeten hierbij opletten dat ze niet ruilen met iemand uit hun eigen groepje. Dit rondlopen en ruilen kan verschillende keren herhaald worden.
3. Puzzelen maar!
Op een teken van de spelleider houdt iedereen zijn nieuwe puzzelstukje vast en probeert de bijpassende stukjes te vinden om de puzzel op te lossen.

Roldrop
1. De spelers vormen een kring.
De spelers en de spelleider gaan in een kring staan en houden elkaars handen vast.
2. De spelleider rolt in
De spelleider laat de hand van de speler aan zijn linkerkant los en begint met de klok mee in te draaien, zodat er in het midden van de kring een spiraal ontstaat.
3. De spelers zingen
Alle spelers zingen het roldroplied:
- Roldrop, roldrop
Mag ik nog een roldrop
Ik at er eentje
Een m’n moeder at er twee op!
4. Roldrop
Bij elke draai wordt de spiraal kleiner totdat de hele groep een strak opgerolde roldrop is.
5. Ontroldrop
De spelers worden eraan herinnerd dar ze  niet elkaars handen los mogen laten. De spelleider duikt onder alle handen door en leidt de hele rij naar buiten.

Roldrop Racen
Welke levende roldrop zal de race naar de bal winnen? Aan de winnende roldrop komt de eer toe om een spelletje roldrop overgooien in te luiden.
1. De lange rij
De spelers houden elkaars handen vast en strekken hun armen uit om een zo lang mogelijke rij te vormen.
2. De uiteinden rollen in
Beide uiteinden beginnen in te rollen zonder de handen los te laten/
3. De roldrop breekt doormidden
Als de twee roldroppen elkaar tegenkomen, breekt het midden van de rij in tweeën.
4. Roldrop racen
Een bal wordt op een afstand geplaatst even ver van beide roldroppen af. De bal mag alleen worden opgepakt door de speler in het midden van de roldroppen. De twee roldroppen racen om de eerste te zijn die de bal kan oppakken.
5. Roldrop overgooien
Daarna spelen de twee roldroppen een spelletje overgooien zonder elkaars handen los te laten en zonder te ontrollen!

Schoot-doorgevertje
1. Schoot klaar
Spelers gaan dicht naast elkaar in een kring op de grond zitten. Een bal of een ballon wordt op de schoot van één van de spelers gelegd.
2. De uitdaging
De spelers worden uitgedaagd om de bal van schoot op schoot door te geven en hem de hele kring rond te laten gaan. Niemand mag de bal met zijn handen aanraken!
3. Optionele regel
Als de bal de grond raakt, moet de groep opnieuw beginnen!
4. Geblokt schoot-doorgevertje
Schoot-doorgevertje kan ook verschillende keren achter elkaar gespeeld worden, terwijl de bal wordt bijgehouden. Op die manier kunnen de spelers proberen hun eigen record te breken.

Sleuteldief
Benodigdheden: Een sleutelbos (bijv. van de leerkracht) 
Het spelen van dit spel kan zowel in het klaslokaal als in het gymlokaal. 
Klaslokaal: De sleutelbos wordt door de leerkracht op een tafel van een leerling gelegd, die daardoor ook meteen de sleutelbewaarder is. Deze 'sleutelbewaarder' houdt zijn / haar ogen dicht en de oren open. Andere leerlingen mogen hierna proberen om de sleutelbos te 'stelen', zonder hierbij geluid te maken. Alleen wanneer de sleutelbewaarder de sleutels geluid hoort maken (!), roept deze SLEUTELDIEF! Wordt een dief betrapt, dan begint het spel opnieuw. Lukt het een dief om de sleutels te stelen, dan wordt deze dief de nieuwe sleutelbewaarder. 
Gymlokaal: Dezelfde opzet als hierboven, maar in dit lokaal kun je als leerkracht het beste een kring maken en de sleutelbewaarder met de sleutelbos in het midden van deze kring laten zitten.
Smaug's juwelen
Probeer Smaug’s juwelen te stelen als je kunt. Maar pas op dat je ondertussen niet bevroren wordt!
1. Eén Smaug
Dit spel vernoemd naar Smaug, de draak in Tolkien’s boek De Hobbit. Om te beginnen wordt één speler Smaug, de draak.
2. Smaug’s juwelen stelen
Smaug’s juwelen (een sjaal of een soort gelijk voorwerp) worden op de grond bij Smaug’s voeten geplaatst. Alle spelers proberen om Smaug’s juwelen te stelen zonder door Smaug bevroren te worden.
3. Getikt? Bevries
Als Smaug een speler tikt, bevriest die speler onmiddellijk op de plaats! Smaug probeert om iedereen te bevriezen. Smaug mag weglopen van de juwelen om iemand te tikken, maar hij mag de juwelen daarbij verplaatsen.
4. Zijn de juwelen gestolen? Een nieuwe Smaug
Als de juwelen worden gestolen, is iedereen ontdooid en dan wordt de succesvolle dief de nieuwe Smaug.
5. Is iedereen bevroren? Een nieuwe Smaug
Als Smaug iedereen heeft bevroren, kiest Smaug de volgende Smaug

Spiegeltje, spiegeltje
1. Teams
De spelers gaan in paren tegenover elkaar staan en nemen de lichaamshouding en gezichtsuitdrukking van hun partner aan. De spelers doen net alsof ze het spiegelbeeld van de ander zijn. De spelers beginnen met hun handen omhoog, met de handpalmen naar voren en elkaar bijna aanrakend, maar met de denkbeeldige spiegel ertussen.
2. Spiegeltje, spiegeltje
De spelers beginnen te bewegen. Na een tijdje kunnen ze gaan lopen of zelfs rennen en ronddraaien, zolang ze maar onthouden dat ze allebei elkaars spiegelbeeld zijn.

