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BeeBall 
 
Ter introductie 
BeeBall is een stoer, flitsend en leuk spel voor kinderen van 5 tot en met 12 jaar. Door de kleine teams en 
eenvoudige spelregels worden kinderen volledig bij het spel betrokken en zijn ze volop in beweging. Bij 
BeeBall staan teamgeest en sportiviteit voorop. 
Door het spelen van BeeBall raken kinderen snel vertrouwd met het slaan, gooien en vangen. Op speelse wijze 
maken kinderen zich snel de technische vaardigheden van honkbal en softbal eigen. 
BeeBall kenmerkt zich in het bijzonder doordat het spel door kinderen vanaf 5 jaar en met kleine teams wordt 
gespeeld. Het spel vraagt weinig ruimte of speciale voorzieningen. Het kan uitstekend worden gespeeld op 
een willekeurig grasveld, plein of in de zaal. De kleine afmeting van het veld bevordert speelintensiteit. Geen 
statische houding, maar dus volop activiteit. 
 
BeeBall is een spel voor iedereen en overal! FUN! 
Deze reader is bedoeld als leidraad voor gymlessen op het primair onderwijs voor de jeugd tot en met 12 jaar.  
Belangrijk bij deze groep is het spelplezier. De spelregels moeten daarom met flexibiliteit worden gehanteerd. 
 

Gebruik Reader ‘BeeBall op school’ 
De manier van het BeeBall aan te bieden is afhankelijk van de beschikbare accommodatie en materiaal, 
groepsgrootte en groepssamenstelling en natuurlijk de visie op bewegingsonderwijs en daaruit volgende 
didactische keuzes. Dat is de reden waarom we niet een gesloten lessenreeks aanbieden, maar een  
longitudinale leerlijn waaruit je spelen kunt kiezen, die klassikaal, groepsgewijs en/of naast elkaar aan bod 
kunnen komen. 

Groepsindicaties     zijn globaal en uiteraard kan men aanpassingen maken aan de hand 
van ontwikkelingen binnen een groep. Belangrijk daarbij is de beleving van de kinderen. Het is uiteraard niet 
noodzakelijk alle spelen uit de lijst te spelen, maar heb wel de intentie zoveel mogelijk de leerlijn aan te 
houden. Dan blijft het voor de leerling begrijpelijk. De leskaarten zijn in oplopende moeilijkheidsgraad 
genummerd (zie overzicht pagina 6). De leskaarten zijn in eerste instantie bedoeld voor de lesgever. Sommige 
leskaarten zijn, met name in groep 7/8, prima als leswijzer te gebruiken. 

Materiaalgebruik 
Bal 
BeeBall wordt regulier gespeeld met een ‘softtouch bal’. Dit is een zachte bal met opgestikte naad. De grootte 
van de bal is afhankelijk van; leeftijd (grootte van de handen, slagsnelheid, beschikbare ruimte en beschikbaar 
materiaal. Alternatieve ballen zijn gatenballen, skynex, tennisballen of andere zachte ballen. Des te kleiner de 
bal, des te makkelijker te gooien. Echter des te hoger de balsnelheid en afstand van de geslagen bal. 
Praktijkervaring wijst uit dat voor de groepen 3 en 4 de ‘9 inch softtouch bal’, ook wel ‘incredibal’ genoemd, 
het beste voldoet. Indien we handschoenen kunnen gebruiken, voor de groepen 5 en 6 een ‘9 inch soft-
touchbal’ en de groepen 7 en 8 een 10 of 11 inch bal. Bij de vereniging wordt gespeeld met de ‘8 of 8,5 inch 
softtouch bal’. Bij spelen met blote handen kan men een grotere zachte bal gebruiken (zie diverse schoolsport 
leveranciers, o.a Maré Didact). 

Knuppel 
Er kan worden gespeeld met een aluminium knuppel. Er zijn ook knuppels verkrijgbaar met een foam of 
rubber coating, die veilig zijn en ook in kleinere ruimtes heel praktisch zijn. Lichte knuppels zijn eenvoudig 
hanteerbaar en zorgen voor een beter resultaat.  
Het advies is: 

• groepen 3 en 4: < 25 inch 

• groepen 5 en 6: < 28 inch 

• groepen 7 en 8: < 30 inch 
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Handschoen 
Een kleine handschoen is beter hanteerbaar dan een te grote handschoen. Door het gebruik van een kleine 
handschoenen ontwikkelt de leerling onbewust een betere techniek. De meeste handschoenen die op scholen 
worden gebruikt zijn te groot. De 10½ tot 11½ inch handschoenen zijn het best te gebruiken. 

 
Methodisch en didactische keuzes 
De aangeboden oefen- en spelvormen zijn binnen alle methoden te hanteren. De manier van aanbieden is 
natuurlijk ook afhankelijk van de beschikbare tijd (lesduur en aantal lessen), ruimte (zaal- of veldgrootte), 
materiaal (onder andere handschoenen) en niveau van de groep. 

Leerlijn  
Hoe kunnen we leerlingen een leuke en leerzame leerlijn aanbieden? 
Algemene uitgangspunten 
- Werken in kleine speelgroepen 
- Probleemgestuurd lesgeven 
Specifieke uitgangspunten 
- uit - tikken met de bal is altijd goed 
- Slaan is het belangrijkste, dat is het meest uitdagend voor de leerlingen 
- Het ‘duel’ pitcher en slagman wordt uitgesteld door het gebruik van een slagpaaltje 

Ondanks dat de leerlingen het slaan het leukste vinden, beïnvloedt met name het verbeteren van de gooi- en 
vangvaardigheid het spelniveau en daardoor spelplezier. Dit wil niet zeggen dat we specifiek ‘techniekjes’ of 
spelsituaties moeten oefenen. Wel kun je eenvoudig, binnen de algemene spellessen, de spel- en 
oefenvormen aanpassen door met honkbal en softbalmaterialen te laten spelen.   

Je kunt aandacht besteden aan de bovenhandse strekworp en spelideeën gebruiken met behulp van 
verschillende tikspelen. Denk hierbij eens aan werpen en kaatsen via de muur. Of gooien en vangen in 
tweetallen met behulp van handschoenen. Lijnbal met handschoenen is bijvoorbeeld ook een leuke variant. 
Durf speelgroepen hun eigen leerweg te laten bepalen. Het kan zijn dat diverse subgroepjes met aangepaste 
afspraken spelen of een andere oefen- of spelvorm uitvoeren. Uiteraard is dat afhankelijk van de 
mogelijkheden van de leerlingen en de groep.  
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Overzicht keuzemogelijkheden BeeBall: 

Materiaal en 
speelveld: 

Inbrengen: Inblijven/Scoren: Uitmaken: Wisselen na: 

Bal; 

 

Grootte, hardheid 
en gewicht. 

Aantal pogingen: Vaste loopweg Tikken 

 

Vast aantal beurten 

Knuppel; 

 

Lengte / materiaal;   

Foam, hout, metaal 

Onbeperkt Variabele loopweg Vangen

 

Iedereen, Plus 1 
regel. 

 

Handschoen; 

 

Wel/niet, kwaliteit 
en grootte  

Maximum, met 1 
poging op lager  
niveau (bvb; Statief 
i.p.v. toss) als 
vangnet. 

 "Branden" 

 

3 uit,  met 
maximum 

 Reglementair   Combinatie 
vast/+1/3 uit. 

Speelveld: Wijze van 
inbrengen: 

Na een vangbal: 

 

  3 uit 

Aantal honken Rol, schop, werp; Spel gaat door.   

Hoek van het 
speelveld 

 

Statief

 

Slagman is uit, spel 
gaat door. 

    

Honkafstanden Toss 

 

Spel dood , lopers 
keren ongehinderd 
terug 

   

 “Coach” pitch 

 

Spel dood, loper 
kan uitgemaakt 
worden. 

  

 “Pitcher” Spel levend   
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 Mogelijke Speelleerlijn en leskaartnummering: 

 

Groepsindicatie: 

(vanaf) 

Tikspelen: Tikspelen met 
ingebrachte bal*: 

Beeball: Oefenspelen: 

Groepen  3/4: 1. Koop een koe 13. Peter Pan 10. Single Bee  

 2. Ratten en Raven  11. “Straatje om”  

 3. Lok de tijger  12. “Verste honk”  

 4. Langs de 
leeuwenkooi 

   

 5. Schone voeten  

1-1 

   

 6. Agent en boeven    

 7. Slager en de 
hondjes 

   

 8. Vierhoekenloop    

 9. Boompje 
verwisselen 

   

Groepen 5/6: 14. Chinese muur  

6-2 

17. Schateiland 20. Double Bee 21.“Verslaan” 

 15. Schone voeten 

2-2/3-3 

18. Chinese muur  

5-3 

 22. “Doelslaan” 

 16. Rawhide 19. Pittenzakroof 27.Triple Bee 23.“Wall Ball” 

Groepen 7/8 24. Door de 
leeuwenkooi 

26. Pirates of the 
Caribbean 

27. Triple Bee 28 “Over the Line” 

 25. Schone voeten 
4-4 

 29. Triple Bee  

4-4-4 

30. “Boompje 
verwisselen XL” 
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Overzicht Leerlijnen Tikspelen met leskaartnummering: 

 

 

 

Vaste Loopweg, 

vaste tikkers 

Vaste loopweg, 

ingebrachte bal. 

Vaste loopweg, 

wisselende tikkers 

Variabele loopweg, 
vaste tikkers 

Variabele loopweg, 
wisselende tikkers 

1. Koop een koe 10. Single Bee 5. Schone voeten  

1-1 

6. Agent en boeven 9. Boompje 
verwisselen 

2. Ratten en Raven 11. “Straatje om” 15. Schone voeten 

2-2/3-3 

7. Slager en de 
hondjes 

 

3. Lok de tijger 12. “Verste honk” 25. Schone voeten 
4-4 

8. Vierhoekenloop  

4. Langs de 
leeuwenkooi 

13. Peter Pan  
16. Rawhide 

 

14. Chinese muur  

6-2 

17. Schateiland  19. Pittenzakroof 

  

24. Door de 
leeuwenkooi 

18. Chinese muur  

5-3 

 
30. “Boompje 
verwisselen XL”  

 26. Pirates of the 
Caribbean 

 
  

 20. Double Bee    

 27. Triple Bee    
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 LEGENDA: 

 

 

  = groepsindicator 
 

 = aanvallende speler 

  = verdedigende speler 

  = spelleider 

 = = loopweg 

  = bal 

  = balweg 

  = handschoen 

   = knuppel 

   = statief (tee) 

    = pylon 

  = bank 

 

  = matje 

  = pittenzakken 

 

Niveauindicator 

= BASIS  : Haalbaar voor minimaal 90% van de leerlingen van aangegeven groep. 

= VOORTGANG: Haalbaar voor ongeveer 55% van de leerlingen van aangegeven groep 

= GEVORDERD: Haalbaar voor ongeveer 15% van de leerlingen van aangegeven groep. 

= EXTRA 

= ZORG : Ongeveer 5 tot 10% van de leerlingen heeft deze hulplijn nodig. 
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1. KOOP EEN KOE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Dit is een inleidend spel en kan daardoor goed klassikaal in de lesinleiding gegeven worden. 

Voor groep 3/4  is het evt. nog uitdagend genoeg om 10 minuten als lesonderdeel in kleine groepen te spelen. 

Opstellen 

2 tallen tegenover elkaar bij een lijn. 

Speelveld 

Een lijn 9 tot 12 meter verderop dient als “superhonk”.  

Doel 

Kinderen (Rood) mogen na commando de uitgestrekte hand aantikken van hun “maatje”. Daarna sprinten zij in 
een rechte lijn naar het superhonk. Als zij op hun “honk” aankomen voordat zij getikt worden dan scoren ze een 
punt. Worden ze echter door hun maatje getikt voor ze de lijn (=honk) bereiken, dan scoort de achtervolger een 
punt.   

