DE MOL (deel 3)

Leeftijdsgroep:
+16

Plaats: 
Bij iemand thuis, daarna op verplaatsing

Maand:
April

Aard van de activiteit: 
avontuurlijk spel

Doel: 
Ondanks het feit dat je weet dat er een saboteur in je groep zit, toch in teamverband de opdrachten tot een goed einde trachten te brengen

Duur:
3 uur

Aantal begeleiders: 
Minimum 5

Aantal deelnemers: 
Onbeperkt

Basisidee: 
Naar het gelijknamig spelprogramma

Inkleding: 
Hoe geheimzinniger, hoe beter

SPELVOORBEREIDING

Materiaal:
( CD-ROM ‘Tien voor taal’

( Passievrucht

( Slagroom

( Drankje

( Noten

( Peperbolletjes

( Stukje vlees

( Blinddoeken

( Steen of schelp

( Peper en zout 

( Brillendoos

( Bloempot

( Tak

( Mosterd

( Kattenbrokken

( Uitwerpselen van dier

( Vissen eten

( Letters van de tip

( Tafellaken

( Kaarsjes

( Vragenlijst

( Papier en schrijfgerei

( Borden

( Lepels

( Bierlijst (5 namen)

( Frisdrankenlijst (5 namen)





Uitnodiging:

Vermeld op de uitnodiging dat het een Mol–activiteit is. Deze keer moeten ze zorgen dat er voldoende auto’s zijn want er wordt op verplaatsing gegaan. Vermeld het adres van de eerste verzamelplaats. Daar moeten zij om acht uur stipt aankomen.

Zeg nog niet wat er gaat gebeuren. De leden die niet aanwezig kunnen zijn moeten zich bij de leiding verontschuldigen.

Inkleding:

De activiteit gaat door op twee verschillende plaatsen, bij iemand thuis (of ergens anders waar je PC’s met elkaar in verbinding kan laten gaan, wel in verschillende ruimten) en in een naburige stad.

SPELVERLOOP

De derde opdracht…

DEEL 1

De leden komen samen op de plaats die op de uitnodiging stond.

Zij verzamelen daar in een ruimte waar de uitleg gegeven wordt door iemand van de leiding.

De leden mogen twee per twee naar de kamer gaan waar een computer staat, om daar een spelronde van het programma ‘Tien voor taa’l te spelen. Ook daar is iemand van de leiding die in het oog houdt of alles correct verloopt en de resultaten controleert.

Wanneer het koppel een voldoende resultaat behaalt (meer dan de helft van de vragen juist), krijgen ze de toelating om met een derde begeleider te chatten. Die zit aangesloten op een andere PC en via een chatkamer zijn ze met elkaar verbonden. Per goede ronde stuurt deze begeleider twee letters door van een woord. De leden gaan terug naar de groep en proberen met het totaal aantal letters een woord te vormen. Dat woord is de plaats waar ze naartoe moeten gaan. Is de spelronde niet gelukt krijgen ze geen letters en is het de beurt aan het volgende koppel.

Voor een bepaald tijdstip moeten zij zijn aangekomen op de volgende locatie. Als zij er niet op het afgesproken uur zijn, is de opdracht mislukt.

DEEL 2

Op deze plaats wacht een vierde begeleider de groep op. Hij doet de speluitleg voor deze opdracht.

De leden moeten 15 dingen proeven, voelen en ruiken. Telkens moeten ze iemand anders inzetten. De groep krijgt één joker die ze bij één persoon mogen inzetten, deze persoon kan dan dubbele punten winnen. De groep moet 12 punten op 15 halen om de opdracht te laten slagen.

Voor elk juist geraden ding krijgen ze één letter, die letters moeten weer samengelegd worden en vormen weer een woord. Dit woord is de naam van een café waar ze naartoe moeten gaan.

In dit café krijgen ze twee lijstjes met vijf namen van frisdrank/bier erop.

De groep moet zich in twee verdelen, een frisdrankgroep en een biergroep.

Uit deze groep wordt één persoon gekozen die mee naar de toog gaat. Daar kan de persoon de dranken van de lijst proeven. Die moet hij in de volgorde van het lijstje zetten. Als ze slagen krijgen ze een drankje van de kas aangaboden. Als ze niet slagen, betalen ze zelf.

Speleinde

Er wordt opnieuw een vragenlijst ingevuld over De Mol
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