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Kampverhaal; Stiphout, 1990

Zaterdag ochtend fietsen we naar de blokhut in Stiphout. In de
loop van de middag wordt Gﬁ;%%%kontvoerd (als iedereen =zijn slaap-
plaats aan het inrichten is). Er blijft een brief achter van de
reuzen dat €g¥€§§ pas weer terug komt als de verkleinde reus weer
de juiste grote heeft. Later in de middag komt de reus aanlopen
en verteld dat 2zij door een heks verkleind is. Zij was eerst =zo
groot als de toren. De reus is op zoek naar de heks of naar het
kruid waar =zij weer groot van kan worden zodat ze weer terug

kan gaan naar het land waar de reuzen wonen. Vanuit de toren
beginnen verschillende routes die mogelijk naar een oplossing
leiden. De kinderen willen nggxélterug en besluiten de reus te
helpen om weer groot te worden. ‘s Avonds wordt een korte ver-
kenning van de omgeving gehouden. Tijdens deze tocht komen we
langs een plaats waar de heks waarschijnlijk geweest is, er zijn
resten van een vuur, een ketel, een boek met toverspreuken.
Zondag ochtend gaan we de eerste route lopen. We komen nog drie
andere figuren tegen die ook door de heks gepest zijn. nl: de
blikkenman die denkt dat hij geen hart,heé%ifﬂéen vogelverschrikker
die denkt dat =zij geen hersens(gggleggcgen leeuw die bang gékx“m%)
Deze figuren gaan met ons mee op zoek naar de heks. “s Avonds

als iedereen in bed ligt komt de heks allerlei akelige verwen-
singen roepen.

Maandag zit de reus (even als zondag) ‘s ochtends bij de toren te
huilen. De route van maandag loopt snel dood. “s Avonds maken

we een heksenpruttel om deuren en ramen in te smeren zodat de
heks niet binnen zal kunnen komen. Als iedereen in bed ligt is er
gerommel in de schoorsteen (het dak was niet beveiligd). Iedereen
komt uit bed om achter de heks aan te gaan. We kunnen haar niet
inhalen.

Uit de tocht die we op dinsdag lopen vinden de oplossing van het
kruid dat we moeten hebben: Eucalyptus kruid. ‘s Avonds blijkt er
met het eten geknoeid te zijn. Eerst wordt Marian aan een onder-
zoek onderworpen of zij heks is. Daarna wordt iedereen getest.

Er blijken geen heksen onder ons te zijn.

In de tocht van woensdag wordt een brief gevonden van de heks.
Hierin staat dat ze zich van haar kleren en huid heeft ontdaan

en nu in een nieuwe gedaante loopt. In de buurt van de brief

vinden we haar oude huid. Omdat we heel erg boos zijn op haar gaan

we ‘s avonds deze huid verbranden. De heks ruikt dit wen wordt



bang van ons.

Donderdag besluiten we terug te gaan naar de plaats die ons
zaterdag tijdens de verkenningstocht al opgevallen was. Als we
daar aankomen blijkt de heks daar bezig te zijn met het koken

van een drankje om zichzelf te beschermen maar ze is te laat.

De heks wordt verjaagd met behulp van onze laarsjes die we om
onze nek hebben hangen. Omdat ze zeer gehaast wegvlucht laat ze
alles achter. Bij de spullen die daar liggen liet ook de tover-
spreuk en het kruid waar de betovering van de reus mee verbroken
kan worden. Thuis gaan we met zijn allen de toverspreuk zeggen
terwijl de reus het drankje bereidt/opdrinkt. Vervoleens neemt de
reus afscheid van iedereen engaat weg voordat het drankje begint
te werken om ongelukken te voorkomen. Zij belooft om Corine zo

snel mogelijk terug te sturen.

3k %
* *

B shE

7%




MATERIALENLIJST

magazijn kopen maken

-brief van reuzen (2 x) X?%ﬁA/}.