Afspraken   

Inbrengen: Na commando aantikken van de uitgestrekte hand 
Inblijven: Loop in een rechte lijn! 
Uitmaken: Achtervolgers mogen niet over de lijn!  
Stilleggen:  Als de loper achter de lijn is stopt het spel.  

Wisselen / Einde 

Allen keren terug op commando van de spelleider of wisselen ter plaatse om van taak. 

Uitbouw 

Inbrengen: 1 speler geeft bal/pittenzak    

1 speler met bal en de ander  met handschoen. 

Uitmaken:  “UIT”tikken telt nu alleen als er met de handschoen met bal erin of met de blote hand 
met bal erin wordt getikt.  
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2. RATTEN EN RAVEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen / Opstellen 

2 tallen tegenover elkaar zitten bij een lijn. 

Speelveld 

Aan beide zijde een lijn 6 tot 9 meter verderop dient als “superhonk”.  

Doel 

Stap 1:  

Genoemde kinderen lopen op commando (Ratten!! of Raven!!) naar de dichtstbijzijnde lijn en proberen daar te 
komen voordat zij getikt worden door hun maatje. Als zij op hun “honk” aankomen voordat zij getikt worden dan 
scoren ze een punt. Worden ze echter door hun maatje getikt voor de lijn (=honk) te bereiken dan scoort de 
achtervolger een punt. 

Stap 2:  

De spelleider probeert in een verhaal vorm de namen Ratten en Raven te verwerken. Leuk is om kinderen te 
verrassen met schijnwoorden (ratelslang / radarboot / radio / rabarbermoes enz. ) en/of schijnbewegingen 
(roep “Ratten”, maar wijs naar de ravenzijde) 

Afspraken  

Inbrengen:  Luister en reageer 
Inblijven: Loop in  een rechte lijn! 
Uitmaken:  Achtervolgers mogen niet over de lijn! 
Stilleggen:  Als de loper achter de lijn is stopt het spel. 

Wisselen / Einde 

Allen keren terug op commando van de spelleider. 

Uitbouw 

Inbrengen:  Evt. “bonuspunten” voor de tegenspeler invoeren als er te snel wordt opgestaan 

Ratten 

Raven 



 

 Pagina 10 22-2-2018  

 3. LOK DE TIJGER 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen / Opstellen / Speelveld 

2 tallen tegenover elkaar achter een lijn (ongeveer 3 meter uit elkaar) 

Doel 

1 van het 2 –tal legt zijn biefstuk (pittenzak) zo dicht als hij durft bij de tijger (maatje) neer. Op dat moment 
mag de tijger over de lijn komen. Hij is zo hongerig dat hij liever de oppasser dan het biefstukje heeft en 
probeert de oppasser te tikken voordat hij veilig over zijn eigen lijn is. 

Afspraken  

Inbrengen:  Pittenzak neerleggen, dus niet gooien 
Inblijven:  Kies een spannende afstand om je zakje neer te leggen! 
Uitmaken:  Tijgers achter de lijn blijven, tot dat zakje ligt. 
Stilleggen:  Spel stopt als loper over de lijn of getikt is. 

Wisselen / Einde 

Wissel na elke poging van taak 

Uitbouw 

“Schone voeten, vieze voeten”; zie leskaart 
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4.  LANGS DE LEEUWENKOOI 2-1 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen   

6 tot 10 lln.  

Opstellen 

1 tikker op de mat, 2 lopers. Overige lopers achter wachtpylon/hoepel. 

Speelveld 

2 banken op 50 cm van de mat, 11 biefstukjes (pittenzakken, mini pylonen), 

Doel 

Je wil gratis naar het circus (hoepel) Probeer zonder getikt te worden langs de leeuw te sluipen. Lukt dat, dan 
leg je, je biefstukje in de hoepel. Wordt je getikt dan kun je, je leven redden door het biefstukje op de bank te 
leggen. In beide gevallen loop je buitenom en sluit je achteraan. Werk slim samen. Je mag (dus hoeft niet) 
oversteken. Wie heeft er het eerst 5 biefstukjes. De leeuw of de kinderen. 

Afspraken  

Inbrengen:  Wacht met oversteken tot er 2 kinderen en de leeuw klaarstaan. 
Pak pas een biefstukje als je aan de beurt bent (er staan 0 of 1 kinderen voor de kooi) 

Inblijven:  Tip: Maak schijnbewegingen. het gaat er niet om wie er oversteekt, maar dat iemand het 
haalt. 

Uitmaken:  Tik de loper terwijl je op de mat staat. 
Stilleggen:  Het spel ligt telkens even stil als er  iemand is overgestoken of getikt wordt (i.v.m. overzicht 

belangrijk.). 
Je loopt buitenom terug! 

Wisselen / Einde 

Roep “stop” als je het 5e biefstukje in de hoepel of op de bank legt. 
De “oude leeuw” wijst nieuwe leeuw aan (een kind wat nog niet is geweest).  

Variaties 

Inblijven: Als de tikker vaak wint (bijv. 3x achtereen) maak je, je poortjes iets groter.  
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5. SCHONE VOETEN, VIEZE VOETEN 1-1 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen / Opstellen / Speelveld 

2 tallen tegenover elkaar achter een lijn (ongeveer 3 meter uit elkaar) 

Doel 

Wie in de sloot stapt heeft “vieze voeten”. Deze speler kan getikt worden door de ander die nog “schone(re)” 
voeten heeft. Stapt speler 1 echter zonder getikt te worden op zijn wallenkant, dan heeft hij weer de 
schoonste voeten en is hij dus automatisch de tikker en de ander de prooi. 

Afspraken  

Inbrengen:  Beide lopers staan achter de lijn op hun “wallenkant”. De 1e speler die in de moddersloot stapt 
begint daardoor het spel. 

Inblijven:  Recht lopen (i.v.m. buren)! 
Uitmaken:  Kies een geschikt moment om in de sloot te stappen. 

Bij onenigheid (wie had de schoonste voeten), opnieuw spelen. 
Stilleggen:  Spel stopt als loper getikt is. 

Wisselen / Einde 

Wissel als één van beide 3 punten heeft gehaald met een ander 2-tal. 

Uitbouw  

   “Schone voeten, vieze voeten 2-2 

   3-3 
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6. AGENT EN BOEVEN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

6 tot 10 spelers per vak, 1 tikker (evt. met bal) 

Opstellen 

Vrij in het vak, maar niet op de matten (huizen) 

Speelveld 

Vak van ongeveer 7 bij 10 meter. 2 matten of vierkanten van pylonen. 1 agent en 4 á 5 boefjes. 2 
gevangenissen minder dan boefjes. 1 zandloper van 2 á 3 minuten 

Doel 

De agent probeert zo snel mogelijk de gevangenis vol te krijgen door boefjes te tikken en die geboeid af te 
voeren naar de gevangenis. Iedereen mag overal behalve op de matten (flats) lopen. 

Afspraken  

Inbrengen:  Het spel start als iedereen klaarstaat 
Inblijven:  Ontwijk de agent, kies een slimme loopweg 
Uitmaken:  Agent vangt boeven door ze te tikken. 
Stilleggen:  Als je getikt bent laat je, je rustig afvoeren naar de gevangeniscel. 

 

Wisselen / Einde 

Als alle gevangeniscellen vol zijn of de zandloper leeg is, wijst de agent en nieuwe tikker aan. 

Variaties 

Inblijven: Als de “agenten” regelmatig winnen (bijv. 3x achterelkaar) dan kun je evt. extra matten 
in het vak leggen. 

 Als de boeven het spel regelmatig lang volhouden mag de agent wel en de boefjes niet 
door het “steegje” tussen de matjes 
 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in hand 

Tikker tikt met bal in 2 handen 
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7. SLAGER EN DE HONDJES 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Indelen 

6 tot 10 spelers per vak, 1 tikker (evt. met bal) 

Opstellen 

Vrij in het vak, maar niet op/over de mat (etalage) 

Speelveld 

Vak van ongeveer 7 bij 9 diep meter. 1 mat (etalage) of vierkant van pylonen. 1 slager en 5 á 7 boefjes. Alle 
hondjes een hoepel(hondenhok).  Ruim voldoende pittenzakken (14 tot 20), 1 zandloper van 2 á 3 minuten 

Doel 

De hondjes proberen zoveel mogelijk worstjes (1 voor 1) uit de etalage te stelen en veilig in hun hondenhok op 
te bergen.  

Afspraken  

Inbrengen:  Het spel start als iedereen klaarstaat. Stal de vleeswaren verspreid uit in de etalage! 
Inblijven:  Ontwijk de slager, kies een slimme loopweg 
Uitmaken:  Slager vangt hondjes door ze te tikken. Evt. gestolen waar wordt teruggelegd in de etalage. 
Stilleggen:  Als je getikt bent ga  je rustig terug naar je hoepel en probeer je het opnieuw. 

 

Wisselen / Einde 

Als alle vleeswaren gestolen  zijn of de zandloper leeg is, wijst de slager een nieuwe tikker aan. 

Variaties 

Inblijven: Als je getikt wordt lever je al je reeds geroofde goed weer in! 

 Als de hondjes getikt worden zijn ze af en worden ze aan de ketting gelegd in hun hok. 
 

Uitmaken: Tikker tikt  met de bal in de hand 

Tikker tikt met de bal in 2 handen 

Stilleggen: Als je getikt wordt leg je één van de minipylonen (6 tot 9) om en  doe je weer mee. Alles 
om, is wisselen. 

Begin met 3 staande en 3 liggende pylonen  
Als je getikt wordt leg je een staande pylon om. Als je veilig een pittenzak veroverd zet je en 
liggende pylon rechtop. Speel door tot er 6 pylonen staan of 6 pylonen liggen. Wie heeft de 
meeste worstjes?  
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8. VIERHOEKENLOOP 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

1 tikker (evt. met handschoen), 1 bal, meerdere lopers (kan klassikaal) 

Opstellen 

Lopers op de matten en tikker vrij in het veld. 

Speelveld 

4 matten (of vakken van pylonen). Afstanden en aantal tikkers afhankelijk van hoeveelheid deelnemers en 
vaardigheid. Tijdsduur 1 tot 2 minuten (zandloper) 

Doel 

Stap 1: 
Steek zonder getikt te worden zo vaak mogelijk over van mat naar mat, elke geraakte mat = 1 punt. Wordt je 
getikt, dan ben je al je verzamelde punten kwijt. Wie heeft de meeste punten? Wie heeft zich verbeterd? 
Stap 2: 
Zie boven, maar voor een langere loopweg kun je meer punten scoren (zie tek.) 
 

Afspraken  

Inbrengen:  Steek op een geschikt moment over. 
Inblijven:  Je mag evt. terug naar je mat. 
Uitmaken: Tik een loper als je in bezit bent van een bal.  
Stilleggen:  Als je getikt bent ben je al je punten kwijt en speel je daarna gewoon door! 

 

Wisselen / Einde 

Gebruik een timer of zandloper. Wijs evt. een tijdwaarnemer aan. 
Als de tijd om is komt er een nieuwe tikker(s) 

1 punt 
3 punten 

2 punten 
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Variaties 8. VIERHOEKENLOOP 

Arrangement:  Meerdere tikkers met eigen bal (groepen 3/4) 

  Meerdere tikkers met 1 tot 2 ballen minder dan aantal tikkers.(vanaf 5/6) 

Meerdere tikkers met maar 1 bal (5-3 of 4-4). Verover pittenzakken van de verste mat. 
Wijs een thuishonk aan. (vgl. met pittenzakroof). 

 

 

 

 

 

 

Inblijven: Eenmaal van de mat kun je niet meer terug.  

 Maar één tegelijk op de mat. Er op is eraf! 
 

 

Uitmaken: Tikker mag de bal gooien om je uit te maken. 

