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Spreckwoorden
(voor minstens twee spelers)

Nodig zijn: papier, potloden, scharen en enveloppen.

Iedere speler bedenkt twee spreekwoorden. Hij noemt die niet, maar schrijft ze op.
En wel zé duidelijk en zo groot dat hij later de woorden los kan knippen, zodat hij
allemaal kleine stukjes papier krijgt, met telkens één woord op één papiertje.
Tedereen doet nu de stukjes papier in een enveloppe en zet zijn naam er buiten op.
Als iedereen klaar is wordt er van enveloppe geruild. Elke speler heeft dus een en-
veloppe van een ander.

Nu maakt iedereen de enveloppe open en probeert de spreekwoorden die aan stukjes
erin liggen weer heel te maken. Wie denkt de goede spreekwoorden te hebben ge-
vonden, schrijft ze op een blaadje papier en zet er de naam achter die op de enveloppe
staat. Dan kan hij later beter controleren of hij het goed heeft gedaan.

Als iedere speler klaar is, worden de enveloppen weer geruild. Na twee of drie keer
ruilen vertelt ieder welke spreekwoorden hij in de enveloppe had gedaan.

Wie heeft de meeste goede oplossingen?

Zwarte kunst
(voor drie of meer spelers)

Een geheimzinnig spel, waarbij een tovenaar en een helper nodig zijn.

De helper van de tovenaar wordt de kamer uitgestuurd. De tovenaar vraagt aan de
overige aanwezigen een voorwerp aan te wijzen, dat de helper moet kunnen raden.
Ze wijzen bijvoorbeeld de klok aan. ,,Goed,” zegt de tovenaar, ,,roep mijn knecht
maar terug.” De knecht komt terug, en de tovenaar zegt tegen hem:

,.Knechtje, knechtje, doe je best,

van de zwarte kunst komt de rest.”

Dat begrijpt natuurlijk niemand. De tovenaar vraagt nu bijvoorbeeld aan zijn knecht:
Is het de bruine tafel?”” ,Nee,” antwoordt de knecht. ,,Dat groene kussen mis-
schien?” , Nee.” ,Die zwarte telefoon?”” ,Nee.” , Die witte klok?” ,Ja.”
Niemand begrijpt natuurlijk hoe de knecht dat zo maar heeft kunnen raden. Hoe was
dat mogelijk? De tovenaar heeft eerst alle mogelijke gekleurde voorwerpen opge-
noemd, behalve zwarte. Toen hij echter een zwart ding aanwees, kwam direct daarna
het afgesproken voorwerp. Zwarte kunst dus! Veel plezier met deze spelletjes.
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