-kostuums van figuren X

-afzetlinten X
-ketel
Q-receptenboek ﬁ(f)/Fm[@
-raven Xv{i)/;fft‘
—-hard karton

—aluminiumfolie

-knutselmaterialen ]
Y-bezempjes van karton Xiﬁﬂ*mfkh
-lintjes %

-blikken

-puzzel "hart" X
-luispreker ol dy
-kaartjes moed slim en hart X
-strikvragen X

-stof Aot & S At~
-textielkrijt X
-strijkbout
-papier
-kralen, garen evt naalden X,
-ballen
-ringen
-straatkrijt X
-waterballonnen
-flessen
-bank jes X
—-poortjes X
-banden
-pionierhout X
-touw X
-laarsen
-schoorsteenveger r(j(xki
-heksenkostuum - *
-fotozoektocht xLoni o
-heksenpuzzel X—
-bord met vogels &
-stro

-hout




Q@heksen huid
—-troffee voor sportdag
//%schilderingen bij figuren
—-kampherinnering
§%kamplied
~kleren zwarte raven
-verkleedspullen
-stopwatches
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ZATERDAG 11 AUGUSTUS

o Sk L l”’/‘ Ut uai s

10.00 uur: Vertrek van het dorpsplein per fiets. We fietsen in
kleine groepjes. Bij de kerk in Geldrop is de pick-
nickplaats. Hier is ranija en kunnende kinderen hun

meegdbmen brood opeten.
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14.00 uur: Aankomst (gezamelijk) bij de blokhut. We gaan de slaap-
plaatsen klaarmaken. Ondertussen wordt @@;&né'bnt—
voerd door de reuzen en zij laten een brief achter:
"Denk maar niet dat wij jullie met rust laten als
jullie met die verschrikkelijke heks samenwerken. Wij

brengen de ontvoerde vrouw pas weer terug als

......

weer de juiste grootte heeft." (jh&g%\\gfét fl
de REUZEN NN
15.30 uur: Handdoek veroveren 1 '2_
De welpen worden in 4 \AI ‘\l
ﬁDLi%(A-— groepjes verdeeld. Elk

groepje komt in een ei-
gen hoek te staan. In elk @

groepije krijgen de welpen

een nummer van 1 t/m 6. In
de cirkel in het midden 15
ligt een handdoek. De lei- ‘\’

ding roept een nummer.

gauw er gefloten wordt sprinten die nummers naar de



handdoek en proberen hem dan in hun vakje te krijgen. Wie dit

lukt krijgt een punt. ( Qxuss “\,p \ﬂ%@wx rl(

Tijdens dit spel komt de reus aanlopen en vertelt =zijn verhaal.

De welpen besluiten om de reus te helpen zodat Corine weer terug
kan komen.

4 17.00 uur: Als er nog tijd over is doen we snijtikkert je.
Ay De tikker noemt een naam van een welp. Deze probeert
£ g e A N ]
GV Fa hij te tikken. Als iemand de lijn tussen de tikker en

het slachtoffer doorkruist wordt hij slachtoffer.

17.30 uur: Eten en corvee
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19.00uur: Verkenningstocht omgeving 2% P i . v /
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}(\) Tijdens deze tocht zien we ee#‘krlng met een heksen— }‘
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EJL4A1 . ketel en een recentenboek, een paar raven zitten in )
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20.00 uur: Om allemaal een beetje het zelfde te zijn en om de
| me——— reus een beetje op te vrolijken gaan we kettingen
(Jbﬂﬂﬂﬂf>, maken. Een laars wordt uit karton e¢ekniont waarover
alluminiumfolie wordt geplakt. Boven in de laars
maak je een gaatije voor een touwje zodat je de laars

om je nek kunt hangen.

20.45 uur: avondspel: De reus beschermen tegen de heks.
In een cirkel zit de reus. Op de cirkel lijn staan
‘D\Qp@f\ drie welpen die de reus proberen te beschermen. De
andere welpen zijn heksen. Alle heksen hebben een
bezempje van karton. Zodra drie heksen een bezempje

bij de reus hebben kunnen neerleggen zonder getikt te




zijn is het spel af. ‘~\.

Er kan dan gewisseld
worden zodat deze drie

heksen nu de reus moeten

beschermen. ‘F‘

22.00 uur: iets drinken

22.30 uur: wassen, plassen en naar bed
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MATERIALEN ZATERDAG Yt s bowr Aoctd vttt .

—-fietstochten

-rania op picknickplaats
-brief van de reuzen
-uitzetlinten

-handdoek

-heksenketel
-receptenboek

=raven

, touwtijes

-bezempijes op karton



ZONDAG 12 AUGUSTUS

8.00 uur:

9.30 uur:

9
Puter

‘ E) oA ( .