  Tikker tikt met bal in 2 handen 

Alleen bij meer tikkers. Tikkers lopen niet met de bal. 
 
 

Stilleggen: Als je getikt wordt leg je één van de minipylonen (6 tot 9) om en  doe je weer mee. Alles 
om is wisselen. 

Begin met 3 staande en 3 liggende pylonen  
Als je getikt wordt leg je een staande pylon om. Als je veilig een pittenzak veroverd hebt en 
terugbrengt naar de “Thuismat”zet je een liggende pylon rechtop. Speel door tot er 6 pylonen 
staan of 6 pylonen liggen. Wie heeft de meeste zakjes veroverd?  

 
 



 

 Pagina 18 22-2-2018  

9. BOOMPJEVERWISSELEN 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

6 tot 10 spelers. 1 tikker (evt. met handschoen), evt. 1 bal, meerdere lopers (kan klassikaal met meerdere 
tikkers) 

Opstellen 

Lopers in de hoepels (bomen) en tikker vrij in het veld. 

Speelveld 

Vak van ongeveer 7 bij 10 meter. 1 eekhoorn (of 2 eekhoorns) zonder boom. Dus 1 hoepel (of 2 hoepels) te 
weinig. Afstanden uitdagend ( van 1 ½ meter tot ongeveer 3) . Afstanden en aantal tikkers afhankelijk van 
hoeveelheid deelnemers en vaardigheid.  

Doel 

De eekhoorns proberen van boom te verwisselen, zonder dat de vrije eekhoorn de kans krijgt eerder in de lege 
boom te klimmen. Dit doen ze door “afspraakjes”te maken. 
 

Afspraken  

Inbrengen:  Stap op een geschikt moment uit je boomholte 
Inblijven:  Ga zo snel mogelijk in een lege boom staan. Wie één voet als eerste in de boom heeft is de 

nieuwe bewoner. Bij onenigheid  “overspelen”! 
Uitmaken:  Kijk goed wie erover gaat steken en kies snel een lege boomholte 
Stilleggen:  n.v.t. 

Wisselen / Einde 

Niet van toepassing 
 

Variaties 

Arrangement Meerdere tikkers, met eigen bal. 

Meerdere tikkers, met 1 á 2 ballen minder dan het aantal tikkers. 
 

Inblijven: Eenmaal uit de hoepel kun je niet meer terug.  

 Afstand tussen bomen vergroten. 
 

Uitmaken:  Tikker tikt met bal in de hand. 

Tikker tikt met bal in 2 handen.  
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 10. SINGLE BEEBALL: "Softbalcricket" 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Speel “1 tegen de allen” (max. 1 tegen 6) of maak 2 teams (bijv. 3 tegen 3) (max 5-5). 

Opstellen 

De verdedigers stellen zich op achter de “veiligheidslijn” die gevormd wordt door de 2 grote pylonen achter de 
honklijn. Als je in teams speelt stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover de slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit” lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen. 

Doel 

Punten maken door op een goede slag heen en weer te lopen tussen honk en thuishonk. Elke geraakte 
vrijplaats is een punt. 

Afspraken  

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen  (of 
gegooid) worden.  
Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt. Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun je 
uitdagingen/beperkingen afspreken zie variaties. 

Inblijven:  Je mag proberen te scoren (honken aanraken) tot je met de bal getikt wordt. Indien een 
veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de honken te 
bewegen. Uitwijken mag dus niet! Waar je moet eindigen is afhankelijk van het niveau (zie 
variaties) 

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. 

Stilleggen:  Als de loper getikt is stopt het spel en rol je de bal terug naar de slagplaats. 
Opmerking: Speel in 1e instantie zonder vaste “achtervanger” zeker in groepen ¾ i.v.m. gevaar 
wegwerpen knuppel enz. 

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   
1 tegen allen bijvoorbeeld 3x slaan voordat je wisselt,  3 tegen 3 bijvoorbeeld allen 2x.   
Kies een afspraak die zo weinig mogelijk wisseltijd kost. 

9 tot 18 m  

Wachtplaats 
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Variaties  10. SINGLE BEEBALL: 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief   = voor 5/6, = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 
 

Inblijven:  “Alles of niets”: Op moment van tikken moet je in contact zijn met een honk, anders 
ben je al je punten kwijt!! 

 Heen en weer is 1 punt 
 

Uitmaken:  Tikker tikt  in bezit van de bal. 

 Tikker tikt met bal in de hand   = voor 5/6, = voor 7/8 

Speel met kleine bal en  handschoenen = voor 5/8    

 Speel met grote (11”inch) bal en handschoenen   = voor 7/8 

VANG: Vangbal: slagman uit en spel gaat door = voor 5/6, = voor 7/8 

Vangbal: slagman uit en spel dood  = voor 5/8 

Vangbal: Slagman uit terugkerende lopers kunnen uitgetikt worden. = voor 7/8 

Vangbal: Slagman uit teruggekeerde lopers kunnen alsnog opschuiven! 

BRAND: In bezit van de bal honk aanraken bij gedwongen loop.  = voor 7/8
    

  

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

Loper gaat terug naar een honk, waardoor hij aangeeft niet verder te gaan (zgn. 
“terugdrijven”) 

 
Wisselen/Einde: 

Als je afgesproken aantal (bijv.2x) geweest bent mag je (of volgend teamlid bij 3-3) 
doorgaan tot je daarna afgetikt wordt (geef ook en maximum aan bijv. nog 2 x) 

Als er 3 lopers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uit markering en geef een evt. een 
maximum aan bijv. allen 3x) 

 
 
Mogelijke uitstapjes: Zie de uitstapkaart! 

“Verste honk” 
“Een straatje om”; variabele loopweg die meer punten scoort. 
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OVERZICHTSKAART: Single BeeBall (Softbalcricket): 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Speelveld  

Uitgangsafstand is ongeveer 15 stappen (tiplijn 6 stappen) bij een speelhoek van 60 graden. 
Het bepalen van een uitdagende honkafstand en speelhoek is vnl. afhankelijk van de balans tussen aanval en 
verdediging. Het 1e honk moet in 1e instantie eenvoudig haalbaar zijn. Worden er vaak te grote aantal punten 
per slagbeurt gehaald (door verre slagen, dan wel gebrekkig veldspel), dan is het vergroten van de 
honkafstand een eenvoudige aanpassing om het veldspel te stimuleren. 
Let Op! Het vergroten/verkleinen van de speelhoek i.v.m. het aantal veldspelers heeft niet alleen invloed op 

het veldspel, maar ook op de slagtechniek. 

 

Indelen 

Teamgrootte is afhankelijk van o.a. organisatorische mogelijkheden (speelruimte/veiligheid e.d.), maar vooral 
van spelniveau en gewenste aantal balcontacten.  Van 1 tegen 3, tot 5 tegen 5. 
Als je team tegen team speelt slaat bij een ongelijk aantal spelers 1 slagman van de kleinste partij een extra 
keer. 

 

Opstellen 

Veldspelers bevinden zich achter de pylonen (1 meter achter de honklijn). 
Evt. extra slagmensen bevinden zich  op ruime afstand tegenover de slagman. (Afspraak: “Je kan elkaar in de 
ogen kijken!”) Creëer evt. een afgebakende wachtplaats met bank of pylonen.  
Als er al gespeeld wordt met een vaste thuisplaatbewaker (achtervanger/catcher) dan geldt m.n. voor deze de 
bovenstaande veiligheidsafspraak. 
 

Doel 

Punten maken door op een goede slag heen en weer te lopen tussen honk en thuishonk. Elke geraakte 
vrijplaats is een punt, waarbij er geteld wordt vanaf het verste honk. 

Vangbal= géén 
punten. 

Loper getikt op 
het honk behoud 
zijn punten. 

Loper getikt 
tussen honken of 
wijkt te ver uit = 
géén punten 

Slagman scoort, 
door zo veel 
mogelijk honken 
aan te raken 

Single BeeBall 
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Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt. Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun je 
uitdagingen/beperkingen afspreken. 

Inblijven:  Je mag proberen te scoren (honken aanraken) tot je met de bal getikt wordt. Indien een 
veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de honken te 
bewegen. Uitwijken mag dus niet!  

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. 

Stilleggen: Als de loper getikt is stopt het spel en rol je de bal terug naar de slagplaats. 
 

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   
1:3 bijvoorbeeld 3x slaan voordat je wisselt,  3:3 bijvoorbeeld allen 2x.   
Kies een afspraak die zo weinig mogelijk wisseltijd kost. 

 

Variaties: 
Inbrengen: 

Kan op alle niveaus en met of zonder poging beperkingen worden gespeeld (Werpen, Tee, Toss, Coach-
Pitch, Slow-Pitch, Pitch). 

 
Inblijven: 

“Alles of niets”: op moment van tikken moet je in contact zijn met een honk  
Heen en weer is 1 punt 
Extra honken en/of omloopweg keuzen (Hit + Run- achtige spelen) (Zie “verste honk” of “straatje om” ) 

 
Uitmaken:  

Wat te doen bij een vangbal ? (Situatief invoeren:  vangbal is direct uit?)  
Vanuit mijn vakdidactisch perspectief ben ik zelf géén voorstander van het geven van een punt aan de 
veldpartij 

 
Stilleggen: 

Als een speler aangeeft niet verder te gaan (bijv. door terug te keren naar het honk of evt. zelf een hand 
op te steken) kan de bal reeds naar de slagplaats gerold worden. Hierdoor loopt het spel sneller en komt 
men vaker aan de beurt. 

 
Wisselen: 

Om veldspel te stimuleren kun je m.n. bij groepen die reeds op een hoger vaardigheidsniveau slaan 
afspraken maken over een variabel maximaal aantal slagbeurten ( + 1 uit regel, 3 uit regel enz.) 
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11. Uitstapje: “Straatje om”  
  

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Individueel of in teams (bijvoorbeeld 1:3, 2:4 of 3:3) 
1 slagman en 3 tot 5 velders of in 2 teams. 

Opstellen 

De velders stellen zich op achter de “veiligheidslijn” die gevormd wordt door de 2 grote pylonen achter de 
honklijn. Als je in teams speelt stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover de slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit” lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen. 

Doel 

Herkennen kwaliteit van de slag en het nemen van gepast risico.  
Opdracht:  
Sla de bal tussen de pylonen door. Het “straatje” wat je kiest bepaalt je aantal punten per oversteek.  

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt. Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun je 
uitdagingen/beperkingen afspreken. 

Inblijven:  Je mag proberen te scoren (honken aanraken) tot je met de bal getikt wordt. Indien een 
veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de honken te 
bewegen. Uitwijken mag dus niet!  

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. 

Stilleggen:  Als de loper getikt is stopt het spel en rol je de bal terug naar de slagplaats. 
 

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   
1 tegen allen bijvoorbeeld 3x slaan voordat je wisselt,  3 tegen 3 bijvoorbeeld allen 2x.   
Kies een afspraak die zo weinig mogelijk wisseltijd kost. 

9 tot 18 m  

Wachtplaats 
1 

2 
3 

4 
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Variaties  11. “Straatje om”(zie ook Single Bee) 

Inbrengen:  Sla de bal vanaf statief   = voor 5/6, = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 
 

Inblijven:  “Alles of niets”: Op moment van tikken moet je in contact zijn met een honk, anders 
ben je al je punten kwijt!! 

 Heen en weer is 1 punt 
 

Uitmaken:  Tikker tikt  in bezit van de bal. 

 Tikker tikt met bal in de hand   = voor 5/6, = voor 7/8 

Speel met kleine bal en  handschoenen = voor 5/8    

 Speel met grote (11”inch) bal en handschoenen   = voor 7/8 

VANG: Vangbal: slagman uit en spel gaat door = voor 5/6, = voor 7/8 

Vangbal: slagman uit en spel dood  = voor 5/8 

Vangbal: Slagman uit terugkerende lopers kunnen uitgetikt worden. = voor 7/8 

Vangbal: Slagman uit teruggekeerde lopers kunnen alsnog opschuiven! 

