


NIET MIJN ARMEN

8 ? spe|ers @samenwerking

Eén van de spe|ers I(rijgt te horen welk personage hIJ is. |'||J moet een
toespraal( houden voor het puHiel(. Bepaa| met zln allen wie het puHiel(
voorste|t. De eerste spe|er houdt ziJ'n armen op (Je rug, (Je tweede spe|er
gaat v|al< achter (Je eerste spe|er staan en steel(t vervo|gens zijn armen
onder de oksels van de eerste spe|er. Gebruik een jas of groot overhemd

om over (Je eerste spe|er te (Joen, zodat het |iJ'I<t oF (Je armen van (Je

achterste [HJ (Je voorste spe|er horen.

PETRUS

8 3 spe|ers @overtuigen

Twee spe|ers I(rijgen e”( een ander personage toegewezen.
ZiJ’ zijn net gestorven en komen aan [HJ de heme|poort.
De derde spe|er is Petrus, (Jie [HJ (Je heme|poort staat.
In de hemel is nog maar p|el< voor één van de twee.
De twee personen pro[zeren Petrus te overtuigen waarom (Je ene we| lzinnen
mag en de andere niet.

Wie mag er naar lzinnen en wie wordt (Je weg naar (Je he| gewezen2

SOLLICITATIEGESPREK
& 2 spe|ers @spe|hints geven

Spe|er A gaat even de ruimte uit.
Spe|er B, (Je lzaas, heeFt een vacature.

Wie hIJ zoel(t, I(rijgt hIJ te lezen op één van de W|E—I<aartjes.
Spe|er Ais (Je so||icitant; hIJ I(omt terug lzinnen en het so||icitatiegesprel<
Legint.

Aan (Je hand van (Je spe”ﬂnts (Jie spe|er B geeFt, moet spe|er A meespe|en

en raden wie hIJ is.

SWITCH

8 23pe|ers @schakden

e spelers krijgen ieder een andere toebedeeld.
De spelers krijgen ied dere WIE tocbedeeld
aarna wordt er ook een locatie genoemd.
D dt er ook een locatie genoemd
De spe|ers starten hun improvisatie.
l:_H(e I(eer a|s e IIswitchII roept, worden de S e|ers e”(aars ersonage.
J p p p g

Het verhaa| gaat ondertussen gewoon verder.







VRAGEN VERBODEN

8 2 spe|ers @hmitatie

Beide spe|ers I(rijgen een personage en starten een scéne waarin alles
mag, Leha|ve vragen ste||en.
Zodra er een vraag gesteH wordt (Joor een spe|er, is (Jie spe|er aF.
Deze spe|er kan eventueel vervangen worden door een derde persoon

(uit het puHiel() om het verhaa| verder te |aten gaan.

VERJAARDAG
A 45 spelers @ spelhints geven

Eén spe|er is jarig en heeft een aantal gasten uitgenodigd.
De gasten I(rijgen te horen wie ze zijn, (Jejarige weet (Jat niet.
Om de beurt komen de gasten binnen. Dejarige moet erachter zien te
I(omen (Joor hoe ze Linnenl(omen, (Joor het I(adootje (Jat ze geven en aan

hoe (Je gasten zich gedragen, wie hIJ nou eigen|ijl< heeFt uitgenodigd.

WISSEL
& 2 spe|ers @status

De spe|ers I(rijgen elk een verschillend personage toebedeeld.

De eerste heeFt (Je hoge status (Le|angrijl<, neemt vee| ruimte in, (Je
were|d is van hem oF haar) en (Je tweede (Je |age status (voe|t zich
on[ze|angrijl<, verontschuHigt zich, neemt weinig ruimte in, is dienend) en
zij starten de scene.

Roep ha|verwege: IIV\/isse“II en direct wisse|en (Je spe|ers van status, maar

niet van personage.

ZINNEN IN JE ZAK

8 2 SPE'EYS @accepteren

Het puHiel( wordt gevraagd om op strool(jes papier a||edaagse of niet-
a||edaagse zinnen te schrijven. De twee spe|ers stoppen een aanta| van
deze zinnen in hun broekzak.

Geef de spe|ers een personage en tijdens de scéne kunnen de spe|ers te
pas en te onpas een papiertje pal(l(en, (Je zin hardop voor|ezen en (Jit

meenemen in hun improvisatie.







BEELDHOUWEN

8 2 SPE'EYS @accepteren

De ene spe|er is de beeldhouwer en de andere de boetseerklei.

De beeldhouwer vormt van de klei een beeld met een bepaaue uit&rukking.
De persoon Aie geboetseer& WOt’CIt, probeert zich zovee| moge|ijl< te
ontspannen en zich in hou&ingen te laten zetten.