De reus zit huilend bij de toren. De welpen troos-

ten haar.

Ontbijt en korvee

De eerste route kALQU O€LDZ¥>

Tijdens de tocht komen de welpen de leeuw (Janny),

de blikken man (Eddy) en de vogelverschrikker tegen
(Marie-Josée). Bij elke figuur wordt er een couplet
van het kamplied gezongen.

LEEUW: De leeuw heeft door toedoen van de heks zijn
moed verloren. Hij is koning van de dieren en heeft
daarom zijn moed nodig om indruk te maken op de andere
dieren en om van ze te winnen en te heersen over de
andere dieren om zijn koningsschap te behouden.

De leeuw wordt geteisterd door een vos die door de
heks gestuurd is. Omdat de vos zo sluw is, is hij hem
telkens te snel af. Nu moeten de welpen helpen om de
vos te verslaan. SPEL:

Verdelen in twee groepen.: Vossen en welpen. De vossen
doen een lintje om en verstoppen zich in het bos.

De welpen gaan hierna de vossen vangen door te tikken
en het lintje in beslag te nemen. (lintje niet om
doen). Als alle vossen gevangen zijn worden de welpen
vossen en de vossen welpen.

Hierna moet de leeuw laten zien dat zij door de hulp
van de welpen toch een beetje moed heeft gekregen

dmv britse bulldog.

BLIKKEMAN:

De blikkeman heeft geen hart en is vastgeroest. Hij
moet leren zijn gevoelens te gebruiken (Hij kent geen
emotie) en hij moet op gang gebracht woren.

SPEL: De welpen moeten wedstrijd blikken lopen. Degene
die wint weet het beste hoe hij de blikkeman kan leren
lopen.

— Je moet huilen en lachen leren herkennen: 2 groepen
De ene groep gaat het bos in om iemand van de leiding
te zoeken die huilt en de andere groep iemand die

lacht. Als ze die gevonden hebben moeten ze stukken



van een puzzel zoeken die

\éﬂl
samen een hart vormen en ‘EE:
die ze aan de blikken man
geven.

\X}Z}‘ﬂb%\"b@ b - HUI

\
VOGELVERSCHRIKKER ¢ 50t olah) \1,

De vogelverschrikker heeft y
geen hersens door toedoen ‘ , ‘Qf e, VJ
van de heks. Hij is erg dom. \& \d \QL Y'
SPEL: De welpen gaan de N ‘ \
tocht vervolgen. Om de route \u % \L 8 V V \\)J
te ontdekken moeten ze slim < " d
zijn en tijdens de route komen Y’ W .X \( \< \‘/ x

ze ingewikkelde vragen tegen

\
A \\ 3

(strikvragen). Aan het einde
van deze route zal blijken dat de vogelverschrikker
toch niet zo dom is. Hij heeft de tocht goed gelopen

en weet de antwoorden op de vragen.

Als we op de blokhut nog tijd over hebben kunnen de
welpen nog aan de fantasiefiguren vragen stellen over

hun gebreken, andere eigenschappen en vooral de HEKS

12.30 uvur: lunch en korvee

’\(MVNA( 14.00 uur: levensbeschouwing (zie bijlage)
¥

C/C) /\v/\l,’./\,\ ra ,*
14.30 uur: levend ganzenbord. Vragen en opdrachten: zie bijlage
AT X ) -
'U&LUlﬁﬁL(KPAA&%JJn,

17.00 uur: vrij spel

17.30 uur: eten en korvee en richting kiezen ﬁ;%0ﬁy%p inf AT AACIAA

19.00 uur: avondspel
De welpen worden in drie groepen verdeeld: leeuwen

H i) vogelverschrikkers en blikkenmannen. De welpen lopen
in groepjes van twee. Ze krijgen een opdracht mee in
de vorm van: ga via post 1 naar post 3. Als een opdracht
vervuld is krijgen ze een kaartje mee. Dit kaartje kan
door de heksen afgepakt worden dus moeten ze sluipen.

De leeuwen moeten 4 kaartijes bij elkaar hebben met moed

| e B\
\% ‘\\:\3} 1.(..3..; \_E;\S\Q_J
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posten (zaklamp)

centrale post 1

Y
b

De vogelverschrikkers: in 4 talen het woord slim(heid)

heksen b

(slim, clever, chytry, schlaw. fAcheuvx)

Pe blikkenmannen: @ a

Als de kinderen net in bed liggen horen.:ze verschrik-

kelijke verwensingen van de heks (door luidspreker).