Staartrovertje
Benodigdheden: Voor elke leerling een lintje.
De leerlingen stoppen allemaal het lintje wat zij hebben gekregen achter in hun gymbroek, op zo'n manier dat de tikker deze er gemakkelijk uit kan trekken. 
De leerkracht wijst een leerling (de poes) aan, die bij alle andere leerlingen (de muizen) de staartjes moet afpakken. 
Op het moment dat een leerling zijn/ haar staart kwijt is, gaat deze aan de kant staan. 
Tip: Dit spel kan op tijd gespeeld worden of totdat er nog maar een muis overblijft.

Tenen Tegen Elkaar
Het wordt steeds moeilijker om het evenwicht te bewaren, terwijl de spelers stap voor stap dichterbij de tenen- tegen- elkaar  evenwichtspositie komen!
1. De spelers vormen kringen
De spelers gaan in kringen van acht tot twaalf personen staan en houden elkaars handen vast.
2. Rechtervoet vooruit
Alle spelers zetten hun rechtervoet vooruit, gaan op hun rechtervoet staan en houden hun linkervoet in de lucht.
3. Linkervoet vooruit
Alle spelers nemen een stap vooruit, zetten hun linkervoet vooruit, gaan op hun linkervoet staan en houden hun rechtervoet in de lucht.
4. De kring wordt kleiner
Terwijl de kring bij elke stap kleiner en kleiner wordt, zetten de spelers hun handen in elkaars middel om elke keer als ze op een voet staan het evenwicht te bewaren.
5. Het laatste evenwicht 
Als ze dichtbij genoeg zijn, zetten alle spelers hun rechtervoet in het midden van de kring, zodat te tenen van alle rechtervoeten elkaar raken. De spelers proberen om elkaar te ondersteunen, terwijl ze allemaal tegelijkertijd hun linkervoet in de lucht houden.
6. Uitdaging voor gevorderden.
De spelers tellen hoeveel seconden ze tenen –tegen – elkaar evenwichtspositie kunnen handhaven en proberen om hun eerdere records te breken.

Tor Trekken
1. Vorm paren
De spelers zoeken een partner.
2. Rug aan rug
De partners gaan rug aan rug staan met de tor- treklijn (een lijn op de grond) tussen hen in.
3. Torren- greep
De partners buigen voorover en pakken tussen hun benen door de handen van de ander vast.
4. Het doel
De eerste die zijn partner over de lijn trekt, wint.
5. Groeps- tor trekken
Tor trekken kan met een groot aantal spelers worden gespeeld. Als er veel spelers mee willen doen, worden er twee rijen spelers gevormd. Ze keren zich om en pakken tussen hun benen door de handen van de tegenstanders met de rechterhand pakken ze de hand van een tegenstander en met de linkerhand pakken ze de hand van een andere tegenstander. Degenen die aan het eind van de rijen staan, kunnen maar een tegenstander vastpakken. Op een signaal van de spelleider beginnen alle spelers tegelijk te trekken. Om te winnen moet een rij tenminste vijf spelers van de andere rij tegelijkertijd over de lijn trekken. 
Tros Trekken
Dit spel heeft een existentiële boodschap: als je te hard trekt, verlies je je evenwicht, maar als je te vaak loslaat, verlies je je kans!
1. Spelers op een blok hout
De spelers staan tegenover elkaar op twee tot vijf meter afstand. Elke speler staat op een blok hout, een telefoonboek, een omgekeerde pan of een schoolbankje.
2. De tros tussenin
Een tros is een nautische term voor een kabel of een touw dat gebruikt wordt bij het aanmeren of slepen van een schip. Elke speler houdt een kant van de tros (een dik touw) vast. Het touw is ongeveer vier meter langer dan de afstand tussen de paren, dus er hangt een stuk van ongeveer twee meter touw achter elke speler.
3. Het doel
Het doel van dit evenwichtsspel, zorg ervoor dat je partner of van zijn opstapje afvalt, of zijn kant van het touw loslaat.
4. De truc
Net als je partner het touw een flinke ruk geeft in de hoop jouw omver te trekken, laat je het touw los door je handen heen glijden! Grote kans dat je partner achterover van zijn opstapje afkukelt! Maar daar staat tegenover dat als je het touw altijd laat vieren, je al snel geen touw meer over hebt!

Vos, kip, slang
Materiaal à bijv. lintjes in 3 kleuren.
Vossen pakken de kippen
Kippen pakken de slangen
Slangen pakken de vossen.
Als een vos een kip heeft gepakt, wordt deze kip een vos. Van welk dier zijn er de meeste ?


Wie heeft je afgegooid?
Er is eerst één bal in het spel, later als het moeilijker moet worden kun je er altijd meer bij doen. Als iemand is af gegooid is door de bal moet hij goed onthouden door wie hij is afgegooid en moet op de bank gaan staan. Als hij ziet dat de persoon door welke hij/zij is afgegooid ook is af gegooid mag die weer terug in het spel. Dus als een persoon vijf mensen heeft af gegooid en de gooier word afgegooid mogen alle vijf weer het spel in. 
Wie moet jij nu tikken van mij?
De lerkracht wijst een leerling aan als tikker en geeft deze meteen de naam van de leerling die door hem/ haar getikt zal moeten worden. 
Maar deze naam kan zomaar veranderd worden door de leerkracht! Op het moment dat de tikker bijna de goede leerling heeft getikt, kan de leerkracht een andere naam noemen, waardoor de tikker weer van voren af aan begint.
Tip: Wissel niet al te vaak af met de namen, laat de tikker ook daadwerkelijk eens iemand tikken i.v.m. de motivatie.