BRAND: In bezit van de bal honk aanraken bij gedwongen loop.  = voor 7/8
    

  

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

Loper gaat terug naar een honk, waardoor hij aangeeft niet verder te gaan (zgn. 
“terugdrijven”) 

 
Wisselen/Einde: 

Als je afgesproken aantal (bijv.2x) geweest bent mag je (of volgend teamlid bij 3-3) 
doorgaan tot je daarna afgetikt wordt (geef ook een maximum aan bijv. nog 2 x) 

Als er 3 lopers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef een evt. een 
maximum aan bijv. allen 3x) 
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 12. Uitstapje: “Hit and Run”/“Verste honk”  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Individueel of in teams (bijvoorbeeld 1:3, 2:4 of 3:3) 
1 slagman en 3 tot 5 velders of in 2 teams. 

Opstellen 

De velders stellen zich op achter de “veiligheidslijn”, die gevormd wordt door de 2 grote pylonen achter de 
honklijn. Als je in teams speelt, stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover de slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit” lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen.  

Doel 

Herkennen kwaliteit van de slag en het nemen van gepast risico.  
Opdracht:  
Sla de bal tussen de pylonen door. Het “honk” wat je haalt bepaalt je aantal punten.. 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt. Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun je 
uitdagingen/beperkingen afspreken. 

Inblijven:  Je mag proberen te scoren (honken aanraken) tot je met de bal getikt wordt of je het 4e honk 
hebt geraakt . Indien een veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte 
lijn) tussen de honken te bewegen. Uitwijken mag dus niet!  

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. 

Stilleggen:  Als de loper getikt is stopt het spel en rol je de bal terug naar de slagplaats. 
 

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   
1 tegen allen bijvoorbeeld 3x slaan voordat je wisselt,  3 tegen 3 bijvoorbeeld allen 2x.   
Kies een afspraak die zo weinig mogelijk wisseltijd kost. 
 

8 tot 18 m  

Wachtplaats 

1 

4 

3 

2 
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Variaties  12.“Verste honk”(zie ook Single Bee) 

Inbrengen:  Sla de bal vanaf statief   = voor 5/6, = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 
 

Inblijven:  “Alles of niets”: Op moment van tikken moet je in contact zijn met een honk, anders 
ben je al je punten kwijt!! 

 Je kunt ook op de terugweg punten scoren. 
 

Uitmaken:  Tikker tikt  in bezit van de bal. 

 Tikker tikt met bal in de hand   = voor 5/6, = voor 7/8 

Speel met kleine bal en  handschoenen = voor 5/8    

 Speel met grote (11”inch) bal en handschoenen   = voor 7/8 

VANG: Vangbal: slagman uit en spel gaat door = voor 5/6, = voor 7/8 

Vangbal: slagman uit en spel dood  = voor 5/8 

Vangbal: Slagman uit terug kerende lopers kunnen uitgetikt worden.= voor 7/8 

Vangbal: Slagman uit terug gekeerde lopers kunnen alsnog opschuiven! 

BRAND: In bezit van de bal honk aanraken bij gedwongen loop.  = voor 7/8
    

  

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

Loper gaat terug naar een honk, waardoor hij aangeeft niet verder te gaan (zgn. 
“terugdrijven”) 

 
Wisselen/Einde: 

Als je afgesproken aantal (bijv.2x) geweest bent mag je (of volgend teamlid bij 3-3) 
doorgaan tot je daarna afgetikt wordt (geef ook en maximum aan bijv. nog 2 x) 

Als er 3 lopers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef een evt. een 
maximum aan bijv. allen 3x) 

 



 

 Pagina 28 22-2-2018  

13. PETER PAN 4-4: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Groep van 6 tot 10 spelers. Verdelen in 2 teams. 

Opstellen 

4 kinderen (tikkers) en 1 piraat (loper) met zachte bal. 3 piraten op wachtplaats (kajuit) 

Speelveld 

Vak van ongeveer 7 meter breed en 9 meter diep. 

Doel 

Piraten veroveren zoveel mogelijk juwelen, door veilig over te steken. Piraten kan je uitschakelen 
door ze met de bal te tikken. 

Afspraken   

Inbrengen: Piraat rolt de bal in het speelveld 
Inblijven: Steek zo snel mogelijk over naar het schateiland en kijk of je direct terug kan keren naar het  
  schip. Je kunt je ook “verstoppen” op het eiland. 
Uitmaken: Peter Pan en zijn hulpjes proberen zo snel mogelijk de piraat met de bal te tikken. Hulpjes 

zonder bal hinderen de loper niet opzettelijk. 
Stilleggen:  Als de piraat getikt is met de bal stopt het spel en wordt de bal teruggerold naar het schip. 
 

Wisselen / Einde 

Als alle piraten 2x gerold hebben. Neem je schat mee naar bewaarplaats (bank of hoepel) 
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Variaties 13. PETER PAN 4-4: 

Inbrengen: Gooi bal i.p.v. rollen.  

Sla bal vanaf statief 
 
 

Inblijven:   

Gevorderde lopers mogen niet “achterblijven” op het eiland, Elk meegebracht juweel 
telt voor 2. 

 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in 2 handen 

Speel  m.b.v. kleine bal 

 Speel met kleine bal en  handschoenen 

Zwakkere tikkers kun je evt. laten afgooien (let op! transfer bij spelen met harde bal)  
 

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

  
 
Wisselen/Einde: 

Als alle piraten geweest zijn en er daarna 1 rover wordt afgetikt (geef ook een maximum 
aan) 

 Als er 3 piraten zijn afgetikt (gebruik pylonen als uit markering en geef evt. een maximum 
aan) 
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14. CHINESE MUUR 6-2: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Groep van 6 – 10 spelers.  

Opstellen 

2 Tikkers in het vak, alle lopers mogen tegelijk. 

Speelveld 

van 4 pylonen of banken van ongeveer 5 meter breed bij 4 meter diep; 17 goudzakjes (pittenzakken, mini 
pylonen). 

Doel 

De smokkelaars proberen goudzakjes van China naar hun schatkamer te smokkelen, door zich langs de 
Chinese muurwachters te verplaatsen.  

Afspraken   

Inbrengen:  Wacht met oversteken tot de muurwachters klaarstaan.  
Pak één goudzakje per keer. Gelukt = zakje in de hoepel. 

Inblijven:  Pas op! Je kunt ook getikt worden als je buiten de lijnen staat, zolang de wachter,  
  maar met zijn voeten op de muur blijft (hierdoor krijg je minder discussie). 
Uitmaken:   Tik een speler die probeert te smokkelen. Getikt = zakje op de bank. 
Stilleggen:  Het spel gaat door tot er 5 goudzakjes op de bank of in de hoepel liggen. 

Buitenom teruglopen ! 

Wisselen / Einde 

Roep “stop” als de groep of de wachters 5 goudzakjes hebben en wissel van taak. 
De nieuwe wachters zijn kinderen die nog niet zijn geweest. 
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Variaties  14. CHINESE MUUR 6-2: 

Inblijven: Als de “wachters” regelmatig winnen (bijv. 3x achterelkaar) dan maak je het vak breder. 
 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in hand 

Tikker tikt met bal in 2 handen 

 Speel met 1 bal. De tikkers moeten dus overspelen om te kunnen tikken!  

Als de smokkelaars regelmatig winnen (3x achtereen) maak je het vak iets smaller. 
 

Stilleggen: Begin met 3 staande pylonen, elke afgetikte speler legt een pylon om en neemt zijn 
pittenzak mee terug voor een nieuwe poging. Hoeveel pittenzakken heeft het team 
overgebracht als er 3 pylonen om zijn?  

Begin met 3 staande en 3 liggende pylonen op de bank  
Als je getikt wordt leg je een staande pylon om. Als je veilig oversteekt zet je en liggende pylon 
rechtop. Speel door tot er 6 pylonen staan of 6 pylonen liggen.  
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15. SCHONE VOETEN, VIEZE VOETEN 2-2 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Verdeel groep van 8- 10 spelers over 2 vakken.  

Opstellen 

2 x 2-tallen (evt. wissel) tegenover elkaar achter een lijn (ongeveer 3 meter uit elkaar) 

Speelveld 

Vak is ongeveer 3 bij 3 meter. Een dieper vak is mogelijk, maar maakt het spel vaak wel veel moeilijker. 

Doel 

Wie in de sloot stapt heeft “vieze voeten”. Deze speler kan getikt worden door de ander die nog “schone (re)” 
voeten heeft. Stapt speler 1 echter zonder getikt te worden op zijn wallenkant, dan heeft hij weer de 
schoonste voeten en is hij dus automatisch de tikker. Let op! Je kunt dus ook getikt worden door de partner 
van je directe tegenstander. Tip: Geef zelf een duidelijk voorbeeld. 

Afspraken  

Inbrengen:  Het spel start door in het veld stappen. 
Inblijven:  Maak schijnbewegingen en houd alle tikkers in de gaten  
Uitmaken: Kies een geschikt moment om in de sloot te stappen. Als iemand getikt wordt leg je aan jouw 

zijde een pylon om. Tactiek is om een tegenstander mee te lokken en die door je maatje te 
laten tikken die op jullie wallenkant wacht. 
Bij onenigheid (wie had de schoonste voeten), opnieuw spelen.  

Stilleggen:  Spel stopt als een loper getikt is. 
 

Wisselen / Einde 

Als een team 3 punten heeft, kun je een ander 2 tal uitdagen. 

Uitbouw  

   “Schone voeten, vieze voeten 3-3 (verbreed het vaak evenredig) 

   4-4 met verlospaal (veld 6 bij 9 meter) 
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16. RAWHIDE: 

 

       
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Groep van 6 tot 10 spelers.  

Opstellen 

1  Cowboy (Tikker) in het vak en 1 op het hek (bank). Paarden in de bak (Corral). 

Speelveld 

Vak van 7 bij 10 meter 1 of 2 banken als hek in het midden. Evt. pylonen of bal. 

Doel  

Cowboys proberen zo snel mogelijk, zoveel mogelijk paarden te vangen. Dit doen ze door afwisselend de 
paarden op te jagen. Door slim samenspel kunnen ze de paarden makkelijker tikken. Jaag ze naar de ander en 
ga zelf snel zitten op het hek. 

Afspraken   

Inbrengen:  Spel start als iedereen klaarstaat. 
Inblijven:  Zorg dat je beide cowboys in de gaten houdt (dus ook die op het hek)! 
Uitmaken:  Slechts één tikker tegelijk. Zodra de één op het hek plaatsneemt, mag de ander tikken. 
Stilleggen:  Getikte paarden gaan aan het hek staan. 
 

Wisselen / Einde 

Als alle paarden gevangen zijn worden er nieuwe cowboys aangewezen. Evt. zandloper gebruiken. 

Variaties 

Inblijven: 2 cowboys in de bak. Deze kunnen je alleen “vangen” in bezit van “lasso” (bal of tot bal 
opgerold touwtje). 

meerdere cowboys slechts 1 lasso  
 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in hand 

Tikker tikt met bal in 2 handen 
  

Stilleggen: Begin met 6 staande pylonen, elke afgetikte speler legt een pylon om en neemt direct 
weer deel aan het spel. Hoeveel paarden zijn er getikt voordat de tijd om is?  

Begin met 3 staande en 3 liggende pylonen op de bank. 
Als je getikt wordt leg je een staande pylon om. Als je veilig een liggende pylon rechtop kunt 
zetten, ( per poging) zonder getikt te worden, mag dat. Speel door tot er 6 pylonen staan of 6 
pylonen liggen.  
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17. SCHATEILAND 4-4: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Groep van 6 tot 10 spelers. Verdelen in 2 teams. 

