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Introductie

De auteur

Als Kklein meisje kroop Goedele Ghijsen in de kruin van
de appelboom om ongestoord te kunnen lezen. Omdat ze
leefde van verhalen, zocht ze een beroep waar je mocht
lezen voor je job. Zo werd ze eerst leerkracht Nederlands.
Tegenwoordig geeft ze creatief schrijven aan jongeren en
aan volwassenen.

Haar huis is geisoleerd met boeken, maar er is één ding dat
ze nog liever doet dan lezen: in haar pen kruipen om zelf
verhalen te schrijven. Keerpunt is haar tweede coming-of-
age-roman, na Onderstroom.

Goedele Ghijsen weet heel wat lezers te raken met haar
verhalen die blijven nazinderen. Ze schrijft toegankelijk
voor jongeren die af en toe lezen, en verstopt verschillende
lagen in het verhaal waardoor ook veellezers geboeid raken
door haar verhalen.

Haar eerste boek voor tieners Viuchtweg kreeg een White
Raven en werd genomineerd voor De Leesjury. Bij heel wat
leesbevorderaars in Nederland én Vlaanderen staan haar
boeken hoog op de leeslijst.

\Nog nooit een boek uitgelezen,
maar dit las ik in & vuk ait’

(Jongeren over Onderstroom en Viuchtweg)
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Volg Goedele Ghijsen op TikTok of Instagram. Als je Goedele Ghijsen wil uitnodigen om in jouw klas te vertellen
over verhalen of een workshop creatief schrijven te komen geven, dan vind je meer info op: www.ghijsen.be.

Keerpunt

“Ik doe niet abnormaal, ik bén abnormaal. Ik weiger nog normaal te zijn als normaal zijn betekent dat je je altijd
groter moet voordoen dan je bent, dat je jezelf op een voetstuk moet plaatsen om neer te kunnen kijken op wie
minder geluk heeft, dat je altijd een masker moet dragen. ledereen die er even op let, snapt dat dit een wereld
met een filter is. En weet je hoe die filter heet? FAKE. Van: Fuck Authenticity & Keep pretending for Ever.”

Max vlucht naar zijn bed en trekt zijn donsdeken over zijn kop. Hij staakt. De stilte in huis is om te snijden en
hij heeft ruzie met zowat iedereen die de baas over hem speelt. Wanneer de druk te hoog wordt, loopt hij weg
van huis, op zoek naar een plek waar niemand hem lastigvalt, een plek waar hij zichzelf kan zijn. Dan begint het
spel: Max tegen de vijandelijke troepen. Lukt het hem om hen te snel af te zijn?

Een meeslepend verhaal over de zoektocht naar wie je echt bent en naar wie je vriend is onderweg.

‘Spaﬂt\uf\:l. C?mpyig. Ontvoerend. | love Max!’

(Proeflezers over Keerpunt)



Aan de slag

I.

De Keerpunt-versie van Scotland Yard

Benodigdheden voor 4 spelers

+ Spelbord
Pionnen: iedere deelnemer kiest een klein voorwerp dat hij bij heeft.

+ Routeblad
Tickets: 3 black tickets, 8 tickets voor de tram, 8 tickets voor de trein,

12 tickets voor de bus, 8 tickets voor de taxi.
- Startkaarten met plaatsen die op de kaart staan

« 1dubbelzetkaart

Wie is Mister X?

Lees eerst onderstaande fragmenten uit het begin van Keerpunt zodat je de
personages leert kennen waar dit spel over gaat.
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Max beslist dat hij moet vertrekken thuis, zodat hij een plek kan vinden waar hij even kan
bekomen van alle heisa. Het spel begint: lukt het hem om de vijandelijke troepen voor te blijven?

In ons dichtbevolkte land is het niet moeilijk om onder te duiken. Als iemand zich onvindbaar

wil maken, heeft de recherche heel wat speurzin nodig om die op te speuren.

Mister X is de speler die in de schoenen van Max gaat staan en zich voortdurend schuilhoudt
terwijl die op de vlucht is voor de vijandelijke troepen. Hij komt zo weinig mogelijk boven water.

De andere spelers zijn detectives die hem op de hielen proberen te zitten om Mister X/Max

uiteindelijk te pakken te krijgen.



Doel van het spel

Als een detective erin slaagt om op hetzelfde punt aan te komen als waar Mister X/
Max zich bevindt, dan moet Mister X/Max bovenkomen en dan hebben de detectives
gewonnen.

Als het Mister X /Max echter lukt om zich te verschuilen tot het moment waarop de
detectives al hun zetten hebben opgebruikt, dan heeft Mister X/Max gewonnen.