Zo&ra Ae beeHhouwers Haar zijn, bekijken ze e”<aars beeHen.

Ze verte”en eH<aar waar het beeH hen aan Aoet Aenken.







EERSTE ZIN, LAATSTE ZIN

8 4SPE|EYS @accepteren

Duo A staat aan één I(ant van het spee|v|al< en (Juo B aan (Je andere I(ant.
De duols zijn zich niet bewust van elkaar. Beide duols I(rijgen een andere
|ocatie mee, |iert ? (Jie niets met e”(aar te mal(en heH:en.

Duo A Legint te spe|en. K|ap midden in hun scéne en bevries ze. Duo B
start nu (Je scene met (Je |aatste zin (Jie (Juo A heeFt gezegd. K|ap weer
midden in de scéne van duo B en nuis hun laatste zin de eerstvo|gende zin

van (Juo A. Dit wisse|t e”(aar aF tot Leide scénes tot een eind I(omen.

ABC

8 2 spe|ers @hmitatie

Geef de twee spe|ers een WAAR. De spe|ers spe|en een scene, waar[zij
e”(e vo|gende zin Legint met (Je vo|gende |etter van het a|Fa[7et, te
Leginnen met de A.

Duurt het te |ang oF Legint (Je zin met (Je verkeerde |etter, (Jan is (Jie
spe|er af.

Spreel( voor de X en Q af of spe|ers daar creatief mee om mee mogen, z0als

”QuI(e|el<uu” oF IIXou het niet wetenII oF mogen overs|aan.

SPACEJUMP

& 4’6 SPE'EYS @accepteren

Een inspringspe|. Twee spe|ers starten een scéne op een locatie die ze van
jou te horen I(rijgen. De andere spe|ers zitten aan de zijl(ant van het
spee|v|al<. Zodra één van (Je spe|ers aan (Je zijl(ant inzijn handen I<|apt,
Hijven (Je spe|ers in (Je scéne in een Freeze sti|staan. Degene (Jie I<|apte,
neemt nu de positie over van één van de spe|ers in freeze en Legint een
nieuwe scéne, waar[:ij hIJ (Je |ocatie en actie verandert. De Freezepositie

moet hierbij we| I<|oppen! Le spe|en (Joor tot weer iemand anders I<|apt.

BRIEFJES GOOIEN

8 ? spe|ers @associatie

|edereen in het puHiel( wordt gevraagd op vier LrieFjes een Lel(entenis,
een creatie]C scheHwoord, een werkwoord en een uitroep te schrijven. Deze
LrieFjes worden in propjes op het spee|v|al< gegooid.
Vertel de twee spe|ers op welke locatie ze zijn.
Tijdens (Je scéne raapt één van (Je spe|ers aF en toe een LrieFje op, |eest
deze voor en de spe|ers nemen vervo|gens deze zin/dit woord op in de

scéne.







LAATSTE ZIN

8 2 spe|ers @verhaa”ijn

Twee spe|ers krijgen een zin van het puHiek, wat Ae |aatste zin za| zijn
van de scene die ze gaan spe|en.
Daarna krijgen ze ool< een |ocatie van één van Ae kaartjes.

De spe|ers Werken toe naar Ae |aatste zin van Ae scéne.

OP HETZELFDE MOMENT
8 4SPE|EI’S @accepteren

Duo A krijgt een WAAR en beginnen een verhaal op die locatie.
Duo B zit aan de zijkant van het spee|v|al<.
Roep op een gegeven moment: “Op Aatze”&e moment in gevo|g& Aoor
een andere locatie. Duo A bevriest en duo B start een improvisatie op de
twee&e |ocatie. De twee scénes Wisse|en eH<aar aF, tot&at aan het ein&e

Hijkt Aat Ae twee scénes iets met e”<aar te maken heH}en.

TEGENKLEUREN

& ? spe|ers @spiege|en

De twee spe|ers krijgen een WAAR a|s start van hun scéne.

Spe|er B spee|t stee&s een exact tegenovergesteue emotie van Ae emotie

Aie spe|er A heert.

ZITTEN LIGGEN STAAN
A 3spelers @) mise-en-scene

Geef de spe|ers een locatie.

Op elk moment in de scéne moet er precies één spe|er staan, één spe|er
zitten en één spe|er |iggen.

De spe|ers moeten Aaarbij ook een reden hebben om te veranderen van

positie.







WAAR IS DE HOOFDPERSOON?

8 4»6 spe|ers @taHeau vivant

Eén |eer|ing gaat weg. De overige |eer|ingen maken een taHeau naar een
AoorJ’ou gegeven situatie. De hoo“persoon in het tableau ontbreekt.
Voorbeeuen: Aejarige op een verjaar&agslfeest, Ae schei&srechter le een
voetba|we&strij&, het mo&e| tij&ens een Fotoshoot, Ae presi&ent tij&ens
een toespraak. De |eer|ing komt terug en gaat in het taHeau staan a|s Aat
personage. A|s Ait Hopt, komt het taHeau tot |even. A|s het niet Hopt,
Hij]ft het tableau stilstaan en worden andere moge|iJ'H1e<Jen geprobeer&.