Opstellen 

4 piraten (tikkers) en 1 rover (loper) met zachte bal. 3 rovers op wachtplaats (kajuit) 

Speelveld 

Vak van ongeveer 7 meter breed en 9 meter diep. 

Doel 
Verover zoveel mogelijk juwelen, door veilig over te steken. Piraten kunnen je uitschakelen door je met de bal 
te tikken. 

Afspraken   

Inbrengen: Rover rolt ergens vanachter de lijn de bal in het speelveld. 

Inblijven: Steek zo snel mogelijk over naar het schateiland en kijk of je direct terug kan keren naar het  
schip. Je kunt je ook “verstoppen” op een  eiland. Twee is te veel. Wie er het langst staat gaat 
eraf.  

Uitmaken: Piraat met bal probeert zo snel mogelijk de rover te tikken. Piraten zonder bal hinderen de loper 
niet opzettelijk. Probeer de bal over te spelen. 

Stilleggen:  Als de rover getikt is met de bal, stopt het spel en wordt de bal teruggerold naar het schip. 
 

Wisselen / Einde 

Als alle rovers 2x gerold hebben, neem de je schatkist mee naar de bewaarplaats (bank of hoepel) 
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Variaties 17. SCHATEILAND 4-4: 

Inbrengen: Rol de bal vanaf een vaste plaats achter de lijn.  

Sla bal vanaf statief 
 
 

Inblijven:  Je mag alleen op de heenweg een tusseneiland gebruiken. 

Gevorderde lopers mogen niet “achterblijven”op het schateiland, Elk meegebracht 
juweel telt voor 2 

 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in 2 handen 

Speel  m.b.v. kleine bal 

 Speel met kleine bal en  handschoenen 

Zwakkere tikkers kun je evt. laten afgooien (let op! transfer bij spelen met harde bal)  
 

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 
 

 
Wisselen/Einde: 

Als alle rovers geweest zijn en er daarna 1 rover wordt afgetikt (geef ook een maximum 
aan). 

 Als er 3 rovers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef een evt. een 
maximum aan) 
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18. CHINESE MUUR 5-3: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Groep van 7 – 10 spelers.  

Opstellen 

3 Tikkers in het vak, waarvan 2 met bal. Alle lopers mogen tegelijk. 

Speelveld 

van 4 pylonen of banken van ongeveer 6 meter breed bij 7,5 meter diep; 17 goudzakjes (pittenzakken, mini 
pylonen). 

Doel 

De smokkelaars proberen goudzakjes van China naar hun schatkamer te smokkelen, door zich langs de 
Chinese muurwachters te verplaatsen.  

Afspraken   

Inbrengen:  Wacht met oversteken tot de muurwachters klaarstaan.  
Pak één goudzakje per keer. Gelukt = zakje in de hoepel. 

Inblijven:  Pas op! Je kunt ook getikt worden als je buiten de lijnen staat, zolang de wachter,  
  maar met zijn voeten op de muur blijft (hierdoor krijg je minder discussie). 
Uitmaken:   Balbezitters tikken een speler die probeert te smokkelen. Getikt = zakje op de bank. 
Stilleggen:  Het spel gaat door tot er 5 goudzakjes op de bank of in de hoepel liggen. 

Buitenom teruglopen ! 

Wisselen / Einde 

Roep “stop”, als de groep of de wachters 5 goudzakjes hebben en wissel van taak. 
De nieuwe wachters zijn kinderen die nog niet zijn geweest. 
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Variaties 18. CHINESE MUUR 5-3: 

Inbrengen: 1 tikker heeft bal in de hand. De 2e bal wordt in het spel gerold waardoor het spel begint 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bal wordt in het veld geschopt/geslagen. 
 

 

Inblijven: Als de smokkelaars regelmatig winnen (3x achtereen) maak je het vak iets smaller. 

Als de “wachters” regelmatig winnen (bijv. 3x achterelkaar) dan maak je het vak breder 
of dieper. 
 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in hand 

Tikker tikt met bal in 2 handen 

 Speel met 1 bal de tikkers moeten dus beter overspelen om te kunnen tikken!  

Als de smokkelaars regelmatig winnen (3x achtereen) maak je het vak iets smaller. 
 
 

Stilleggen: Begin met 3 staande pylonen, elke afgetikte speler legt een pylon om en neemt zijn 
pittenzak mee terug voor een nieuwe poging. Hoeveel pittenzakken heeft het team 
overgebracht als er 3 pylonen om zijn?  

Begin met 3 staande en 3 liggende pylonen op de bank  
Als je getikt wordt leg je een staande pylon om. Als je veilig oversteekt zet je en liggende pylon 
rechtop. Speel door tot er 6 pylonen staan of 6 pylonen liggen.  
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 19. PITTENZAKROOF 4-4: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
      

 
 

Indelen 

Groepen van 6 tot 12 spelers. Verdelen in 2 teams. 

Opstellen 

1 werper/slagman bij de thuisplaat, rest op de wachtbank.  3 tot 6 tikkers achter de veiligheids/tiplijn. 

Speelveld 

Driehoek afhankelijk van bal (veiligheid) 3 tot 6 m. Vak van ongeveer 12 meter breed/diep (halve gymzaal), 
2 tot 4 schatkamers (bijv. matten) 

Doel 

De indringer probeert na zijn worp/slag, van zo veel mogelijk verschillende schatkamers een juweel te 
veroveren. Als je getikt wordt met de bal stopt het spel. 

 

Afspraken   
Inbrengen:   Rol (schop of sla afh. van niveau) de bal tussen de pylonen door het veld in. 
Inblijven:  Je mag in willekeurige volgorde langs de matten, maar slechts één keer langs elke mat. Als je 

het op je eigen worp/slag niet redt kun je veilig “achterblijven” op een mat. Op een worp/slag 
van de volgende speler mag je dan alsnog direct terugkeren.  

Uitmaken:  Tikkers mogen alléén tikken in bezit van de bal. 
Stilleggen:  Als de loper getikt is. Stopt voor hem/haar het spel 
 

Wisselen / Einde 

Als alle lopers 2x geweest zijn wordt er gewisseld.
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Variaties  19. PITTENZAKROOF 4-4: 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief  

Sla de bal uit een “toss” 
 
 

Inblijven: Gevorderde lopers mogen niet “achterblijven” op het eiland, Elk meegebracht juweel 
telt voor 2 

Ken verschillende waardes aan verschillende schatkamers (kleur pittenzak) toe. Hoe 
verder hoe meer waard. 

 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in 2 handen 

Speel  m.b.v. kleine bal 

 Speel met kleine bal en  handschoenen 
 

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 
 

 
Wisselen/Einde: 

Als alle rovers geweest zijn en er daarna 1 rover wordt afgetikt (geef ook een maximum 
aan) 

Als er 3 rovers zijn afgetikt of geen zakjes hebben veroverd (gebruik pylonen als 
uitmarkering en geef een evt. een maximum aan) 
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20. DOUBLE BEEBALL: “3 Honken-Softbal “ 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Maak 2 teams (bijv. 3–3 tot 6-6). 

Opstellen 

De verdedigers stellen zich op achter de “veiligheidslijn”, die gevormd wordt door de 2 grote pylonen achter 
de honklijn. De slagpartij stelt zich op bij de wachtplaats tegenover de slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit” lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen. Leg de honken ongeveer 15 stappen uit elkaar. 

Doel 

Punten maken door op een goede slag een hele ronde  te lopen over de honken naar het thuishonk. Het 
thuishonk hoeft niet op je eigen slag gehaald te worden! 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is (in 1e instantie) onbeperkt.  

Inblijven:  Je mag proberen te scoren (honken onderweg aanraken) tot je met de bal getikt wordt. Indien 
een veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de honken 
te bewegen. Uitwijken mag dus niet! Terugkeren als dat mogelijk is wel! 
Let op! Er mag slechts één loper op een honk eindigen en je mag elkaar niet inhalen! Het 
thuishonk mag je daarom direct na gescoord te hebben verlaten. 

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. 

Stilleggen:  Als lopers niet meer kunnen of willen opschuiven stopt het spel en rol je de bal naar de 
slagplaats. 

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   
 3:3 bijvoorbeeld allen 2 á 3x.  Kies een afspraak die zo weinig mogelijk wisseltijd kost. 
Als je team opnieuw aan slag komt (zgn. inning) wissel je de slagvolgorde (bijv. achterstevoren), zodat 
iedereen scoringskansen krijgt. 

12 tot 18 m  

Wachtplaats 
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Variaties  20. DOUBLE BEEBALL: 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief , max. 3 pogingen    = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 

(7/8) Sla de bal vanuit een “pitch”. Tegenstander gooit. Spreek slag/wijd regels af! 
 

Uitmaken:  

 Tikker tikt met bal in de hand      = voor 7/8 

Speel met kleine bal en  handschoenen    = voor 7/8 

Speel met grote (10/11”inch) bal en handschoenen   = voor 7/8 

VANG: Vangbal: slagman uit en spel gaat door    = voor 7/8 

Vangbal: slagman uit en spel dood    = voor7/8 

Vangbal: Slagman uit terugkerende lopers kunnen uitgetikt worden. = voor 7/8 

Vangbal: Slagman uit teruggekeerde lopers kunnen alsnog opschuiven! 

BRAND: In bezit van de bal honk aanraken bij gedwongen loop.  = voor 7/8
    

  

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

Loper gaat terug naar een honk, waardoor hij aangeeft niet verder te gaan (zgn. 
“terugdrijven”) 

 
Wisselen/Einde: 

Als je afgesproken aantal (bijv.2x) geweest bent mogen volgende teamleden doorgaan 
tot je daarna uitgetikt/uitgevangen wordt (geef ook  een maximum aan bijv. allen nog 1 x). 
Slagvolgorde blijft gehandhaafd. 

Als er 3 lopers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef een evt. een 
maximum aan bijv. allen 3x) 
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Overzichtskaart:  Double BeeBall (3-Honken softbal): 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Speelveld  

Uitgangsafstand is ongeveer 15 stappen (tiplijn 6 stappen) bij een speelhoek van 60 graden. 
Het bepalen van een uitdagende honkafstand en speelhoek is vnl. afhankelijk van de balans tussen aanval en 
verdediging. Het 1e honk moet in 1e instantie regelmatig  haalbaar zijn. Worden er te eenvoudig veel 
homeruns geslagen (door verre slagen, dan wel gebrekkig veldspel), dan is het vergroten van de honkafstand 
een eenvoudige aanpassing om het veldspel te stimuleren. 
Let Op! Het vergroten/verkleinen van de speelhoek i.v.m. het aantal veldspelers heeft niet alleen invloed op 
het veldspel, maar ook op de slagtechniek. 

 

Indelen  

Teamgrote is afhankelijk van o.a. organisatorische mogelijkheden (speelruimte/veiligheid e.d.), maar vooral 
van spelniveau en gewenste aantal balcontacten.  Van 3 tegen 3, tot 6 tegen 6. 
Als je team tegen team speelt slaat bij een ongelijk aantal spelers 1 slagman van de kleinste partij een extra 
keer. 

 

Opstellen 

Veldspelers bevinden zich achter de pylonen (ter hoogte van het honk). 
Wachtende slagmensen bevinden zich  op ruime afstand tegenover de slagman. (Afspraak: “Je kan elkaar in de 
ogen kijken!”) Creëer evt. een afgebakende wachtplaats.  
Als er gespeeld wordt met een vaste thuisplaatbewaker (achtervanger/catcher) dan geldt m.n. voor deze de 
bovenstaande veiligheidsafspraak. 

Doel 

Punten maken door op een goede slag een hele ronde  te lopen over de honken naar het thuishonk. Het 
thuishonk hoeft niet op je eigen slag gehaald te worden! 

Vangbal= 
slagman uit! Loper getikt op 

het honk behoudt 
zijn punten. 

Loper getikt  
tussen honken of 
wijkt te ver uit = 
loper uit! 