Zee, kust, land en lucht
Materiaal : er moeten 4 vakken gemaakt worden dus stoepkrijt of iets dergelijks nodig. 
1 vak is zee, 1 vak kust, 1 vak land en een ‘af’ vak lucht. Dit kan ook gedaan worden met kleuren (geel groen blauw rood). Kinderen moeten bijvoorbeeld van zee naar kust. Degene die er het laatste is, is ‘af’. Moeilijker maken à zeggen van zee naar kust als ze op land staan (dan mogen ze zich niet verplaatsen).


Amoebe
Terwijl ze zich door de dikke gel heen bewegen, zingen de spelers ‘a…MEU…be, a…MEU…be.’ Ondertussen worden kinderentieners, tieners volwassene en volwassene weer kinderen… 
1. Baby-amoebe Één leerling wordt uitgekozen als baby-amoebe. De andere spelers verspreiden zich over het speelveld. De baby-amoebe begint te zingen: ‘a…MEU…be, a…MEU…be, a…MEU…be, steeds met de nadruk op de tweede lettergreep. Tijden dit spel moeten alle spelers zich in slow motion voortbewegen, alsof ze zich door een dikke gel heen bewegen 
2. Kinder-amoebe Als de baby-amoebe een andere speler tikt haken ze de armen in elkaar om zo samen eenkinder-amoebe te vormen. De kinder-amoebe zingt nog steeds ‘a…MEU…be.’ En loopt met grote, zware passen op de maat van het gezang 
3. Tiener-amoebe Als de kinder-amoebe weer een andere speler tikt, haken de drie spelers de armen in elkaar en worden samen een tiener-amoebe. Ze gaan door met zingen. 
4. Volwassenamoebe Als de tiener-amoebe een vierde speler te pakken krijgt, worden ze samen een volwassen amoebe. Volwassen amoebes moeten zich daarna direct opdelen, maar op een bepaalde manier: de twee spelers aan het uiteinden worden samen één kinder-amoebe en de twee spelers in het midden ook. Op die manier worden beide kinder-amoeben gevormd door spelers die daarvoor nog niet bij elkaar waren 
5. Twee kinder-amoeben Nu lopen er twee zingende kinder-amoeben rond in slow motion, die allebei proberen om andere spelers te tikken zonder de slow motion regel te breken. Kinderen worden tieners, die volwassenen worden, die weer kinderen worden… 

Beste Boer
1. Een denkbeeldige rivier
De spelers staan allemaal op een rij aan de ene oever van een denkbeeldige razende rivier. Aan de andere kant zullen ze veilig zijn. De boer staat tussen de rij spelers en de andere oever van de rivier in.
2. ‘’Beste boer, beste boer..’’
De hele groep roept: ’Beste boer, beste boer.. mogen we je rivier oversteken?’’
3. ‘’Blauw mag oversteken’’
De boer antwoordt, ‘’ Ja blauw mag oversteken.’’ Degenen die iets blauws aan hebben mogen nu veilig oversteken. Alle anderen kunnen getikt worden door de boer, terwijl ze proberen om de rivier over te steken.
4. ‘’Degenen die jarig zijn in maart mogen oversteken’’
Elke keer verzint de boer een andere voorwaarde, bijvoorbeeld een bepaalde kleur of iets als ‘’Degenen die jarig zijn in maart mogen oversteken’’ of ‘’ Degenen met vier zakken in hun broek mogen oversteken.’’
5. De hulpjes van de boer 
Degenen die getikt zijn, worden de hulpjes van de boer. Tijdens de volgende ronden helpen ze de boer om andere spelers te tikken.
6. De nieuwe boer 
De laatste persoon die getikt is, wordt de nieuwe boer voor het volgende spelletje.
Bevries en ontdooitikkertje
Telkens kiezen de spelers: iemand die ontdooid is bevriezen, of iemand die bevroren is ontdooien.
1. Iedereen is ‘m
Om te beginnen is iedereen ‘m. Als een speler een andere speler tikt, dan moet de getikte speler bevriezen!
2. Ben je bevroren? Roep om hulp!
Als je bevroren bent, dan houd je je armen uitgestrekt vanaf je schouders en roep je: “Help! Help! Help!”
3. Niet bevroren? Een existentiële keuze
Als je niet bevroren bent, heb je steeds de keuze: je kan iemand die ontdooid is bevriezen door diegene te tikken, of je kan iemand die bevroren is ontdooien! Om iemand te ontdooien, duik je onder de uitgestrekte armen van die persoon door en roep je “Ontdooi!”
4. Ontdooid? Je bent vrij om te kiezen
Zodra je ontdooid bent, ben je vrij om iemand die beweegt te bevriezen (door diegene te tikken en “Bevries!” te roepen) of om iemand die bevroren is te ontdooien ( door onder de armen van die persoon door te duiken en “Ontdooi” te roepen).

Botsauto tikkertje
Bij deze voortdurende tik-bewegingsmachine worden individuen botsautootjes, die weer individuen worden, die weer botsautootjes worden, die…
1. Botsautootje worden
Iedereen begint als individu en hoopt om een botsautootje te worden. Een individu wordt een botsautootje door de heupen van een andere individu vast te pakken.
2. Individu worden
Botsautootjes proberen om andere botsautootjes te tikken. Als één botsautootje een ander botsautootje tikt, dan worden alle vier de spelers weer individuen, die stuk voor stuk natuurlijk hopen om weer een botsautootje te worden.

Botstikkertje
1 De spelers verspreiden zich
De spelers verspreiden zich over het speelveld.
2 Handen op je rug
Alle spelers houden hun handen op hun rug.
3 Drilpudding, overal drilpudding
De spelers krijgen te horen dat het hele speelveld tot aan hun middel gevuld is met drilpudding. Ze kunnen alleen maar in slow motion bewegen, terwijl ze zich door de dikke drilpudding heen ploeteren.
4 Iedereen is ‘m 
Elke speler is een tikker en als je getikt wordt, moet je als bevroren stil blijven staan.
5 Bots tikken
Je tikt iemand door lichaamscontact te maken. Je mag je handen niet gebruiken.
6 Iedereen staat stil? Speel nog eens!
Als iedereen bevroren is, roept de laatste tikker “Vrij, vrij, iedereen is vrij!” Vervolgens begint het spel opnieuw terwijl iedereen zich weer in slow motion door de drilpudding heen beweegt om de anderen te tikken.