ALLEEN VRAGEN

8 2 spe|ers @hmitatie

Twee s e|ers I(ri' en een e[zeurtenis en starten een scéne waarin a||es
p J
gezegd mag worden, zo|ang het maar vragen ziJ'n.

Zodra eriets gezegd wordt wat geen vraag is, is (Jie spe|er aF.

BEWEEG ME

8 4spe|ers @/}samenwerking

Twee spe|ers I(rijgen een gebeurtenis en Leginnen de scene. Deze acteurs

mogen zelf niet Lewegen. ledere spe|er I(rijgt ¢én andere spe|er die al zijn

oF haar Lewegingen verzorgt. W|| (Je acteur met zijn vuist op taFe| s|aan,
(Jan za| (Je IlzewegerI [HJ (Je acteur eerst een vuist moeten mal(en en (Jan
zorgen (Jat (Je arm een s|aande Leweging maal(t. Ervoor zorgen (Jat een

spe|er gaat |open, is een he|e I<|us!

CLIMAX

& 2 spe|ers @verhaa||ijn/s|ow motion

De spe|ers I(rijgen een gebeurtenis mee en spe|en een scéne met een
duide|ijl<e verhaa”ijn.
BiJ’ (Je c|imax gaan (Je spe|ers over in s|ow motion.

Het einde van het verhaa| is weer op gewoon tempo.

DOOF

8 4spe|ers @spiege|en

Twee spe|ers I(rijgen een gebeurtenis, (Jie (Je twee andere spe|ers niet te
horen I(rijgen. De eerste twee spe|ers spe|en (Je scene, terwiJ'| (Je twee
andere spe|ers toel(ijl(en met hun oren dicht.

Als de scene is gespeeH, spe|en de 2 'dove’ spe|ers de scéne na. Ze maken
deze”de Lewegingen en houden dezewde mise-en-scéne, maar (Je dia|oog

(en daardoor misschien we| (Je he|e situatie) wordt uiteraard anders.







EENS/ONEENS

8 2 SPE'EYS @schakden

Geef de spe|ers een WAT. In het Legin van de improvisatie zijn de spe|ers

het over a||es roerend met e”(aar eens, maar a|sjij IIOneensII roept zijn ze

het over alles met elkaar oneens. Wissel "Eens” en "Oneens" af. De mate
van het met e”(aar eens oFoneens ziJ'n, neemt toe naarmate (Je

improvisatie vordert.

ENGELTJE, DUIVELTJE

8 4SPE|EYS @accepteren

De spe|ers I(rijgen een WAT te horen. Spe|ers CenD zijn het (Juive|tje en
het enge|tje op de schouders van spe|er A. Het duive|tje en het enge|tje
kunnen mee|open met de spe|er, maar ze kunnen ook op een vaste p|el< op
het spee|v|al< staan. Personage A geeFt lzinnen het spe| aan wanneer hIJ
twiJ'Fe|t en (Jan I(omen het duive|tje en het enge|tje ieder met een advies,
wat alleen gehoord wordt door personage Aen een duide|ijl<e actie in zich

heeft. A kiest a|tijd één van de twee kanten. B||JFt A op het goede padz

FAST FORWARD/FLASHBACK

& ? spe|ers @verhaa”ijn

Twee spe|ers I(rijgen een gebeurtenis en Leginnen hun scéne.
Roep z20dra de scéne zich ervoor leent: II|:ast Forward naar...II oF ”|:|astacl<
naar...II en (Je spe|ers zetten (Je scéne terug in (Je tijd oF voort in (Je

toel(omst.

FOTOALBUM

8 4»8 spe|ers @taHeau vivant

Een spe|er vertelt aan het puHiel( over een gebeurtenis die hIJ heeft
meegemaakt. Van (Jeze gebeurtenis heeFt (Je spe|er een aanta| Fotols mee-
genomen; (Je andere spe|ers LeeHen (Jeze Fotols uit. Zodra (Je verte”er [HJ

een nieuwe Foto is aangeI(omen, te|t hIJ aF van 3 naar 0 en (Jan staat (Je
Foto ineen Freeze. A|s (Je spe|er aan het einde van het Fotoa“:um is aan-
geI(omen, iser nog] specia|e Foto. De uit[zeeHers gaan nu met z‘n a||en in

een LepaaHe positie staan en (Je verte”er verzint er het s|ot [HJ







GEMENE ZUS/BROER

8 4SPE|EYS @accepteren

Spe|er AenB I(rijgen een gebeurtenis en Leginnen hun scéne. Spe|er Cen
D staan aan de zijl(ant van het spee|v|al< en zijn de gemene twee|ing[7roer—
oF zus van spe|er Aen B. Op e”( gewenst moment I(an spe|er C oFD
"freeze" roepen, zodat spe|ers A en B bevriezen. Degene die "freeze"
roept, til(t zijn eigen twee|ing[7roer— oF Zus aF en neemt (Je scéne even over
om iets heel gemeens te doen. Hierna verlaat hIJ of zij de scéne en kunnen

(Je oorspronl(e|ijl<e spe|ers (Je schade PYOLEYGH te herste”en.

