
per koe = 2 punten (staan er 5 koeien heb je dus 10 punten)
per paard = 3 punten
per schaap = 10 punten
over brug met water = punten en teams worden gewisseld (team 1: 85 ptn/ team 2: 105
ptn na de brug heeft team 1: 105 ptn en team 2: 85 ptn) - auto stoppen, uitstappen en
iedereen wisselt van kant (een nieuwe chauffeur komt dus aan het stuur - LOL)
tractor = score x 2
kerkhof = dat team verliest al zijn score en begint opnieuw van 0

Ideaal uitgangspunt: 2 volwassenen mét rijbewijs vooraan

Start: Maak twee teams - de linkerkant speelt tegen de rechterkant. Als je met 3 bent dan sluit
het kind op de achterbank zich aan bij de chauffeur (want deze moet uiteraard ook voldoende
zijn aandacht bij de weg kunnen houden ;)), ben je met 5 dan mag de middelste persoon
aansluiten bij het team van de chauffeur of kiezen.

Verloop: Elk team gaat aan zijn eigen kant tellen en wie de hoogste score heeft op het einde
van de rit wint! 
Er krijgen 6 items een bepaalde score dus het komt erop neer dat ieder goed de omgeving
langs zijn kant scant en zoveel mogelijk items spot! Het ontdekken en tellen gebeurt luidop, 
om toch een kleine controle in te bouwen (om die geniepige valsspellers 
af te remmen).

PUNTENTELLING:
Rij je vooral langs 'den buiten' kies dan voor deze puntentelling

W A T  Q U A L I T Y  P L A Y T I M E !
ACTIES TEGEN DE VERVELING VOOR DE VERBINDING

THIS IS A PRODUCT OF SERIEUZENEUZEN ACADEMY

NOG NOOIT WAS EEN LANGE AUTORIT MET HET GEZIN ZOOOO PLEZIERIG!

per voetganger = 2 punten
per fietser = 3 punten
per rode Bpostbrievenbus = 10 punten
rond punt = wisselen van punten en kant (stoppen en uitstappen!)
motor = score x 2
politiewagen = betrapt op té snel spotten: je verliest je score 

Rij je vooral via 'stedelijke' wegen gebruik dan deze items:

SPELEN IS EEN
BEZIGHEID DIE

MEN NIET SERIEUS
GENOEG KAN

NEMEN
SER I EUZENEUZEN

als je van kant moet wisselen, kies aub een veilig moment om dit te doen ;)!
het item MOET aan jouw kant gelegen zijn om te mogen meetellen
het gaat soms héél snel, dus spreek op voorhand af wie de score goed bijhoudt
je kan het wisselen nog animatiever maken door aan te geven op welke manier je
moet wisselen. (Bijvoorbeeld: als een kikker, als een gans, achteruit wandelend, ...)
wees creatief en bedenk zelf nieuwe items én wees ALTIJD voorzichtig in het
verkeer!!!

TIPS en oplettertjes:



K U B B  M E T  E E N  T W I S T !

als de mama's en papa's al wat (alcohol)hebben gedronken - wees dubbel voorzichtig bij de opdrachten met
tijdsdruk!
bedenk zelf nieuwe vragen/ opdrachten als deze versie wil herhalen of als je gewoon een leukere
opdracht/vraag hebt!
ook leuk met vrienden!

50% van de gezinnen hebben vandaag het leuke Kubb spel, wij
bedachten een leuke uitbreiding voor extra fun en verbinding!

Voorbereiding: neem twee dikke alcoholstiften van andere kleur 
en nummer de houtblokken (kubbs) aan de onderkant van 1 tot 5
Leg klaar: twee touwen/ 2 gsm's/ papier en kleurtjes/ keukenhanddoeken

Verloop: telkens een houtblok wordt omgegooid, moet je eerst
de opdracht, die bij dat gekleurde nummer hoort, uitvoeren vooraleer
je het spel terug hervat.

Legende:
1 VRAAG: Als ons gezin een DROOMgezin was (maw alles zou altijd fantastisch lopen) wat zou er
dan anders zijn?

2 OPDRACHT: VASTGEKETEND – Maak je aan elkaar vast van klein naar groot met een touw rond
de voeten of  het middel en wandel door het huis zodat iedereen in elke plek van het huis geweest is
- geen touw? bind dan de veters aan elkaar! PS voorzichtig op de trap!

3 VRAAG : Je mag 1 eigenschap, talent van elk van ons (alle spelers) kiezen, welke 5 zou je dan
willen hebben en van wie?

4 OPDRACHT: REPLICA’s : team tegen team – elk een gsm – één team maakt een tekening met
verschillende kleuren, de andere krijgt instructies door de gsm en moet dus een exacte kopie proberen
te tekenen, nadien vergelijken en lachen maar.

5 VRAAG:  Noem één gebeurtenis waarvan je terugblikt en denkt: dat ik dat écht heb gedaan/ gedurfd
- delen maar!

1 OPDRACHT: Bouw een zo hoog mogelijke toren met spullen uit het huis/tuin – je krijgt hiervoor 10
minuten - klaar? start!

2 OPDRACHT: Vertrouwen verhogen: speedtest geblinddoekt - per twee waarvan 1 wordt geblinddoekt
- beslis met zijn allen welk parcours blind moet worden afgelegd - de begeleider mag de geblinddoekte
niet aanraken maar moet met verbale instructies de andere door het parcours begeleiden - welk duo
kan dit het snelst?

3 VRAAG: Als je één dag zou kunnen doen wat je maar wil, wat zou je dan doen?? Delen maar!

4 VRAAG: Waar zie je jezelf over 10 jaar? Delen die verlangens!

5 OPDRACHT: VERKLEDEN MAAR – kleed je opnieuw aan zodat je van élk teamlid een kledingstuk
aan hebt en we doen dit op tijd - klaar? start!

TIPs en oplettertjes:

THIS IS A PRODUCT OF SERIEUZENEUZEN ACADEMY

Je hoeft het warme water
niet altijd zelf uit te vinden,
maar het is wel leuk als je er

een bruisballetje in gooit
waardoor je extra beleving

krijgt!

S E R I E U Z E N E U Z E N