Voor de start van het spel

De spelers bepalen wie Mister X/Max zal zijn. Hij krijgt zoveel ‘black tickets’ als er
detectives aan het spel deelnemen en bovendien ook nog 2 kaartjes om met de tram
ergens naartoe te gaan, 2 tickets voor de bus, 1 taxirit en 1 treinticket. Verder krijgt hij 1
kaartje voor een dubbele zet. De detectives krijgen elk 2 kaartjes om met de tram ergens
naartoe te gaan, 3 tickets voor de bus, 2 taxiritten en 2 treintickets.

Elke speler trekt een startkaart om diens beginpositie te bepalen. Mister X moet zijn
pion alleen op gezette tijden op het bord zetten. Zijn startpunt blijft geheim.
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Spelregels

 Mister X/Max doet de eerste zet. Onzichtbaar. Zijn startpositie blijft onbekend.

- Daarna komen de detectives in de wijzers van de klok aan de beurt. Ze kiezen
een vervoersmiddel uit hun voorraad en overhandigen dit aan Mister X/Max voor
ze hun pion kunnen verplaatsen. Mister X/Max beschikt daardoor over een
onbeperkt aantal gewone tickets.

« ledere zet is één beweging op het bord. Er mogen nooit twee spelers op
één punt staan.

- Vanaf de tweede zet schrijft Mister X/Max in het geheim de plek op waar hij naartoe
reist in het juiste vak van zijn routekaart. Daar bovenop legt hij het vervoersmiddel
dat hij voor die rit heeft gebruikt. Als de detectives hem op de hielen zitten, kan hij
één keer kiezen voor een Black Ticket zodat de detectives die beurt niet kunnen
zien hoe hij zich in die beurt beweegt.

- Bij de ovalen stopplaats op nummer 3 van de routekaart lees je het volgende
fragment uit Keerpunt over de vlucht van Max:



De wagon druppelt bij elke halte voller. Tk maak me zo breed moge-
lijk om mijn eigen bank op te eisen, maar wanneer we bij de vierde
halte zijn, ploft er toch een kerel naast me neer, Omdat ik absoluut
moet proberen om geen extra Sporen achter te laten, vouw ik me
dubbel en kruip ik nog verder mijn hoekje in.

Met mijn armen gekruist en mijn ogen dicht tel ik de minuten af

Ik moet mezelf dwingen om te blijven ademen. Als ik van mijn stokje
ga, heeft veertig man me gezien.
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Eeuwen later klinkt de krakende stem van de treinbegeleider door de
wagon. Hij kondigt het centraal station aan. Hopelijk stapt daar een
bende reizigers uit, zodat ik weer icts meer ruimte heb. Dit hou ik
echt niet vol tot mijn eindbestemming.

Nog geen twee seconden later hoor ik de conducteur in de wagon die
aan de onze hangt. Dit keer zijn echte stem, zonder vervorming van
het omroepsysteem. Snel scan ik de bordjes Op zoek naar de route
richting we, dat is de enige plek waar ik me kan verstoppen. Ik kom
al half rechtop als ik ontdek dat de we zich 4chter me bevindt. En
achter de conducteur. Véor me is de locomotief,

Ik zak weer neer. Shit, shit, shit, Né6g iemand die mijn route kan

traceren.

De stem van mijn moeder Klinkt in mijn hoofd. Was fer nu zo moeilijk E
om daar eventjes over na fe denken, Maximiliaan?

Ik draai me om naar de wagon achter me om in te schatten waar de

tegenspeler zich bevindt. De conducteur staat met een van de reizi-

gers te praten. Hopelijk raakt hij niet op tijd tot bij mij. < het
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Hier is Mister X/Max dus verplicht om zich kort te laten zien (net zoals 0}; o

" oval i ij zich op dat momen .
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n stopplaats), zodat de detec e ter
ODY‘? foet hil;) Ic)iloor e:fentjes zijn pion op het spelbord te zetten. Daarna duikt hij )
i
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en neemt hij zijn pion dus weer . . i
- Nadien kan je weer verder spelen. Wie zal vandaag winnen?

Mister X /Max of de detectives?



Routekaart
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Startkaarten
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2. Creatief schrijven

Max denkt vaak in lijstjes. Op zijn schuilplek vindt hij een oud logboek waarin hij ook lijstjes begint
te noteren.

Ga eens zelf aan de slag met lijstjes. Dat mag autobiografisch zijn, dan baseer je je verhaal op
gebeurtenissen die je echt hebt meegemaakt. Of je kan een personage verzinnen dat je typeert
aan de hand van de lijstjes die je samenstelt.

Durf gerust buiten de lijntjes te kleuren en noteer zeker ook dingen die niet onmiddellijk in een
echt lijstje thuishoren, dat maakt het interessant voor de lezer.

Never do it-again

Vijf redenen waarom je moet opletten met volwassenen.

Ik herinner me...

Dingen waar ieder mens een hekel aan zou moeten hebben.
Hoe je kan overleven als je je bijna dood verveelt.

Wat ik wil onthouden van de laatste weken...

Dingen die ik ben kwijtgeraakt.

Alles wat ik weet over vriendschap.

Dingen waar ik bang voor ben.