HARD WERKEN

8 4spe|ers @spiege|en

4 spe|ers spe|en een scene naar aan|eiding van een WAT op een I(aartje.
De scéne mag niet te |ang duren en (Je spe|ers moeten onthouden wat ze
ze|1C zeggen en (Joen, maar ool( wat (Je andere spe|ers zeggen en (Joen. Haa|
aan het einde van de scéne één van de spe|ers eruit en wijs zijn rol toe aan
één van (Je overgeHevenen, (Jie (Jan (Jus twee ro||en voor zijn rel(ening
neemt. Exact deze”de scene wordt voor een tweede I(eer gespeeH en a|s

(Jie I<|aar is, herhaa| je (Jit tot a||es (Joor maar één spe|er word gedaan.

HELAAS/GELUKKIG
& 5 spe|ers @associatie

De spe|ers staan naast e”(aar op een rij met hun gezicht naar het puHiel(
en I(rijgen een gebeurtenis. Spe|er A Legint een verhaa| te verte”en over
(Jeze gebeurtenis, met één Leginzin. Spe|er B vervo|gt het verhaa|, Legint
met het woord Ihe|aasI en verte|t wat er niet zo goed ging in het verhaa| .
Spe|er C gaat verder met het verhaa|, Legint zijn zin met Ige|ul<l<igl en
geeFt het verhaa| weer een positieve draai. Lo wisse|en (Je zinnen e”(aar

aF. A|s spe|er l:_ is geweest, is spe|er A weer aan (Je lzeu rt.

JABBER

8 ? spe|ers @jabbertaw

Twee spe|ers spe|en een scéne naar aan|eiding van een gebeurtenis op één

van (Je I(aartjes. ZIJ mogen a||eenjaH7eren.







JABBERSWITCH

8 2 spe|ers @jabbertaw

Twee s e|ers s e|en een improvisatie naar aan|eidin van een WAT op een
p p p g p
I(aartje. ZIJ mogen gewoon sprel(en.
0 het moment (Jat m ”JaH:er” roept, gaan zij over o 'aHzertaa|.
p Jij pt, € j PJ

ROEPJE ”Neder|ands” (Jan gaan ZIJ weer naa(“oos over op het Neder|ands.

LAATSTE LETTER

8 2 spe|ers @hmitatie

Twee spe|ers spe|en een scéne naar aan|eiding van een ge[zeurtenis op een
I(aartje. EH(e zin (Jie iemand uitspreel(t, moet Leginnen met deze”de |etter

a|s (Je |aatste |etter van het |aatste woord wat net daarvoor gezegd is.

OP EN AF

& 4spe|ers @hmitatie

Elke spe|er I(rijgt een woord toebedeeld van het puHiel(. Spe|er A en
spe|er B I(rijgen een gebeurtenis mee en starten (Je scene. Spe|er CenD
staan aan de zijl(ant van het spee|v|al<. Lodra een spe|er die IaFI is zijn of
haar woord hoort, moet hIJ oF zij (Je scéne in I(omen. Zodra een spe|er (Jie
IopI is zijn oF haar woord hoort, moet hIJ oF zij het spee|v|al< ver|aten. De
spe|ers Ledenl(en a|tijd een reden voor opl(omst oF aFgang en (Je spe|ers

mogen niet hun eigen woord zeggen.

LEVENSVERHAAL

8 4SPE|EYS @samenwerking

Gee]C vier spe|ers een gebeurtenis mee.
Twee van (Je spe|ers zijn oude mensjes (Jie een hee| |even achter zich
heH:en |iggen. Ze verte”en over wat ze heH:en meegemaakt en (Je andere

spe|ers spe|en (Jit uit.







PROBLEEM

8 2 spe|ers @verhaa”ijn

Gee]C (Je twee spe|ers een gebeurtenis mee.
De spe|ers starten hun improvisatie op een neutra|e manier, met niet a| te
vee| emoties en geen proHemen.
A|sje roept "Probleem!" moet 6én van de spe|ers een proHeem in de scane
introduceren. Hoe verder (Je improvisatie vordert, hoe meer (Je proHemen

zich opstape|en.