Slagman scoort, 
door een heel 
“rondje”te lopen. 

Double BeeBall 

Loper haalt in 1 
van beiden is uit! 
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Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is (in 1e instantie) onbeperkt. Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun 
je uitdagingen/beperkingen afspreken. 

Inblijven:   Je mag proberen te scoren (honken onderweg aanraken) tot je met de bal getikt wordt. 
Indien een veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de 
honken te bewegen. Uitwijken mag dus niet! Terugkeren als dat mogelijk is wel! 
Let op! Er mag slechts één loper op een honk eindigen en je mag elkaar niet inhalen! Het 
thuishonk mag je daarom, direct na gescoord te hebben,  verlaten. 

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. 

Stilleggen:  Als lopers niet meer kunnen of willen opschuiven stopt het spel en rol je de bal naar de 
slagplaats. 

 

Wisselen/Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   
 3:3 bijvoorbeeld allen 1 á 2x.   
Kies een afspraak die zo weinig mogelijk wisseltijd kost. 
Als je team opnieuw aan slag komt (zgn. inning) wissel je de slagvolgorde (bijv. achterstevoren), zodat 
iedereen scoringskansen krijgt. 
 

Variaties 

Inbrengen: 
Kan op alle niveaus (Werpen, Tee, Toss, Coach-Pitch, Slow-Pitch, Pitch) en met of zonder poging 
beperkingen worden gespeeld. 

Inblijven: 
Uitmaken:  

Wat te doen bij een vangbal ? (Situatief invoeren:  vangbal is direct uit?)  
Vanuit mijn vakdidactisch perspectief ben ik zelf géén voorstander van het geven van een punt aan de 
veldpartij. 
Op hoger veldspelniveau kun je het in balbezit aanraken van een honk (vaak nog steeds verwarrend 
“branden” genoemd) bij een gedwongen loop situatie invoeren. 

Stilleggen: 
Als een speler aangeeft niet verder te gaan (bijv. door terug te keren naar het honk of evt. zelf een hand 
op te steken) kan de bal reeds naar de slagplaats gerold worden. Hierdoor loopt het spel sneller en komt 
men vaker aan de beurt. 
Ook kun je er voor kiezen de “achtervanger” het spel te laten bevriezen door in bezit van de bal het 
thuishonk aan te raken. Let op! Het vroegtijdig invoeren van deze regel leidt vaak tot passief veldspel. De 
bal wordt vrijwel altijd direct teruggegooid naar de achtervanger (vgl. slagbal) en er wordt niet actief 
geleerd “nullen/uitjes”te maken, wat later het veldspel en de kans om aan slag te komen beperkt. 

Wisselen: 
Om veldspel te stimuleren kun je m.n. bij groepen die reeds op een hoger vaardigheidsniveau slaan 
afspraken maken over een variabel maximaal aantal slagbeurten ( + 1 uit regel, 3 uit regel enz.) 
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21. Uitstapje: “Ver slaan ”  
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

1 slagman en 3 tot 5 velders. Als je met weerstand speelt (zie variatie) kies je 2 teams. 

Opstellen 

De velders (verzamelaars) stellen zich op achter de “veiligheidslijn” die gevormd wordt door de 2 grote 
pylonen achter de honklijn. Als je in teams speelt stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover de 
slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit”lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen. De denkbeeldige lijnen tussen de pylonen, honken en spelers vormen de scorelijnen. 
Opmerking: De soort bal waarmee je speelt bepaalt de werkelijke afstanden. Uni-hockey of Skynex 
tennisballen zijn ideaal voor dit spel. 

Doel 

Hard en gericht slaan (zgn. compacte swing) ontwikkelen. 
Opdracht:  

Sla een vast aantal ballen ( bijv. 6 ) tussen de pylonen door. Voorbij 1 rij pylonen scoort 1 punt, Voorbij honken 
2 en voorbij 2e rij pylonen 3 enz. Als er weerstand gegeven wordt = over de verste velder 5 punten. 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt.  Elke bal die tussen de 1e rij pylonen gaat = 
GOED! Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun je uitdagingen/beperkingen afspreken. 

Uitmaken:   (geld voor variatie “Weerstand”). De veldpartij probeert het scoren te beletten door de bal zo 
snel mogelijk tegen te houden of te vangen! 

Stilleggen:  Als alle ballen geslagen zijn. Stopt het spel. 
  

Wisselen / Einde 

Spreek  een handige volgorde van wisselen af. Laat de nieuwe slagman de geraapte ballen meenemen! 

8 tot 18 m  

Wachtplaats 

1    2  3     4  “5” 
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Variaties  21. Uitstapje: “Ver slaan ” 
 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief , max. 3 foutslagen.    = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 

(7/8) Sla de bal vanuit een “pitch”. Tegenstander gooit. Spreek lag/wijd regels af! 
 

Uitmaken:  

”Weerstand”:  

Velders mogen de bal tegenhouden om scoren te voorkomen.  = voor 7/8 

Speel met handschoenen      = voor 7/8 

VANG: ”Vangballetje”:  

Velders 1 punt, slagman gaat door met rest pogingen   = voor 7/8  

Vangbal: slagman uit.      = voor7/8 
    
  

Wisselen/Einde: 

Wisselen na 3 vangballen (onthoud je volgorde!) 

Wisselen na 6 vangballen (onthoud je volgorde!) 
Opmerking:  De mogelijkheid tot het maken van vangballen is erg afhankelijk van de 
materiaalkeuze. Lichte ballen (uni-hockey/skynex) vangen heel lastig. Beeballen/softballen daar 
en tegen makkelijker, maar gaan veel harder dus eigenlijk alléén geschikt voor grote afstanden 
(buiten) 
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 22.Uitstapje:  “Doel Slaan”    
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

1 slagman en 3 tot 5 velders. Als je met weerstand speelt (zie variatie) kies je 2 teams. 

Opstellen 

De velders (verzamelaars) stellen zich op achter de “veiligheidslijn” die gevormd wordt door de 2 grote 
pylonen achter de honklijn. Als je in teams speelt stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover de 
slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit”lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen. De denkbeeldige “poortjes” tussen de pylonen vormen de doeltjes. 
Opmerking: De soort bal waarmee je speelt bepaalt de werkelijke afstanden. Uni-hockey of Skynex 
tennisballen zijn ideaal voor dit spel. 

Doel 

Hard en gericht slaan (zgn. compacte swing) ontwikkelen. 
Van nature worden de armen te voeg gestrekt voordat de benen roteren. Dit heeft tot gevolg een lange trage 
swing die veelal te vroeg ingezet wordt en vrijwel altijd richting het 3e honk of fout gaat. 
Opdracht: Sla een vast aantal ballen (bijv. 6) tussen de pylonen door. Doeltje aan jouw zijde scoort 1 punt, 
door het midden 2 en andere zijde (opposite field) 3 punten. 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt.  Elke bal die tussen de rij pylonen gaat = 
GOED! 

Uitmaken:   (geld voor variatie “Weerstand”). De veldpartij probeert het scoren te beletten door de bal zo 
snel mogelijk tegen te houden of te vangen! 

Stilleggen:  Als alle ballen geslagen zijn. Stopt het spel. 
 

Wisselen /Einde 

Spreek  een handige volgorde van wisselen af. Laat de nieuwe slagman de geraapte ballen meenemen! 

8 tot 18 m  

Wachtplaats 

1 
 
 
2 
 
 
3 
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Variaties  22.Uitstapje:  “Doel Slaan” 
 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief , max. 3 foutslagen.    = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 

(7/8) Sla de bal vanuit een “pitch”. Tegenstander gooit. Spreek slag/wijd regels af! 
 

Uitmaken:  

”Weerstand”:  

Velders mogen de bal tegenhouden om scoren te voorkomen.  = voor 7/8 

Speel met handschoenen      = voor 7/8 

VANG: ”Vangballetje”:  

Velders 1 punt, slagman gaat door met rest pogingen   = voor 7/8  

Vangbal: slagman uit.      = voor7/8 
    
  

Wisselen/Einde: 

Wisselen na 3 vangballen (onthoud je volgorde!) 

Wisselen na 6 vangballen (onthoud je volgorde!) 
Opmerking:  De mogelijkheid tot het maken van vangbalen is erg afhankelijk van de 
materiaalkeuze. Lichte ballen (uni-hockey/skynex) vangen heel lastig. Beeballen/softballen daar 
en tegen makkelijker, maar gaan veel harder dus eigenlijk alléén geschikt voor grote afstanden 
(buiten) 
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23. Uitstapje Zaalvorm:  “WallBall” m.b.v. “uni-hockeyballen”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Indelen 

1 slagman en 3 tot 4 velders. Als je met weerstand speelt (zie variatie) kies je 2 teams (2-4, 3-3, 4-4, 5-5) 

Opstellen 

De velders (verzamelaars) stellen zich op achter de “veiligheidslijn” die gevormd wordt door de 2 grote 
pylonen 1,5 meter van de wand. Als je in teams speelt stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover 
de slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de pylonen, Waarbij de “uit” lijnen denkbeeldig tot in 
het oneindige doorlopen. De denkbeeldige lijnen tussen de pylonen en op de wandvormen de  scorelijnen 

Doel 

Hard en gericht slaan (zgn. compacte swing) ontwikkelen. 
Opdracht:  
Sla een vast aantal ballen ( bijv. 6 ) tussen de pylonen door. Tegen de wand via de grond scoort 1 punt, Direct 
tegen de wand scoort 2 punten. Boven reikhoogte scoort 3 punten. Evt. een hoogte lijn afspreken die niet 
scoort i.v.m. “scheppen” van de bal. 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen geslagen worden.  
Uitmaken:   De veldpartij probeert het scoren te beletten door de bal zo snel mogelijk tegen te houden of 

te vangen!  
Stilleggen:  Als alle ballen geslagen zijn. Stopt het spel. 
 

Wisselen / Einde 

Spreek  een handige volgorde van wisselen af. Laat de nieuwe slagman de geraapte ballen meenemen! 

9 tot 12 m  

Wachtplaats 

1  

2  

3  
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Variaties  23. Uitstapje Zaalvorm:  “WallBall” 
 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief , max. 3 foutslagen.    = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 

(7/8) Sla de bal vanuit een “pitch”. Tegenstander gooit. Spreek slag/wijd regels af! 
 

Uitmaken:  

”Weerstand”:  

Velders mogen de bal tegenhouden om scoren te voorkomen.  = voor 7/8 

Speel met handschoenen      = voor 7/8 

VANG: ”Vangballetje”:  

Velders 1 punt, slagman gaat door met rest pogingen   = voor 7/8  
 

“Vangballertje” Om het “scheppen” te ontmoedigen kun je een vangbal “belonen” met 1 punt 
aftrek.  Spreek een hoogtelijn (merkteken) af die gelijk staat aan een vangbal (ongeveer 4 
meter). Alle ballen boven hoogtelijn worden gezien als vangballen. 

Vangbal: slagman uit.      = voor7/8 
    
  

Wisselen/Einde: 

Wisselen na 3 vangballen (onthoud je volgorde!) 

Wisselen na 6 vangballen (onthoud je volgorde!) 
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24. DOOR DE LEEUWENKOOI 2-1: 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Groep van 6 tot 10 spelers.  

Opstellen 

1 Tikker in het vak, 2 lopers tegelijk. Overige lopers achter wachtpylon/hoepel. 

Speelveld 

Vak van 4 pylonen of banken van ongeveer 3,5 bij 3,5 meter; 11 biefstukjes (pittenzakken, mini pylonen). 

Doel  

Je wil gratis naar het circus (hoepel) Probeer zonder getikt te worden langs de leeuw te sluipen. Lukt dat, dan 
leg je, je biefstukje in de hoepel. Wordt je getikt, dan kun je, je leven redden door het biefstukje op de bank te 
leggen. In beide gevallen loop je buitenom en sluit je achter aan. Werk slim samen. Je mag (dus hoeft niet) 
over te steken. Wie heeft er het eerst 5 biefstukjes. De leeuw of de kinderen. 