MATERIALEN ZONDAG

-tocht

-kostuums van de leeuw, vogelverschrikker en blikkenman
Gcouplet K&@El&fﬂ op karton (;&ﬂxn JZM/T?C

-lintjes

-blikken met touwtjes (bliklopen)
-puzzel van hart

-stuk je ingewikkelde tocht
Qstrikvragen

-levend ganzebord

-vragen en opdrachten levendgganzebord
-dobbelsteen en pionnen

-zaklampen

-opdrachten avondspel

-kaartjes met "moed, slim, en het hart" &Yj
-luidspreker

-evt bandje met verwensingen



MAANDAG 13 AUGUSTUS x
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8.00 uur: De reus zit weer huilend bij de toren. Wij gaan haar

troosten en daarna ontbiit en korvee

9.30 uur: Om de reus op te vrolijken gaan we de toren versieren

De welpen kunnen kiezen uit 3 mogelijkheden

— op stof teken met xti ift deze tekeningen hangen
= VAL St L ten Juoas i
CANVY YA we aan de toren obp. !

— Kralenkettingen maken voor de reus en voor zichzelf
— Slingermaken van papbier
~ ko 0% o inen

11.00 uur: Teamspelen

-

&

dit in 4 eroeven van circa 6 welpen. 2 groepijes spe-
(&

len telkens tegen elkaar. Elk spel dnurt 2© minuten,

7lek*f daarna wordt doorgeschoven naar het volgende spel.

Er is ook een drinkpauze van circa 20 minuten
-Centerbal:

Zowel team A als team B l
heeft een doelverdediger
in de cirkel in het doel
staan. partij A probeert

door samenspel een doelpunt

te maken in het doel van
Partij B, partij B  probeert
dit in het doel van partij
A. De aanvallende partij

krijgt pas het recht om te

doelen waarneer de bal
achter de achterliin van de tegenstander is gedrukt.
het recht van aanval gaat verloren waarneer de tegm-
partij de bal in handen krijet, of de bal op eigen
speelhelft komt. NB: de doelverdediger mag niet uit
de cirkel komen, moet op zijn eigen . helft in de cir-

kelblijven en mag de bal niet over de middellijn werpen.

-Rolbal:
Er zijn bij elke partij twee doelverdedigers die achter
de doellijn staan. Als doel geldt de totale breedte van
het veld. Probeer bij de tegmpartij dmv rollen met de
bal een doelpunt te maken,

Wiy ‘)‘\S&Lp;a, ) WA elAV o A lan ;«& S LR FUN
§ ‘



—-Ringwerpspel:

Op beide stoelen gaat een speler staan. In elke
speelhelft/een speler van de tegenpartij. Deze heeft
een stok van één meter in zijn hand. Elke partij pro-
beert om een ring dmv samenspel om de stok van de
eigen man te gooien. Er telt alleen een punt als deze
bij het vangen op de stoel staat. De spelers mogen niet

in de cirkel komen.

12.30 uur: eten en korvee

14.00 uur: We lopen gezamelijk de route van de gele voeten.
Rk +Su

fJf*\,MDeﬁgvro te is erg kort en komt weer bij de blokhut uit.
ookt 'S o dhbenol s u%%ﬁx/\)i /'MVV\%M’/\'

14.30 uur: Individuele spelen, Deels om te laten zien wat er
A AN RIS,
kan gebeuren als reuzen bij de mensen zijn. De middae is

(j in tweeen gedeeld; 4 maal 20 minuten spelen, daarna
OoAnNE€-

10 minuten pauze en vervolgens 4 maal 15 minuten

&‘5

p ] ae e - .
spelen. (14 warn, OO

-eerste serie:
"~ Kwallen (= mensen)
/Qj%hkﬁ Tussen de start en de finish liggen waterballonnen
o gevuld met water. De reuzen (welpben) moeten geblin-
doekt door de mensen proberen te lopen. Wat telt is
L tijd. Het aantal kapot getrapte ballonnen (= mensen)
zijn strafpunten.
- Mensen gooien

[ CLH\J Dit spel gaat eveneens met waterballonnen. Iedere
L J :