VERTALER

8 3 spe|ers @jabbertaw

Drie spe|ers I(rijgen een gebeurtenis.
Eén van (Je spe|ers spreel(t geen Neder|ands, maarjaH:ert. l:_

en andere spe|er is (Je verta|er: hIJ oF zij spreel(t Neder|ands énjaH:er.

WAT ZEI JE?
A 2 spelers @ schakelen

Twee spe|ers I(rijgen een WAT. /e Leginnen de improvisatie en af en toe
vraagt één van de twee aan de ander: IIV\/at zei J'e2". Hierop zegt de andere
spe|er iets totaa| anders (Jan wat hIJ daarvoor zei, maar we| met hetze”de

ge[zaar oF deze”de Leweging a|s daarvoor.
Variant: als een spe|er vraagt IIV\/at zei J'e2” zegt de andere spe|er iets wat

rijmt op wat hIJ net daarvoor zei.

BELSPEL

8 23pe|ers @verhaa”ijn

De |eer|ingen zitten in tweetallen verdeeld in de ruimte. |_eer|ing Abelt

|eer|ing B op met een (JenHzeeHige telefoon. Je noemt telkens klassikaal

de personages die elkaar aan de |iJ'n hebben. De |eer|ingen vullen zelf in
waar het gespreI( over gaat. Geef duide|ijl< aan wanneer het gespreI(
aFgerond moet worden. Vervo|gens lze|t |eer|ing B op vanuit een nieuw
personage. Voor[zeeHen: po|itieagent en dieF, Luurman en Luurvrouw,

Roodl(apje en (Je wo|F, |eerl<racht en I(ind, patiént en (Jol(ter,...







OBER ALS DIRIGENT

8 varieert @verhaa”ijn

De |eer|ingen zitten verdeeld over de ruimte in tweetallen als in een
restaurant. Eén van (Je |eer|ingen is een o[zer. De tweeta||en voeren zacht
een gespreI( met e”(aar. A|s (Je o[zer dichtbij I(omt, wordt het gespreI(
hardop gevoerd. De o[zer vervu|t in (Jeze opdracht (Je ro| van dirigent en
pro[zeert (Je scéne zo spannend en interessant moge|ijl< te mal(en.

Tip: Je I(unt (Je I<|as intwee groepen verde|en, zodat ze naar e”(aar I(unnen

I(ijl(en.

NIEUWSBERICHT

&4spe|ers @verhaa”ijn

Wat I(an er voorkomen in een nieuwsberichtz Erisiets gebeurd, iets
|eul<s, moois, engs, gevaar|ijl<s,... het weerbericht.

Het groepje wordt in 2 verdeeld. Deel 1: nieuws zonder ge|uid. Deel 2:
nieuws met ge|uid. BIJ deel 1 raden wat het is. Daarna komt de op|ossing
met (Jee| 2.

Voorbeelden: Er is een schaap ontsnapt. Eris een knalrode hond ge[zoren.
Eris oor|og in Be|gié. Eriseen onge|ul< gebeurd.

LOOPJE OVERNEMEN
A 2spelers @ spiegelen

De |eer|ingen staan in de I(ring. Een persoon gaat in de I(ring |open op een
LepaaHe manier en in een LepaaH ritme. Dan nodigt de
wandelaar iemand uit de I(ring uit in de cirkel met hem mee te |open. |'||J
leert de ander zijn |oopJ'e. Lodra hIJ het onder de knie heeft vertrekt de
eerste. Nummer twee gaat door en verandert het |oopJ'e |angzaam inzijn

eigen Lewegingspatroon. Dan nodigt nummer twee weer iemand uit, en zo

verder tot iedereen aan (Je lzeurt is geweest.

DIT IS GEEN STOK

8 varieert @Fantasie

De spe|ers staan in een I(ring. De Lege|eider heeFt een stol( vast, en zegt:
(Jit is geen stol(, maar een “tandenborster,. De Lege|eider Leth uit (Jat
het een tandenborste| is. De stol( wordt doorgegeven en (Je vo|gende spe|er
verzint iets nieuws. Kan ook gespeeH worden met een wedstrijde|ement:
twee teams mogen elk 1 minuut zoveel moge|ijl< nieuwe dingen verzinnen en
demonstreren, eventueel in de vorm van een reclame.

Ge[zruil( verschi”ende voorwerpen a|s uitdaging.