Afspraken   

Inbrengen:  Wacht met oversteken tot er 2 kinderen en de leeuw klaarstaan. 
Pak pas een biefstukje als je aan de beurt bent (er staan 0 of 1 kinderen voor de kooi) 

Inblijven:  Tip: Maak schijnbewegingen. het gaat er niet om wie er oversteekt, maar dat iemand het 
haalt. 

Uitmaken: Tik de loper terwijl je op de mat staat. 
Stilleggen:  Het spel ligt telkens even stil als er  iemand is overgestoken of getikt wordt (i.v.m. overzicht 

belangrijk.).  
Loop buitenom terug!  

Wisselen / Einde 

Roep “stop” als de groep of de wachters 5 biefstukjes hebben en wissel van taak. 
De nieuwe wachters zijn kinderen die nog niet geweest zijn. 
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Variaties 24. DOOR DE LEEUWENKOOI 2-1: 
 

Inblijven: Als de  smokkelaars regelmatig winnen (bijv. 3x achterelkaar) dan maak je het vak 
breder. 

Als de “wachters”regelmatig winnen (3x achtereen) maak je het vak iets smaller. 
 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in hand 

Tikker tikt met bal in 2 handen 

 Speel met 1 bal de tikkers moeten dus overspelen om te kunnen tikken!  

Als de  smokkelaars regelmatig winnen (bijv. 3x achterelkaar) dan maak je het vak 
breder. 
 

Stilleggen: Begin met 3 staande pylonen, elke afgetikte speler legt een pylon om en neemt zijn 
pittenzak mee terug voor een nieuwe poging. Hoeveel pittenzakken heeft het team 
overgebracht als er 3 pylonen om zijn?  

Begin met 3 staande en 3 liggende pylonen op de bank  
Als je getikt wordt leg je een staande pylon om. Als je veilig oversteekt zet je een liggende 
pylon rechtop. Speel door tot er 6 pylonen staan of 6 pylonen liggen.  
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25. SCHONE VOETEN, VIEZE VOETEN 4-4 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Verdeel groep van 8- 10 in 2 teams  

Opstellen 

2 x 4-tallen tegenover elkaar achter een lijn (ongeveer 8 meter uit elkaar) 

Speelveld 

Vak is ongeveer 7m breed bij 8 á 9 meter diep. Een dieper vak is mogelijk, maar maakt het spel vaak wel veel 
moeilijker. 2x 6 tot 8 mini pylonen.  

Doel 

Zorg dat alle tegenstanders aan “de schandpaal” genageld worden, door ze te tikken. 
Wie in de sloot stapt heeft “vieze voeten”. Deze speler kan getikt worden door de ander die nog “schone(re)” 
voeten heeft. Stapt speler 1 echter zonder getikt te worden op zijn wallenkant, dan heeft hij weer de 
schoonste voeten en is hij dus automatisch de tikker. Let op! Je kunt dus ook getikt worden door de partners 
van je directe tegenstander. Tip: Geef zelf een duidelijk voorbeeld. 

Afspraken  

Inbrengen:  Door in het veld  te stappen start het spel 
Inblijven:  Maak schijnbewegingen en houd alle tikkers in de gaten. Bevrijd evt. een medespeler van de 

“schandpaal” door hem een hand te geven (ook nu ben je daardoor herkenbaar als zijnde even 
“uit” het spel te zijn. 

Uitmaken: Kies een geschikt moment om in de sloot te stappen. Tactiek is om een tegenstander mee te 
lokken en die door je maatje te laten tikken die op jullie wallenkant wacht. Als iemand getikt 
wordt neem je die mee (hand in hand, dan weet iedereen dat jullie even “uit” het spel zijn) en 
leg je aan jouw zijde een pylon om. Een getikte speler neemt plaats aan de schandpaal. 
Bij onenigheid (wie had de schoonste voeten), opnieuw spelen.  

Stilleggen:  Spel stopt kortstondig voor jouw als je een speler tikt of als je getikt wordt. 
 

Wisselen / Einde 

Als een team iedereen aan de schandpaal heeft of alle pylonen om zijn, stopt het spel. 

Uitbouw  

Inblijven: Als je de voorste van de ketting bevrijdt, mag de hele rits mee!  
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 26. PIRATES OF THE CARIBBEAN  4-4: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indelen 

Groep van 6 tot 10 spelers. Verdelen in 2 teams. 

Opstellen 

4 piraten (tikkers) en 1 rover (loper) met zachte bal. 3 rovers op wachtplaats (kajuit) 

Speelveld 

Vak van ongeveer 7 meter breed en 9 meter diep. 

Doel 

Verover zoveel mogelijk juwelen, door veilig over te steken. Piraten kunnen je uitschakelen door je 
met de bal te tikken. 

Afspraken   

Inbrengen: Rover rolt de bal in het speelveld 
Inblijven: Steek zo snel mogelijk over naar het schateiland en kijk of je direct terug kan keren naar het  
  schip. Je kunt je ook “verstoppen” op het eiland. 
Uitmaken: Piraat met bal probeert zo snel mogelijk de rover te tikken. Piraten zonder bal hinderen de loper 

niet opzettelijk. Probeer de bal over te spelen. 
Stilleggen:  Als de rover getikt is met de bal stopt het spel en wordt de bal teruggerold naar het schip. 
 

Wisselen / Einde 

Als alle rovers 2x gerold hebben.  Neem je schat mee naar de bewaarplaats (bank of hoepel) 
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Variaties  26. PIRATES OF THE CARIBBEAN  4-4: 

Inbrengen: Rol de bal vanaf een vaste plaats.  

Sla bal vanaf statief 
 
 

Inblijven: Gevorderde lopers mogen niet “achterblijven”op het eiland, Elk meegebracht juweel 
telt voor 2 

 

Uitmaken: Tikker tikt  met bal in 2 handen 

Speel  m.b.v. kleine bal 

 Speel met kleine bal en  handschoenen 

zwakkere tikkers kun je evt. laten afgooien (let op! transfer bij spelen met harde bal)  
 

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 
 

 
Wisselen/Einde: 

Als alle rovers geweest zijn en er daarna 1 rover wordt afgetikt (geef ook een maximum 
aan) 

Als er 3 rovers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef evt. een maximum 
aan) 
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27.Triple BeeBall: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

Indelen 

Maak 2 teams van 6-6 tot 10-10. Hoe kleiner de partijen hoe meer slagbeurten uiteraard! 

Opstellen 

1 team in het veld en 1 team in de wachtplaats  

Speelveld 

Begin met een honkafstand van ongeveer 16 stappen. 

Doel 

Punten maken door op een goede slag een hele ronde  te lopen over de honken naar het thuishonk. Het 
thuishonk hoeft niet op je eigen slag gehaald te worden! 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet vanuit een “toss” tussen de honken (door) geslagen worden. Het aantal pogingen 
is (in 1e instantie) onbeperkt. Spreek evt. een aantal maximaal kansen (bijv. 3 )af.  

Inblijven:   Je mag proberen te scoren (honken onderweg aanraken) tot je met de bal getikt wordt. Indien 
een veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de honken 
te bewegen. Uitwijken mag dus niet! Terugkeren als dat mogelijk is wel! 
Let op! Er mag slechts één loper op honk eindigen en je mag elkaar niet inhalen! Het thuishonk 
mag je daarom direct na gescoord te hebben verlaten. 

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken.  
De “catcher” kan zich na de slag het best in de driehoek voor de thuisplaat opstellen! Daar 
hindert hij niet en kan zo makkelijke de loper uittikken. 

Stilleggen:  Als lopers niet meer kunnen of willen opschuiven stopt het spel en rol je de bal naar de 
“Pitcher”.  

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten bijvoorbeeld allen 1 á 2x.  

Wachtplaats 
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Variaties  

Inbrengen:  Sla de bal uit een toss , max. 3 pogingen    = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”          = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “pitch”.     = voor 7/8 
 

  

Uitmaken:  Tikker in bezit van bal tikt lege hand     = voor 7/8 

Tikker tikt met bal in de hand of handschoen   = voor 7/8 

Speel met grote (10/11”inch) bal en handschoenen   = voor 7/8 

VANG: Vangbal: slagman uit en spel gaat door    = voor 7/8 

Vangbal: slagman uit en spel dood    = voor7/8 

Vangbal: Slagman uit terugkerende lopers kunnen uitgetikt worden. = voor 7/8 

Vangbal: Slagman uit teruggekeerde lopers kunnen alsnog opschuiven! 

BRAND: In bezit van de bal honk aanraken bij gedwongen loop.  = voor 7/8
    

  

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

Loper gaat terug naar een honk, waardoor hij aangeeft niet verder te gaan (zgn. 
“terugdrijven”) 

 
Wisselen/Einde: 

Als je afgesproken aantal (bijv.2x) geweest bent mogen volgende teamleden doorgaan 
tot je daarna uitgetikt/uitgevangen wordt (geef ook een maximum aan bijv. allen nog 1 x). 
Slagvolgorde blijft gehandhaafd! 

Als er 3 lopers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef een evt. een 
maximum aan bijv. allen 3x) 
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Overzichtskaart Triple BeeBall: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Speelveld 

Uitgangsafstand is ongeveer 18 stappen bij een speelhoek van 90 graden. 
Het bepalen van een uitdagende honkafstand en speelhoek is vnl. afhankelijk van de balans tussen aanval en 
verdediging. Het 1e honk moet in 1e instantie regelmatig  haalbaar zijn. Worden er te eenvoudig veel 
homeruns geslagen (door verre slagen, dan wel gebrekkig veldspel), dan is het vergroten van de honkafstand 
een eenvoudige aanpassing om het veldspel te stimuleren. 
Let Op! Het vergroten/verkleinen van de speelhoek i.v.m. het aantal veldspelers heeft niet alleen invloed op 
het veldspel, maar ook op de slagtechniek. 

Indelen 

Teamgrote is afhankelijk van o.a. organisatorische mogelijkheden (speelruimte/veiligheid e.d.), maar vooral 
van spelniveau en gewenste aantal balcontacten.  Van 3 tot 6 aanvallers tegen 6 tot 9 veldspelers. 
Als je team tegen team speelt slaat bij een ongelijk aantal spelers 1 slagman van de kleinste partij een extra 
keer. 
 

Opstellen 

Veldspelers bevinden zich achter de lijn 1e en 3e honk. 
Wachtende slagmensen bevinden zich  op ruime afstand tegenover de slagman. (Afspraak: “Je kan elkaar in de 
ogen kijken!”) Creëer evt. een afgebakende wachtplaats.  
Als er gespeeld wordt met een vaste thuisplaatbewaker (achtervanger/catcher) dan geldt m.n. deze 
bovenstaande veiligheidsafspraak. 

 

Doel 

Punten maken, door op een goede slag een hele ronde  te lopen, over de honken naar het thuishonk. Het 
thuishonk hoeft niet op je eigen slag gehaald te worden! 
 

Vangbal= 
slagman uit! 
punten. 

Loper getikt op het 
honk behoudt zijn 
kans te scoren. 

Loper getikt 
tussen honken of 
wijkt te ver uit = 
loper uit! 

Slagman scoort, 
door een heel 
rondje te lopen. 

“Gedwongen loop” 
velder tikt  honk = 
loper is uit. 

Wachtplaats 

Velder zonder bal 
hindert loper = 
loper schuift 
“gratis” op! 