Sors o
Doy shen

welp heeft een partner met wie hij mensen gaat over-
gooien. Als bij een bepaalde afstand ieder een keer
heeft kunnen gooien zonder dat de ballon stuk is
gegaan wordt de afstand wat groter gemaakt. De
maximale afstand wat een duo kan overgooien telt
Flesvoetbal

Dit spel wordt met alle welpen van het groepje

tegelijk gespeeld. Ieder krijgt een fles vol met

water. Er is een bal in het spel waarmee de flessen

omgeschopt/ gerolt (afhankelijk van wat het beste

gaat) kunnen worden. Wiens fles leeg is is af. De

eerste die af is krijgt 1 punt, de tweede 2 punten etc.

- Waterwip

Om de beﬁrt mag

ieder het bekerje met l
zetten. daarna moet hij zelf

water vullen en op de wip

aan de andere kant het bekertje

opgaan vangen. Wie vangt het meeste

water op in (bv) 2 minuten

-tweede serie

- Laarsen hindernisbaan, de persoonlijke tijd telt.

6§ﬂk“k De hindernisbaan moet met reuzenlaarsen aan vol-

start

bracht worden.

fmnish
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- Blikken toren bouwen

LA
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Teder kind krijgt twee minuten om een zo hoog moge-
lijke blikken toren te.bouwen.

Reuzen proberen ook wel eens om op een mensen wc te
poepen maar dat valt natuurlijk niet mee: spijker
poepen.

Oefenwin grote stappen zetten: reuzen zetten hele
grote stappen en wij probéren dat nu ook. Hoeveel
stappen heb je nodig om een afstand van bv 10 meter

te overbruggen?



17.00 uur:

17.30 uur:

19.00 uur:

20.00 uur:

Puten

22.00 uur:
PP ARYE)

vrij spelen
eten en korvee

We gaan een heksen pruttel maken om ramen en deuren
mee in te smeren. Een aantal welpen gaat een driepoot
pionieren, de anderen gaan kruiden en andere dingen
verzamelen om een afgrijzelijke pruttel te maken.

Tijdens dit gaan we met zijn allen zingen om de heks
niet te laten merken dat we bang zijn. Om de beurt mag
ieder wat toevoegen en even roeren. Tijdens het bosspel

laten we de ketel afkoelen.

De 4 figuren zitten apart in het bos en hebben spullen
bij zich die wel of niet bij hun horen. De kinderen moe-
ten bedenken wat bij wie hoort en zo verdelen. Je mag
maar 1 voorwerp tegelijk meenemen. Plagende heksen
mogen de spullen weer afpakken en naar een andere
figuur brengen. De figuren mogen niet voorzeggen, als
een figuur de juiste voorwerpen bij zich heeft staat hij
op en gaat naar een centraal punt toe

Reus: laars, emmer "mok", zakdoek, bord, kwal, ketting
kraag, hoedje,

Leeuw: bot, zakje moed, dierenborstel, staart, snorha-
ren,

Blikkeman: hart, blikschaar, blik, schroevedraaier,
ijzerdraad, spijkers,

Vogelverschrikker: stro, kranteknipsel, rode zakdoek,

stok, mais/graan halm,TAoﬁfi}

naar bed nadat de heksenpruttel op deuren en ramen is
gesmeerd. Direkt is er gerommel in de schoorsteen.
Hierna is het spooktocht, we gaan achter de heks aan.
De heks schijnt af en toe met een zaklantaarn om ons
uit te dagen. Uiteindelijk raken we het spoor bijster

en keren we terug naar huis.

30 %/\{/v\,\omd Ralrd .



MATERTIALENLIJST MAANDAG

-stof

~tertielkrijt
-strijkbout

-kralen

-garen en naalden
-papier

-1ijm plakband scharen
-2 ballen

-linten voor de lijnen
-lintjes

-stoelen

-stokken

-ring

-straatkrijt
-waterballonnen

-6 flessen

-wip

-bekertjes

—emmer

~laarsen

-bank poortje band
-blikken

-spijker aan touwtje
-pionierhout touw
-ketel
-schoorsteenveger

-voorwerpen figuren (zie spel)
-stopwatches




DINSDAG 14
8.00 uur:

9.30 uur:

A

12.00 uur:

~ A Vst W\ Vo

13.30 uur:

Calowr

17.30 uur:

Han\ovn

19.00 uur:
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AUGUSTUS
ontbijt en korvee

Fotozoektocht

Op de punten die je op de foto ziet hangen stukjes van
een heksenpuzzel. Op de achterkant van elk stukije
staat een letter. Als je heel de puzzel hebt opgelost
staat op de achterkant de naam van het kruid om de

reus weer groot te krijgen: Eucalyptus kruid.