BUS

8 4»]4 spe|ers @spiege|en

Er worden net zo vee| stoe|en a|s spe|ers neergezet in een Lusopste”ing.
Eén van de spe|ers is de buschauffeur. De chauffeur I(rijgt een HOE te
horen en gaat op die manier de bus in om de dag te starten. BIJ elke halte
waar (Je LuschauFFeur stopt, I(omt er een passagier (Je lzus lzinnen met zijn
eigen HOE. Zodra iemand (Je lzus inl(omt, neemt iedereen (Jie in (Je lzus zit
divect de HOE van de nieuwe passagier over. Variant: de setting een

verjaardagsFeestje, (Je eerste schooHag, een vergadering etcetera.

DRIE KEER ANDERS

8 2 spe|ers @Fysiek spe|

De spe|ers I(rijgen een |ocatie oF een gebeurtenis te horen en spe|en een
neutrale scéne. Hierna spe|en ze nog drie keer deze”de scéne, maar alle

drie anders doordat ze drie maa| een andere HOE meel(rijgen.

ROLLERCOASTER

8 2 SPE'EYS @schakden

Twee spe|ers I(rijgen een |ocatie oF gebeurtenis en starten (Je scéne.
Tijdens (Je scéne worden steeds nieuwe HOEIS voorge|ezen, waar Leide

spe|ers ZiCh aan moet houden.

SPROOKJE
A varieert @ ol

Hoeveel acteurs er nodig zijn voor deze spe|vorm is thanl(ehjl( van het
sprool(je (Jat gespeeH gaat worden.
Kies een bekend sprool(je uit en verdeel de rollen.
Voordat het sprool(je gespeeH wordt, I(rijgt ieder personage een

wi||el<eurige HOE en op (Jeze manier zu||en ze hun ro| gaan vertoH(en.







EMOTIERONDE

8 varieert @spiege|en

De |eer|ingen staan in een I(ring. Om de beurt zeggen zij hun naam. Hierna
zeg je een emotie. Nogmaa|s zeggen zij hun naam, maar nu in (Je genoemde
emotie. In de vo|gende ronde zeggen de |eer|ingen hun naam waar[:ij de
emotie per |eer|ing groter wordt. Dit gaat door tot de emotie niet groter
kan. Dit herhalen met verschillende emoties.

Variatie: De |eer|ingen I(unnen ool( een zin zeggen, (Jie a| een emotie met

zich mee Lrengt. Bijvoor[:eeH: IIVanavon(J eten we spruitjes.’

GEKKE MASKERS

8 varieert @spiege|en

De |eer|ingen staan in de I(ring.

Eén van de |eer|ingen trekt een geI(I(e bek. Deze haalt hIJ van het gezicht
aF en gooit het masl(er naar een andere |eer|ing. Deze zet het masl(er op en
I(opieert daarbij de geI(I(e bek. De |eer|ing verandert |angzaam ineen
andere geI(I(e Lel( en gooit (Jeze naar (Je vo|gende |eer|ing.

Dit herhaa|t zich tot a||e |eer|ingen aan (Je lzeurt zijn geweest.

FRUITRUZIE

& 2 SPE'EYS @incasseren en reageren

e spelers staan in tweetallen. Le mogen ruzie maken, maar er mag alleen
De spel i llen. Ze mogen ruzie mak g all
met groente en Fruit geschoHen worden!
Speler A begint en noemt één ”scheHwoord” (lzv a e|) op een
p g pp p
geémotioneerde manier. Persoon B moet (Jit scheHwoord incasseren (Joor
het drie I(eer te herha|en in een aFwisse|ende, 0 ebouwde emotie. A|s B
pg

hiermee I<|aar is, vervo|gt meteen een nieuw scheHwoord voor A. Ool( (Jit

woord wordt drie I(eer herhaaH ineen aFwisse|ende opbouwende emotie.

OMDRAAI IN EMOTIE
A bspelers @ rol

VIJF spe|ers gaan op een rij staan, met hun rug naar het puHiel(.
De Lege|eider noemt een emotie en te|t tot 3. BIJ 3 draaien (Je spe|ers om,
en |aten (Je gevraagde emotie zien in een sti|staand LeeH.

BiJ’ een |ager niveau gebruikje a||een (Je mal(l(e|ijl<e Lasisemoties.







4 ZINNEN

8 2 spe|ers @verhaa”ijn

Het puHiel( Ledenl(t vier zinnen (Jie niets met e”(aar te mal(en heH:en.
De spe|ers moeten zo sne| moge|ijl< (Jeze zinnen in een |ogische scéne zien

te verwerI(en.

AANBELLEN WOORD VOOR WOORD

8 4spe|ers @/}samenwerking

Vier spe|ers staan op een riJ' op het spee|v|al< en ze ste”en met zln a||en
één personage voor. De spe|ers mal(en hun zinnen woord voor woord.
Hij lze|t Li“e aan en er ontstaat een dia|oog tussen jou en het personage.

s, .. Lo !
Omdat ze €en persoon zijn zeggen ze nooit wij , maar |I< .