Derde Wiel
Als er ’’ Derde wiel!’’ wordt geroepen, dan breekt een speler los, rent en probeert om de tikker te ontsnappen, zodat hij de niet-tikker kan blijven!
1. Kring van paren
De spelers vormen paren: een speler gaat achter de ander staan met zijn handen op diens schouders. Alle paren gaan met hun gezichten naar het midden toe in een kring staan.
2. Twee spelers lopen buitenom
Twee spelers lopen buiten de kring. De ene is de tikker en probeert de ander, de niet-tikker te tikken.
3. Derde wiel!
De niet-tikker kan op elk willekeurig moment voorkomen dat hij gepakt wordt door zijn handen op de schouders van de achterste persoon van een paar te plaatsen en ‘’Derde wiel!’’ te roepen.
4. Een nieuwe niet-tikker
Als er ‘’Derde wiel!’’ geroepen is, breekt de speler vooraan het paar los en wordt de nieuwe niet-tikker. De nieuwe niet-tikker rent weg van de tikker en probeert om de niet-tikker te blijven.
5. Getikt? De tikker wordt de nieuwe niet-tikker
Als de niet-tikker getikt is, wordt hij de nieuwe tikker. De tikker wordt dan de nieuwe niet-tikker.

Draak met vele Staarten
In het begin hebben alle draken maar een staart. Maar deze gevaarlijke beesten krijgen er steeds meer en meer.
1. De draken staan klaar 
Er worden verschillende draken gevormd: groepjes van ongeveer zes spelers gaan achter elkaar in een rij staan en elke speler legt de handen op de heupen van de speler voor hem. Elke draak krijgt een staart (een lint dat met plakband aan de rug van de achterste speler in de rij wordt vastgemaakt).
2. De draken rennen achter elkaars staarten aan 
Elka draak probeert de staarten van de andere draken te pakken te krijgen.
3. Staart verloren? Leven kwijt!
Als een draak zijn staart verliest, dan wordt hij verzwolgen en gaat deel uitmaken van de draak die de staart gepakt heeft. De staart van de verzwolgen draak wordt op de rug van de achterste speler geplakt en de draak heeft nu twee staarten.
4. Het eind  
Het spel gaat door totdat er nog maar een grote draak is met vele staarten!
Drakenbek Tikkertje
De angst slaat de spelers om het hart, terwijl ze als gekken proberen om niet te worden verzwolgen door de gevreesde drakenbek!
1. Vorm de drakenbek Ongeveer zes spelers haken de armen in elkaar om een rij te vormen. Zij zijn de drakenbek. De spelers staan in een speelveld en weten dat ze niet buiten de lijnen mogen komen.
2. De spelers passen op
De andere spelers verspreiden zich en proberen om niet te worden verzwolgen door de drakenbek.
3. De drakenbek opent zich
De drakenbek probeert om een speler te omsingelen. Als het lukt, wordt die speler verzwolgen en verteerd ( haakt aan). De drakenbek, die nu nog groter is geworden, gaat weer op weg en probeert nog meer spelers te verzwelgen.
4. De bek kan zichzelf niet verzwelgen
Het rondje eindigt wanneer iedereen is verzwolgen en er alleen nog maar een grote drakenbek over is.

Drakenstaart Tikkertje
Heb je wel eens achter je eigen staart aan gezeten? Is dit tikkertje of is het een existentieel portret?
1. De spelers worden een draak
Twaalf of meer spelers vormen de draak. Om de draak te vormen, gaan alle spelers achter elkaar in een rij staan, ieder met de handen op de schouders van de speler voor hem. Spelers kunnen ook hun armen om de middel van de speler voor hen leggen of kunnen gewoon elkaars handen vasthouden.
2. De drakenstaart
Een lint ( de drakenstaart ) wordt met plakband vastgemaakt aan de rug van de achterste speler.
3. De draak brult
Om het spel te beginnen, laat de draak een paar brullen horen.
4. De draak grijpt zijn eigen staart
De draak begint, in het begin nog langzaam te bewegen en laat af en toe een brul horen. Dan wordt hij steeds gekker en gekker en gaat hij steeds sneller en sneller bewegen, terwijl hij zijn eigen staart probeert te grijpen! De staart probeert natuurlijk om niet gepakt te worden.
5. De staart wordt het hoofd!
Wanneer de staart is gepakt wordt hij het nieuwe hoofd. Het lint wordt aan de nieuwe staart vastgemaakt en het spel begint opnieuw.
Driehoektikkertje
Het is best eng om het doel te zijn, maar het is wel een troost dat je wordt beveiligd door een bodyguard aan elke kant. Zullen de bodyguards je kunnen beschermen 1. Groepjes van vier 
De spelers vormen groepjes van vier.
2. De buitenstaander 
Een speler van elk groepje verlaat de groep en wordt de buitenstaander. De andere drie spelers pakken elkaars handen om een driehoek te vormen. Ze houden elkaars handen gedurende de rest van de ronde vast.
3. Het doel 
Een van de drie spelers van elke driehoek is het doel. De ander twee zijn de bodyguards. De buitenstaander probeert het doel te tikken.
4. Het doel beschermen 
De andere twee spelers in de driehoek beschermen het doel door hem weg te houden van de buitenstaander. De buitenstaander probeert langs hen heen te rennen, over hen heen te reiken of onder hen door te duiken om het doel te kunnen tikken.
5. Het getikte doel wordt de nieuwe buitenstaander
Nadat het doel getikt is of nadat een van tevoren vastgestelde tijdslimiet is verstreken, wordt de buitenstaander deel van de driehoek. Het doel wordt de nieuwe buitenstaander en er wordt een nieuw doel gekozen.