Triple BeeBall 

Loper passeert 
andere loper. 
1 van hen is uit! 
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Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de honken (door) geslagen worden.  
Het aantal pogingen is (in 1e instantie) onbeperkt. Afhankelijk van het vaardigheidsniveau kun 
je uitdagingen/beperkingen afspreken. (bijv. 3e mis is uit) 

Inblijven:   Je mag proberen te scoren (honken onderweg aanraken) tot je met de bal getikt wordt. 
Indien een veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de 
honken te bewegen. Uitwijken mag dus niet! Terugkeren als dat mogelijk is wel! 
Let op! Er mag slechts één loper op een honk eindigen en je mag elkaar niet inhalen! Het 
thuishonk mag je daarom direct na gescoord te hebben verlaten. 

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken. Ook kan de gedwongen loopregel uitgelegd worden. 

Stilleggen:  Als lopers niet meer kunnen of willen opschuiven stopt het spel en rol je de bal naar 
de”Pitcher”. 

Wisselen / Einde 

Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten.   3:9 bijvoorbeeld allen 1 á 2x.   

Variaties  

Inbrengen: 
Kan op alle niveaus en met of zonder poging beperkingen worden gespeeld (Werpen, Tee, Toss, Coach-
Pitch, Slow-Pitch, Pitch). 

Uitmaken:  
Wat te doen bij een vangbal ? (Situatief invoeren:  vangbal is direct uit?)  
Vanuit mijn vakdidactisch perspectief ben ik zelf géén voorstander van het geven van een punt aan de 
veldpartij. 
Op hoger veldspelniveau kun je het in balbezit aanraken van een honk (vaak nog steeds verwarrend 
“branden” genoemd) bij een gedwongen loop situatie invoeren. 

Stilleggen: 
Als een speler aangeeft niet verder te gaan (bijv. door terug te keren naar het honk of evt. zelf een hand 
op te steken) kan de bal reeds naar de slagplaats gerold worden. Hierdoor loopt het spel sneller en komt 
men vaker aan de beurt. 
Ook kun je er voor kiezen de “achtervanger” het spel te laten bevriezen door in bezit van de bal het 
thuishonk aan te raken. Let op! Het vroegtijdig invoeren van deze regel leidt vaak tot passief veldspel. De 
bal wordt vrijwel altijd direct teruggegooid naar de achtervanger (vgl. slagbal) en er wordt niet actief 
geleerd “nullen/uitjes”te maken, wat later het veldspel en de kans om aan slag te komen beperkt. 

Wisselen: 
Om veldspel te stimuleren kun je m.n. bij groepen die reeds op een hoger vaardigheidsniveau slaan 
afspraken maken over een variabel maximaal aantal slagbeurten ( + 1 uit regel, 3 uit regel enz.) 
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 28. Uitstapje:  “Over the Line”      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Indelen 

1 slagman en 3 tot 4 velders.  Je kunt 3 tegen 3, maar ook 2 tegen 4 spelen (zie tek.) 

Opstellen 

De velders stellen zich op achter de “veiligheidslijn” die gevormd wordt door de 2 grote pylonen achter de 
honklijn. Als je in teams speelt stelt de slagpartij zich op bij de wachtplaats tegenover de slagman! 

Speelveld 

Wordt gevormd door de denkbeeldige driehoek tussen de honken en de rechthoek tussen de pylonen, Waarbij 
de “uit”lijnen denkbeeldig tot in het oneindige doorlopen.  

Doel 

Hard en gericht slaan. 
Opdracht:  
Sla zoveel mogelijk (van bijv. 6) ballen over de lijn. Tussen de honken voorbij de lijn scoort 1 punt. Tussen de 
velders voor het eerst op de grond (= over de lijn) scoort 2 punten. Over alle velders scoort   3 punten. 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de pylonen en voorbij de tiplijn (i.v.m. veilige afstand) geslagen worden. 
  Het aantal pogingen is in 1e instantie onbeperkt.  Elke bal die tussen de rij pylonen gaat = 
  GOED! 

Later kun je afspreken dat ballen buiten de driehoek en vierkant “misslagen” zijn die van je 
pogingen afgaan! 

Uitmaken:   De veldpartij probeert het scoren te beletten door de bal te vangen! (zie direct uit Variatie) 
Stilleggen: Als alle ballen geslagen zijn . Stopt het spel. 
 

Wisselen / Einde 

Spreek  een handige volgorde van wisselen af. Laat de nieuwe slagman de geraapte ballen meenemen! 

9 tot 18 m  

Wachtplaats 
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Variaties  28. Uitstapje:  “Over the Line” 
 

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief , max. 3 foutslagen.    = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 

(7/8) Sla de bal vanuit een “pitch”. Tegenstander gooit. Spreek lag/wijd regels af! 
 

Uitmaken:  

”Weerstand”:  

Velders mogen de bal tegenhouden om scoren te voorkomen.  = voor 7/8 

Speel met handschoenen      = voor 7/8 

VANG: ”Vangballertje”:  

Velders 1 punt, slagman gaat door met rest pogingen   = voor 7/8  

Vangbal: slagman uit.      = voor7/8 
    
  

Wisselen/Einde: 

Wisselen na 3 vangballen (onthoud je volgorde!) 

Wisselen na 6 vangballen (onthoud je volgorde!) 
Opmerking:  De mogelijkheid tot het maken van vangballen is erg afhankelijk van de materiaalkeuze. Lichte 
ballen (uni-hockey/skynex) vangen heel lastig. Beeballen/softballen daar en tegen makkelijker, maar gaan veel 

harder dus eigenlijk alléén geschikt voor grote afstanden (buiten) Variaties  

Inbrengen:  Sla bal vanaf statief , max. 3 foutslagen.    = voor 7/8 

Sla de bal uit een “toss”             = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”    = voor 7/8 

(7/8) Sla de bal vanuit een “pitch”. Tegenstander gooit. Spreek lag/wijd regels af! 
 

Uitmaken:  

”Weerstand”:  

Velders mogen de bal tegenhouden om scoren te voorkomen.  = voor 7/8 

Speel met handschoenen      = voor 7/8 

VANG: ”Vangballertje”:  

Velders 1 punt, slagman gaat door met rest pogingen   = voor 7/8  

Vangbal: slagman uit.      = voor7/8 
    
  

Wisselen/Einde: 

Wisselen na 3 vangballen (onthoud je volgorde!) 

Wisselen na 6 vangballen (onthoud je volgorde!) 
Opmerking:  De mogelijkheid tot het maken van vangballen is erg afhankelijk van de materiaalkeuze. Lichte 
ballen (uni-hockey/skynex) vangen heel lastig. Beeballen/softballen daar en tegen makkelijker, maar gaan veel 
harder dus eigenlijk alléén geschikt voor grote afstanden (buiten) 
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 29.Triple Bee:  4:4:4  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Maak 3 partijen van 4 (tot 5) spelers 

Opstellen 

 = slagpartij ,       = catcher, 1e ,2e en 3e honkman, = korte stop en outfielders 

Speelveld 

Begin met een honkafstand van ongeveer 16 stappen. 

Doel 

Punten maken door op een goede slag een hele ronde  te lopen over de honken naar het thuishonk. Het 
thuishonk hoeft niet op je eigen slag gehaald te worden! 

Afspraken   

Inbrengen:  De bal moet tussen de honken (door) geslagen worden. Het aantal pogingen is (in 1e instantie) 
onbeperkt. Spreek evt. een aantal maximaal kansen (bijv. 3) af.  

Inblijven:   Je mag proberen te scoren (honken onderweg aanraken) tot je met de bal getikt wordt. Indien 
een veldspeler je tracht te tikken dien je langs de kortste weg (= rechte lijn) tussen de honken 
te bewegen. Uitwijken mag dus niet! Terugkeren als dat mogelijk is wel! 
Let op! Er mag slechts één loper op een honk eindigen en je mag elkaar niet inhalen! Het 
thuishonk mag je daarom direct na gescoord te hebben verlaten. 

Uitmaken:  De veldpartij probeert het scoren te beletten door de honkloper zo snel mogelijk met de bal 
(evt. in de handschoen) te tikken.  
De “catcher” kan zich na de slag het best in de driehoek voor de thuisplaat opstellen! Daar 
hindert hij niet en kan zo makkelijker de loper uittikken. 

Stilleggen:  Als lopers niet meer kunnen of willen opschuiven stopt het spel en rol je de bal naar de 
“Pitcher”.  

Wisselen / Einde  
Er wordt in principe gewisseld  na een vast aantal slagbeurten bijvoorbeeld allen 1 á 2x.  
Roulatie;   
Slagpartij  wordt outfield/korte stop, outfield/korte stop wordt binnenveld en binnenveld gaat slaan.  

Wachtplaats 
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Variaties  

Inbrengen:  Sla bal uit een toss , max. 3 pogingen     = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “coach-pitch”          = voor 7/8 

Sla de bal vanuit een “pitch”.     = voor 7/8 
 

  

Uitmaken:  Tikker in bezit van bal tikt lege hand     = voor 7/8 

Tikker tikt met bal in de hand of handschoen   = voor 7/8 

Speel met grote (10/11”inch) bal en handschoenen   = voor 7/8 

VANG: Vangbal: slagman uit en spel gaat door    = voor 7/8 

Vangbal: slagman uit en spel dood    = voor7/8 

Vangbal: Slagman uit terugkerende lopers kunnen uitgetikt worden. = voor 7/8 

Vangbal: Slagman uit teruggekeerde lopers kunnen alsnog opschuiven! 

BRAND: In bezit van de bal honk aanraken bij gedwongen loop.  = voor 7/8
    

  

Stilleggen: Loper geeft d.m.v. opgestoken hand aan dat hij zich overgeeft (stopt) 

Loper gaat terug naar een honk, waardoor hij aangeeft niet verder te gaan (zgn. 
“terugdrijven”) 

 
Wisselen/Einde: 

Als je afgesproken aantal (bijv.2x) geweest bent mag volgend teamleden doorgaan tot je 
daarna uitgetikt/uitgevangen wordt (geef ook en maximum aan bijv. allen nog 1 x). 
Slagvolgorde blijft gehandhaafd! 

Als er 3 lopers zijn afgetikt (gebruik pylonen als uitmarkering en geef een evt. een 
maximum aan bijv. allen 3x) 
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 30. BOOMPJE VERWISSELEN XL: "2-4 INSLUITSPEL" 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indelen 

Maak 3  teams van 2  spelers.  2 Teams vormen samen de veldpartij! 

Opstellen 

4 velders strategisch verdeelt over de driehoek. 1 honkloper met bal aan de zijkant. 1 honkloper op een honk. 

Speelveld 

Minimaal 10 stappen. Mochten de lopers te  éénvoudig het honk (of mat)  bereiken, maak dan de afstand snel wat 
groter. 

Doel 

Verbeteren insluitactie in een wedstrijdspecifieke situatie, waarbij meerdere honklopers aanwezig zijn. 
Opdracht: 
De honkloper met bal, rolt deze in de driehoek . Beide honklopers proberen zoveel mogelijk punten te maken 
door  zoveel mogelijk honken aan te raken. De velders proberen zo snel mogelijk beide lopers te tikken als zij van 
het honk zijn of ze vast te zetten. Als 1 loper geweest is rolt de volgende loper.  
Puntentelling: Elke geraakt honk is een punt. 
 

Afspraken   
Inbrengen:   Loper vertrekt pas na het rollen van de bal van zijn honk. 
Inblijven:  Lopers probeert door heen en weer te rennen veilig één van de drie honken te bereiken. Je mag 

uiteraard niet van de honklijn afwijken. Dus je loopt langs de zijden van het driehoek (niet 
erdoorheen).  

  Je mag elkaar NIET passeren!  
Uitmaken:  Tracht de honkloper(s) zo snel mogelijk uit te maken, door zelf te tikken  of zo min mogelijk over 

te spelen.  
Stilleggen:  Het spel stopt als de honklopers zijn uitgetikt of geen vrije loopweg meer hebben. 

 

Wisselen/Einde 
Nadat beide honklopers geweest zijn wisselen 2 spelers (=1 team) van functie.  