SPREEKWOORDEN

& 4spe|ers @spiege|en

rie spelers doen hun oren dicht, terwijl speler A een spreekwoord o
Drie spelers doen h Jicht, terwijl speler A een spreckwoord of
gezegde I(rijgt van het puHiel(. Spe|er A heeft 66n minuut om dit
spreel(woord of gezegde duidehﬂ( te maken aan spe|er B zonder woorden
te gebruiken. JaHzertaH( en gebaren mag (Je spe|er we| gebruiken. Terwij|
spe|er A hiermee Lezig is, (Joet spe|er B a||es na. Spe|er B communiceert
daarna wat hij heeft begrepen door aan speler C en C aan D. Na afloo

) grep p p

horen we wat spe|er D, C en B dachten (Jat het spreel(woord was.

MOORDSPEL

8 4spe|ers @spiege|en

l:_r is een moord gep|eegd. Spe|er A staat op het spee|v|al< en spe|er B t/m
D gaan weg. Gee]C een moordenaar, wapen en |ocatie. Spe|er B I(omt terug
en spe|er Abeeldt in stilte de moordenaar uit. Spe|er B spiege|t wat
spe|er A doet. Spe|er B geeFt een duimpje zodra het duide|ijl< is. Deze
Leth nu het wapen en (Je |ocatie uit. Spe|er A gaat zitten, spe|erC I(omt
terug en spe|er B maakt op dezelfde manier alles duide|ijl< aan spe|er C.
|(Jem [HJ spe|er D. Spe|er D raadt (Je moordenaar, het wapen en (Je |ocatie.







PERSCONFERENTIE

8 ] spe|er @spe|hints geven

Eén spe|er gaat even weg. Kies met zln a||en een Lel(end persoon en een
reden waarom hIJ in het nieuws I(omt. Bv: Bert (van Ernie) heeFt |ast van

LananaFobie. De spe|er I(omt terug en moet (Joor (Je vragen van (Jejour—
na|isten (puHiel() ontdel(l(en wat er aan (Je hand is. De vragen zijn eerst
erg open en vaag en worden steeds speciFiel(er. Le mogen nooit zeggen wat
er aan de hand is of verl<|appen welk personage de spe|er is. Het spe| is

I<|aar a|s (Je spe|er raadt wie hIJ is en waarom hIJ in het nieuws is.

POWERPOINT

8 ]»2 spe|ers @Fantasie

Maal(, 20ek oF leen ter voorbereiding van deze spe|vorm een PowerPoint-
presentatie met vee| ciJ'Fers, graFieI(en en moei|ijl< valqargon.
én of twee spelers geven als echte experts onvoorbereid deze
Fén of twee spelers geven als echte exp bereid d

PowerPoint—presentatie aan het puHiel(.

PSYCHOLOOG

& ? spe|ers @Fantasie

oor dit spel heb je een doos nodig met veel verschillende voorwerpen.
Voor dit spel heb je een doos nodig | verschillend ’
Deze (Joos zetje op het spee|v|al<.
Fén spe|er is (Je psycho|oog, (Je ander (Je patiént.
raag het publiek om een probleem waarmee je naar de psycholoog zou
VgthI( pH J dpyh|g
gaan. De psycho|oog moet het proHeem op|ossen met iets (Jat hIJ ongezien

uit (Je (Joos haa|t.

RECHTSZAAK

8 4spe|ers @verhaa”ijn

Spe|er A wordt verdacht van een overtreding. Het puHiel( Ledenl(t we”<e
overtreding (Jit is. Spe|er Bis (Je advocaat van (Je verdachte, (Jie vrijspraaI(
pro[zeert te rege|en. Hiervoor haalt de advocaat allerlei dingen uit het
verleden van de verdachte er[zij, die vo|gens hem voor verzachtende

omstandigheden zorgen. Spe|er C en D spe|en (Jeze scénes uit.







VERSLAGGEVER

8 ] spe|er @spe|hints geven

De spe|er staat met zijn gezicht naar het puHiel( en met de rug naar een
video van een specia|e gebeurtenis, (Jie spee|t zonder ge|uid. De spe|er
doet vers|ag van de situatie met I|ive—[7ee|(JenI waarin hIJ is beland. Door
vragen van (Jejourna|isten (puHiel() moet (Je spe|er ontdel(l(en waar hIJ is
en wat er aan (Je hand is. De vragen ziJ'n eerst open/vaag, maar worden
speciFiel(er. Le mogen nooit |etter|ijl< zeggen wat er aan de hand is. Het

spe| is I<|aar a|s (Je vers|aggever heeFt geraden waar hIJ vers|ag van (Joet.