Ganzen Race
1. De spelers vormen een kring 
De spelers gaan in een kring staan.
2. Loop om de kring heen 
Eén speler: de ganzenhoeden loopt om de kring heen, geeft elke speler een tikje en zegt daarbij “eend” of  “gans.” 
3. Eenden rennen niet 
Als de ganzenhoeder “eend” zegt, gebeurt er niks. Maar als de ganzenhoeder “gans” zegt, is het tijd om te rennen!
4. De gans rent 
Nadat de ganzenhoeder een speler tot “gans” heeft uitgeroepen, probeert hij om de kring heen te rennen en de plaats van de gans in te nemen, voordat de gans, die ook om de kring heen rent, terug op zijn plaats is. Als de ganzenhoeder daarin slaagt, wordt de gans de nieuwe ganzenhoeder. Als de gans de ganzenhoeder te pakken krijgt, dan mag de gans veilig terugkeren naar de kring en moet de ganzenhoeder proberen om een andere gans eruit te rennen. 

Grijp de vlag
Grijp een vlag - als je kunt - en grijp er daarna nog één. Maar pas op dat je eigen vlag niet gegrepen wordt!
1. Vlaggen voor iedereen
Iedereen heeft een vlag op zijn rug. Een stukje koord vastgeplakt met plakband voldoet prima.
2. Iedereen is ‘m
De spelleider vertelt de spelers dat iedereen moet proberen om de vlaggen van de anderen te grijpen, maar dat ze ook moeten proberen om niet hun eigen vlag kwijt te raken. De laatste speler die nog een vlag op zijn rug heeft en degene met de meeste vlaggen zijn de winnaars.
3. Het grijpen begint
De spelleider roept: “Grijp de vlag!”
4. De spelers duiken en grijpen
De spelers duiken weg om aan vlaggenrovers te ontkomen en proberen om zelf zoveel mogelijk vlaggen te grijpen als ze kunnen. De gegrepen vlaggen houden ze in hun hand. Ook als je eigen vlag gegrepen is mag je doorgaan met vlaggen grijpen.
5. De winnaars worden vastgelegd.
Nadat de twee winnaars zijn vastgesteld, krijgt elke speler zijn vlag terug en wordt er een nieuwe rondje Grijp de Vlag gespeeld!
Iedereen is ‘m!
Na een paar rondjes iedereen is ‘m zijn alle spelers vrolijk en vol energie.
1 De spelers verspreiden zich
De grenzen van het speelveld worden vastgesteld en de spelers verspreiden zich binnen die grenzen.
2 Iedereen is ‘m
De spelleider vertelt de spelers dat iedereen tikker is. Als je getikt wordt, moet je als bevroren stil blijven staan in de houding waarin je werd getikt. De spelleider herinnert de spelers eraan dat er een verschil is tussen iemand tikken en getikt worden. Als jij iemand tikt, moet diegene bevriezen, maar jij niet.
3 “Start!”
De leider roept “Start!”
4 Iedereen staat stil – behalve één
Wanneer er nog maar één speler over is die niet bevroren is, roept diegene “iedereen is ‘m “ en vervolgens beginnen alle spelers aan een nieuw rondje ‘Iedereen is ‘m’.


Kikkertikkertje
Word je bijna getikt? Laat dan een vriend een kikker naar je gooien!
1. Kikkers – veel kikkers 
Kikkers kunnen tennisballen, frisbees, handdoeken met een knoop in het midden, kometen (lange sokken met een tennisbal erin) of andere gooibare voorwerpen zijn. Er zijn half zoveel kikkers als er spelers zijn.
2. Neurie en houd een kikker vast 
Een speler mag een kikker vasthouden zolang hij zijn adem in kan houden en kan neuriën. Als hij buiten adem raakt, moet hij de kikker naar een andere speler, die nog geen kikker heeft gooien.
3. De tikkers tikken kikkerloze spelers
Er zijn twee of drie tikkers. De tikkers houden steeds een hand hoog in de lucht, zodat de andere spelers weten wie ze zijn. Een tikker mag elke speler zonder kikker tikken. Als je getikt bent, word jij een tikker en is de tikker vrij.
4. Red een speler, gooi een kikker
De spelers kunnen er op elk willekeurig moment voor kiezen om een kikker naar een nadere speler te gooien om hem te redden van een naderende tikker.
Kloddertikkertje
De klodder wordt groter en groter: totdat er nog maar één mini-klodder is.
1. Eén mini-klodder
Er wordt één speler uitgekozen als mini-klodder. Alle andere spelers zijn vrij.
2. De mini-klodder wordt een multi-klodder
Wanneer de mini-klodder een speler tikt, haken ze met hun armen in elkaar en vormen een multi-klodder.
3. De multi-klodder wordt een mega-klodder
De klodder wordt groter en groter naarmate er meer en meer spelers getikt worden, totdat er nog maar één speler over is.
4. Maak het kringetje rond
Wanneer er nog maar één speler over is die geen deel uitmaakt van de klodder, roept die speler ‘mini-klodder’ en wordt de nieuwe mini-klodder. Alle anderen gaan uit elkaar, vrij om het spel opnieuw te beginnen.
Lappen Gapper
1. Teams van drie
Er worden teams van drie gevormd. Elk team gaat tegenover een ander team staan, op ongeveer 15 passen afstand.
2. De lappen worden geplaatst
Er wordt een lap midden tussen de twee teams in geplaatst.
3. De spelers krijgen een naam 
Elke speler binnen een team ban drie krijgt een van drie namen. De namen worden gekozen op basis van feestdagen, bijvoorbeeld Cupido, Valentijn en hart: kerstboom, cadeautje en versiering of sinterklaas, zwartepiet en staf.
4. De spelleider zingt 
De spelleider zingt een van de drie namen: ‘’ lappen gapper, lappen gapper, alle Sinterklazen gappen!
5. De paren naderen
De twee spelers met de naam die gezongen werd (een van elk trio) naderen de lap. De andere spelers mogen zich niet bewegen.
6. Gap en ren
Als ze dichtbij genoeg zijn, doet een van twee naderende spelers een uitval naar de lap. De eerste die de lap te pakken krijgt, probeert terug te rennen en iemand van zijn team te tikken, voordat hij zelf getikt wordt door de speler van het andere team.
7. Veilig gegapt? Twee punten!
Als de lap veilig gegapt is, verdient de lappen gapper twee punten voor zijn team.
8. Heb je de lappen gapper getikt? Een punt!
Als de lappen gapper getikt wordt voordat hij veilig een teamgenoot heeft bereikt, dan verdient de tikker een punt voor zijn team.
9. Drie rondjes? Wissel van team
Na drie rondjes is iedereen aan de beurt geweest en worden de spelers opnieuw over teams van drie verdeeld voor een nieuw spelletje Lappen en Gapper.