VOORWERPENRONDE

8 4spe|ers @Fantasie

Twee duols staan op het spee|v|al< en zij I(rijgen allebei een voorwerp in
handen. Om de beurt vertellen zij wat je met dat voorwerp kunt doen.
Le verzinnen hun ideesn door goed te I(ijl(en naar alle eigenschappen van
hun voorwerp. Het I(an a||es worden, zo|ang het maar niet het eigen|ijl<e

gebruik is van het voorwerp.

HANDEN SCHUDDEN

& ? spe|ers @Fantasie

De |eer|ingen |open (Joor (Je ruimte. ZIJ heH:en I(orte ontmoetingen in Verdee| (Je |eer|ingen in groepjes van b. |edere |eer|ing I(rijgt een nummer,
tweeta||en (Joor e”(aar (Je hand te schudden. Je geeFt hen te”(ens van | tot en met 5. De groepjes dansen op (Je muziel(. Wanneer (Je muziel(
stopt, noemje een nummer. De groepjes mal(en een sti|staand LeeH,
voor[:ij is, |open (Je |eer|ingen verder en starten een nieuw gespreI( met waarin (Je |eer|ing met het genoemde nummer (Je meeste aandacht trel(t.
een ander. Tijdens (Je ontmoeting mogen (Je |eer|ingen met e”(aar praten. A|s (Je muziel( start, dansen (Je groepjes verder tot je een vo|gend nummer
Voorbeelden: 2 vrienden, 2 hel(sen, 2 l<|euters, 2 lzejaarden,

noemt. Bespreel( met (Je |eer|ingen hoe ze vee| en weinig aandacht I(unnen
? I(oninginnen, ? rappers, ? I(a[zouters, ? LodybuiHers trel(l(en (positie in (Je ruimte, houding, mimiel(, Focus van (Je anderen).

WIE KRIJGT AANDACHT?

8 5 spe|ers @taHeau vivant

spe|aanwijzingen (Jie zij verwerI(en in hun ontmoeting. Zodra (Je ontmoeting







ONZINVERHAAL

8 2 SPE'EYS @accepteren

Twee spe|ers gaan tegenover e”<aar zitten.
Spe|er A verte|t zijn ochten&rituee|. Spe|er B on&erbreekt Aoor er met
onzinwoor&en tussen te komen (bv kipmet).

Spe|er A moet Aeze Airect opnemen in zijn verhaa|.

WOORDKETTING

8 varieert @associéren

lemand noemt een woord en onmi&&e”ijk reageert de vo|gen&e met het
eerste WOOYCI wat in hem opkomt.
Een variant: ieman& noemt een WOOYCI en Ae vo|gen&e geeFt hee| sne| een
WOOYCI beginnen& met Ae |aatste |etter.
De anpraak kan ook zijn dat de woorden beginnen met de letters van het

a|Fabet (is We| voor ou&ere kin&eren).

DE NUMMERS

& varieert @schakden

De spe|ers staan versprei& Aoor Ae ruimte. De bege|ei&er geeFt nummers
met han&ehngen aan. Bv.: 1is rennen, 2 is springen, 3is op Ae gron&
|iggen, 4is een |ie&je zingen en bis een kring maken. De bege|ei&er roept
de nummers en de spe|ers moeten zo snel moge|ijl< de passen&e han&ehng
erbij uitvoeren. Kan ool< makkehjk aangepast Wor&en le het thema, le
televisie zijn het han&ehngen Aieje op tv ziet en “zappen” we tussen de

verschi”en&e programmays.

SAMEN EEN VERHAAL

8 varieert @verhaa”ijn

Alle spe|ers staan in een kring.
De bege|ei&er begint een verhaal met één zin: “Er was eens...”
De vo|gen&e in de kring mag één zin toevoegen aan het verhaal.
|e&ereen voegt een zin toe en na één oF twee ron&es, moet het verhaa| aF

zijn.




\ BEDANKT VOOR HET DOWNLOADEN VAN DIT DOCUMENT.

Fijn dat je dit materiaal wil gebruiken.
Delen met een foto op social media is lief!
Ik zou het leuk vinden dat je naar mijn site of Instagrampagina verwijst.

Het bestand namaken, verspreiden of verkopen onder een andere naam is niet toegestaan.

Veel plezier met de download.
Liefs, Inge

WOORDJE VITLEG

Dit document bevat 66 dramakaarten met verschillende spelvormen.
Handig te gebruiken bij het maken van lessen drama of als losse drama-activiteiten tussendoor.

Dubbelzijdig printen, lamineren en knippen.

BRONNEN

Dit is een verzameling van werkvormen die ik op verschillende websites terugvond. Ik bedacht ze niet zelf.
www.dramanerds.nl
www.dramaonline.nl
www.carolijn.leisink.nl/

www.degeflipteklas.nl
1 i @l?i.l?a.l)oel(enqu www.bi-ba-boel(enjur.be : ‘
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