Omhels! Tikkertje
1. De spelers verspreiden zich
Er wordt een speelveld uitgezet en de spelers verspreiden zich over het veld.
2. Er worden tikkers gekozen
Ongeveer een vierde van alle spelers wordt tikker. Tikkers houden één hand boven hun hoofd, zodat iedereen weet wie ze zijn.
3. Het tikker-zijn wordt overgedragen
Als een tikker een andere speler tikt, wordt het tikker-zijn overgedragen. De getikte speler wordt de nieuwe tikker en de oude tikker is vrij.
4. Omhels elkaar voor veiligheid
Spelers kunnen elk moment getikt worden, behalve wanneer ze iemand anders omhelzen. Lange omhelzingen zijn niet toegestaan. De spelers moeten elkaar loslaten na vijf tellen of wanneer één van de omhelzende spelers of de spelleider “Wissel” roept. Spelers mogen niet dezelfde persoon omhelzen, voordat ze eerst weer tenminste twee andere spelers hebben omhelst.

Papier, Schaar, Steen
1 Vorm teams
De spelers vormen twee teams
2 Kruip bij elkaar en kies
De teams kruipen bij elkaar en kiezen samen voor papier, schaar of steen.
3 Ga klaar staan om te spelen
De twee teams gaan tegenover elkaar staan. Ze staan in een rij op ongeveer vier grote passen uit elkaar. De teams roepen tegelijkertijd, “Een, twee, drie…” en dan laten ze met hun hand zien of ze papier, schaar of steen zijn. (Papier: houd je vlakke hand uit. Schaar: vorm een schaar met je wijs- en middelvinger. Steen: maak een vuist.)
4. Gewonnen? Neurie met je hand omhoog
Kijk welk team er gewonnen heeft: papier wint van steen (omdat het papier om de steen gewikkeld kan worden), steen wint van schaar (omdat de steen de schaar kapot kan slaan) en schaar wint van papier (omdat de schaar het papier kapot kan knippen). Direct na het tonen van de handen halen de leden van het winnende team diep adem, beginnen te neuriën en steken één hand hoog de lucht in. Ze zijn allemaal tikkers geworden. De tikkers proberen om leden van het andere team te tikken voordat ze buiten adem zijn. De niet-tikkers neuriën niet en steken geen hand omhoog de lucht in en rennen weg van de tikkers.
5 Heb je iemand getikt? Bevries
Als een tikker iemand tikt, blijven ze allebei als bevroren staan in de houding waarin er getikt werd.
6 Ben je buiten adem? Bevries
Tikkers die buiten adem raken voordat ze iemand getikt hebben, bevriezen op de plaats waar ze buiten adem raakten.
7 Nieuwe teams
Als er geen tikkers meer over zijn die nog kunnen bewegen, is de ronde voorbij. Voor de volgende ronde vormen alle tikkers die iemand getikt hebben een team met de personen die ze getikt hebben. Alle spelers die niemand getikt hebben of niet getikt zijn vormen het andere team.
8 Twee manieren om te eindigen
Het spel is afgelopen wanneer één kant alle spelers heeft veroverd of wanneer iedereen te hard lacht om nog door te kunnen gaan.

Sneltikkertje
Tikkers vermenigvuldigen zich tot er nog maar één niet-tikker overblijft, die natuurlijk de nieuwe tikker wordt!
1. De spelers staan om de tikker heen
Eén persoon is ‘m. Alle anderen staan, hand in hand, dicht op elkaar in een kring om deze tikker heen.
2. De tikker doet een uitval
Zonder waarschuwing doet de tikker een uitval en tikt iemand. Nu zijn er twee tikkers.
3. De tikkers vermenigvuldigen zich
Beide tikkers proberen de andere spelers te tikken, die proberen om niet getikt te worden. Al snel zijn er een hoop tikkers!
4. Wie is ‘m?
Iedereen weet wie de tikkers zijn, omdat die hun linkerhand op hun hoofd moeten houden.
5. De laatste zal de eerste zijn
De laatste die getikt wordt, is de eerste tikker bij het volgende rondje.
Spakenrace
De spanning stijgt totdat de tikker een spaak tikt. Dan is er chaos als de gebroken spaak “Met mij mee” of  “Tegen mij in” rent!
1. De leerlingen vormen spaken 
De leerlingen gaan in vier tot zes rijen van ongeveer zes spelers op de gymvloer of 
grond zitten. De rijen beginnen allemaal bij één middelpunt zodat ze als het ware de spaken van een wiel vormen. 
2. De tikker tikt 
De tikker loopt om de rijen heen, tikt de persoon die op het eind van een willekeurige spaak zit en roept  “Met mij mee” of  “Tegen mij in.” 
3. De spaak rent 
Alle spelers van de getikte spaak springen op en rennen om het wiel heen. Als de tikker “Met mij mee” heeft geroepen, rennen ze in dezelfde richting als de tikker. Als de tikker “Tegen mij in” heeft geroepen rennen ze in de tegenovergestelde richting. Alle spelers proberen om niet de laatste te zijn die weer in de spaak gaat zitten. De tikker doet ook mee aan de race, maar heeft een voorsprong en is dus meestal de eerste die weer zit 
4. De laatste? Jij bent ‘m! 
De laatste die weer zit wordt de nieuwe tikker. De nieuwe tikker loopt om het wiel heen, raakt de buitenste speler van een andere spaak aan en roept “Met mij mee” of “Tegen mij in” en begint zo een nieuwe ronde. 
Steentikkertje
Als je de steen krijgt, ren je onmiddellijk naar het doel. Als iemand anders de steen krijgt, ren je op hem af!
1. De teams vormen rijen
Er worden teams van ongeveer zes of zeven spelers gevormd. De spelers gaan in een rij staan met hun gezicht naar voren en met hun open handen achter hun rug. Ongeveer tien tot vijftien passen vooruit is een doellijn.
2. Een steengever
Eén speler, de steengever, loopt op en neer achter de lijn met spelers. Opeens stopt hij een klein steentje (of een knikker of een ander voorwerp) in de open hand van één van de spelers.
3. Rennen maar
De speler met de steen probeert om naar de doellijn te rennen voordat de andere spelers hem kunnen tikken.
4. De volgende steengever
Als de speler de doellijn haalt voordat hij getikt wordt, dan wordt hij de volgende steengever. Haalt de speler de doellijn niet, dan is degene die hem tikte de volgende steengever.

Talisman
Tik iemand en ontdek of hij de drager van de geheime talisman is.
1. Vorm teams
De spelers vormen twee teams van ongeveer gelijke grootte. De teamleden dragen verschillende kleuren als herkenningsteken, zoals bijvoorbeeld rode en blauwe banden om de arm.
2. Eén talisman per team
Elke groep krijgt een kleine talisman (bijvoorbeeld een steentje, een muntje of een paperclip).
3. Benoem de drager van de geheime talisman
De spelers kruipen met hun groep bij elkaar om de drager van de geheime talisman te benoemen. Elk team zorgt ervoor dat het andere team niet ziet wie er gekozen wordt. De drager verbergt de talisman in zijn gebalde vuist. Alle teamgenoten ballen ook hun vuist, net alsof zij de talisman hebben.
4. De teams gaan klaar staan
De teams gaan in een rij tegenover elkaar staan. Op een signaal van de spelleider probeert elk team om leden van het andere team te tikken.
5. Getikt? Onthul het geheim
Als iemand getikt is, moet hij zijn vuist openen om te laten zien of hij de drager van de geheime talisman is.
6. Bedankt voor een fantastische ronde
Elk lid van het team dat als eerste de talisman van het andere team heeft gevonden loopt naar een lid van het andere team en bedankt hem voor een fantastische ronde. Daarna beginnen de teams aan een nieuwe ronde. 
Treindepot Tikkertje
De treinen in dit wilde treindepot koppelen zich vast, laten nooit meer los en creëren volstrekte verwarring.
1. Treinen in koppels 
De spelers vormen paren. De ene speler legt zijn handen op de heupen van de persoon voor hem. Op die manier vormen ze kleine treintjes, bestaande uit een locomotief en een wagon.
2. ‘’Treindepot chaos!”
De spelleider roept, ’Treindepot chaos!' Elke trein probeert dan om zich vast te koppelen aan een andere trein, maar probeert ook te voorkomen dat een andere trein zich aan hen vastkoppelt. Ondertussen roept iedereen zo hard als hij kan ‘’Toet Toet!’’ als een aankoppeling eenmaal gemaakt is , wordt die niet meer verbroken en op die manier worden de treinen langer en langer.
3. Het eind 
Dit stapelgekke spel eindigt er vaak mee dat een lange trein probeert om zichzelf vast te koppelen aan zijn eigen laatste wagon of dat er verschillende kleinere treinen door het treindepot rondrennen!

Veger-Volger
Bij dit spel draait alles om het bewaren van het evenwicht. Zorg dus dat de veger niet valt – zelfs niet als de veger- volger achter je aan zit!
1. Iedereen zit
De spelers zitten.
2. De tikker wordt uitgekozen.
De spelleider kiest een tikker en geeft hem twee bordenvegers.
3. Het rondlopen begint
De tikker legt een bordenveger op zijn hoofd en begint door de kamer te lopen, terwijl hij de andere bordenveger in zijn hand houdt.
4. Geef de volger een veger
Zonder waarschuwing laat de tikker de tweede bordenveger op de schoolbank (of als de spelers niet aan schoolbanken zitten, op de schoot) van een andere speler vallen. De speler die de tweede bordenveger krijgt, wordt de volger.
5. De jacht is geopend
De volger legt snel de bordenveger op zijn hoofd en rent achter de tikker aan om hem te tikken. De tikker probeert om een rondje rond de klas te lopen en op de stoel (plaats) van de volger te gaan zitten, voordat hij getikt wordt. Natuurlijk moeten de tikker en de volger erop letten dat de bordenvegers tijdens de race niet op de grond vallen!
6. Getikt? Probeer het nog eens!
Als de tikker getikt wordt, pakt hij de twee bordenvegers en begint het spel opnieuw.
7. Veilig? Een nieuwe tikker!
Als de tikker er in slaagt om veilig de ruimte door te rennen zonder getikt te worden, dan wordt de volger de nieuwe tikker.
Wilde Paarden Tikkertje
Heb je wel eens op een wild paard gereden? Heb je wel eens een ruiter af willen werpen? Hebben een wild paard en een ruiter je wel eens van een tikker gered? Nee? Dit is je kans!
1. Wild paard & ruiter paren 
De helft van de spelers vormen paren van wilde paarden en ruiters. De ruiter staat achteraan met de handen op de heupen van het wilde paard.
2. Tikkers en mustangs
De andere helft van de spelers worden tikkers en mustangs. De mustangs rennen vrij rond en proberen om niet getikt te worden. Als een mustangs getikt is, wordt hij een tikker en de tikker een vrij mustang.
3. Word je bijna getikt? Word een wild paard!
Mustangs kunnen ontkomen aan de tikker door deel te worden van een van de paren van wilde paarden en ruiters. Om aan een tikker te ontsnappen, gaat een mustang voor en wild paard staan. Het wilde paard pakt dan de heupen van de mustang vast. Als het wilde paard de mustang vastpakt, wordt hij een ruiter en wordt de mustang een wild paard. De oude ruiter wordt afgeworpen en wordt een mustang! De mustang rent natuurlijk meteen weg, zodat hij niet getikt wordt door een tikker.

Wisseltikkertje 
En van de twee Cupido’s wil getikt worden. Waarom niet? Ze zullen allebei tikkers worden!
1. Groepjes van drie
Er worden groepjes van drie spelers gevormd. Elk groepje van drie gaat tegenover een ander groepje van drie staan, op ongeveer vijftien passen afstand.
2. De tikker staat in het midden
Een tikker gaat halverwege tussen de twee groepjes van drie staan.
3. De Cupido, het hart en de Valentijn
In de groepjes van drie heeft elke speler een van drie namen, die te maken hebben met de tijd van het jaar. In december bijvoorbeeld, is er een Sinterklaas, een Zwartepiet en een staf. In februari is er een hart, een Cupido en een Valentijn. Als er op het moment in de klas net een project over planeten bezig is, dan is er een Mars, een Venus en een Pluto.
4. ‘’Cupido’s wisselen!’’
De tikker roept ’Cupido’s wisselen!’’ (of ‘’Pluto’s wisselen’’ als de spelers naar planeten vernoemd zijn.) de Cupido van elke groep probeert om naar de andere groep te rennen zonder getikt te worden door de tikker. De andere spelers mogen zich niet bewegen.
5. Is er een getikt? Dan woorden ze allebei tikker.
Als een van de Cupido’s wordt getikt, gaan beiden in het midden staan als extra tikkers voor de volgende ronde. Als geen van beide Cupido’s getikt is, dan mogen ze de volgende ronde allebei weer meespelen.
6. Is iedereen tikker geworden? Tijd voor een nieuw spelletje. 
Wanneer iedereen tikker is geworden, kiezen de groepen nieuwe namen uit voor een nieuw spelletje.

Wok Tali Wok
Ren snel naar de zittende kring. Als je het haalt, kun je snel naar de staande kring rennen!
1. Twee kringen
Bij dit spel uit Papoea Nieuw Guinea staat de helft van de spelers in een kring op een cirkel met een doorsnede van ongeveer drie passen. De andere helft zit in een kring op een cirkel van dezelfde grootte op ongeveer 25 passen afstand. De cirkels kunnen met krijt, tape of touw op de grond worden afgetekend.
2. ‘’Wok Tali Wok’’
Een tikker loopt om de staande kring heen en zingt ‘’Wok Tali Wok’’ (Loop rond en rond).
3. Ren naar de zittende kring
Als ze daar zin in hebben, kunnen de spelers in de staande kring opeens proberen om zonder getikt te worden naar de zittende kring te rennen.
4. Nieuwe tikker
Degenen die het halen, gaan in de zittende kring zitten. Degenen die getikt zijn, voegen zich bij de tikker, zingen ‘’Wok Tali Wok’’ en lopen ook om de zittende kring heen.
5. Ren naar de staande kring
De spelers in de zittende kring kunnen opeens proberen om naar de staande kring te rennen. Alle tikkers proberen hen dan te tikken.
6. Als laatste vrij? Dan ben je de nieuwe tikker!
Bij elke ronde worden meer en meer spelers getikt. Als iedereen op een na tikker is, wordt die laatst overgebleven persoon de nieuwe tikker bij het volgende spelletje.
Wolf in Schaapskleren
Je mag dan wel denken dat het schaap naast je een schaap is, maar het kan op elk willekeurig moment veranderen in de gevreesde wolf in schaapskleren!
1. De wolf draagt een bal
Een speler is de wolf. De wolf draagt een bal.
2. Schapen in een schaapskooi
Alle andere spelers zijn schapen en bewegen zich voort in een vrij kleine ruimte.
3. De wolf doodt de schapen
De wolf doodt een schaap door het te tikken met de bal. De wolf mag de bal niet naar het schaap gooien, maar moet de bal tijdens het tikken vasthouden. Als een schaap gedood is moet het als bevroren stil op de plaats blijven staan.
4. Wolf in schaapskleren
Op elk moment kan de wolf een willekeurig schaap recht aankijken en roepen ‘’Wolf in Schaapskleren!’’ Daarna gooit de wolf de bal naar dat schaap en ze wisselen van rol: de wolf wordt een levend schaap en het schaap wordt de nieuwe wolf. Geoefende wolven gooien de bal naar een schaap dat in een goede positie staat om een ander schaap te tikken.
5. Het eind
De ronde eindigt wanneer alleen de wolf en een levend ( niet bevroren ) schaap over zijn. Het laatste schaap wordt door de andere spelers gefeliciteerd en wordt de eerste wolf in de volgende ronde.