Eten en korvee \J\LX : O )

[{. 7 "
| © XN Lrn] U CALin, "» ~ .

A
o o iF
\J LAEan € 2.XD "

G (j“‘- Li'\,/k > ! \“ y &
\ . A D \ v 4 .
— Heds a5 qotdoopsii
Er worden ook waterspelen gedaan (zie hiervoor volgen-

de bladzijde)

Zwemmen

Eten en korvee
Er is met het eten geknoeid en het ziet er niet zo

lekker uit. (bv rode bieten meekoken met de aardappels

en andere dingen).

De welpen verdenken Marjan van samenwerking met de
heks, Iedere welp stelt een vraag aan Marjan om er ach-
ter te komen of Marjan geholpen heeft of dat ze mis-
schien zelf heks is. Tot slot wordt Marjan gewogen of
ze wel of geen heks is. Als Marian geen heks is gaan

we ook nog iedere welp en leiding wegen om dit te kon-
troleren. Een paar welpen gaan hiervoor een we%§gﬁgg%%n
Na het wegen is er kampvuur en gaan we ljiedjes zingen
om te vieren dat er geen heksen onder ons ziin.

ondertussen doen we kringspelleties (zie verderop)

2120 Spo Lol



WOENSDAG 15 AUGUSTUS .
U\/\)( 4C 0\
8.00 uur: Opstaan en ontbijt, korvee LY g&ij%r¥O4%)

9.30 uur: Spelen rond de blokhut, in 4 groepen. % uur bij de
leeuw en de vogelverschrikker, 1 uur bij de blikken
man.

Leeuw:-Kimspel met voorwerpen onder een laken: Wie
fli) weet wat er onder het laken zit?
-Omdat leeuwen erg lenige beesten zijn en bovendien

ook nog erg snel gaan wij dit ook oefen: Hindernis-

baan. . Y s A TN N R
‘,QC\ AR TAL JL PPN oAl é’_.)%&—j,i,. oo CANE, AR &/& .

Vogelverschrikker:-stro knopen. Wie maakt het langste

strotouw?

-vogels gooien met dartpijlen. Wie gooit de meeste
punten?
-Stil blijven staan met een bekertje water op je
hoofd. Wie kan dit?
Blikkenman: Bij de blikken man gaat het hele groepje
een man van blik maken op een houten geraamte.

(pf WNANANC i) \L /‘/\“'('/ i + P/Q’(W AN S %W\ G-

) 11.30 uur: Vrij spelen.
,'/ \)

| 12.00 uur: Eten en korvee \}\}QBQQ”

A Gnoen .
' 13.30 uur: Een korte tocht naar' het 'dorp. Er wordt een brief
b J e Rt A e od . .
van de heks gevonden dat zij in een andere vermomming

|

5 gekropen is om het de welpen moeilijk te maken. Wijj
zoeken nog wat rond en vinden de oude huid van de heks
Op advies van de reus gaan we die ‘s avonds verbranden
want dan neemt de toverkracht van de heks af.

(I 0 0O b oA /e A A

&“¥3 A cuhe. Hierna gaan de welpen op pad voor hun eigen eten oot

F«" areoene A

4 , zodat ze zeker weten dat de heks hier niet mee ge- AC{j‘
ke Waaaies
"%

o N
knoeid heeft. Hiervoor moeten ze kaartjeS gaan verzame—'a(/z <
len in het dorp. De heks heeft echter zwarte raven op
pad gestuurd om de kinderen te plagen. A?s een groepje

door een zwarte raaf getikt wordt moetetéze een kaartje
cz{(/uw W N (\Je_pi(o



afgeven. Bij voldoende kaartjes moeten ze deze bij een
centrale post gaan omruilen voor geld en een bood-

schappen brief je.

imitief koken:

Terug op de blokhut gaan we
S

vuur maken in greppels ten klaar maken in een blik

(chili con carne Soep wordt verzorgd door de leiding

banaan met chocolade toe. A v .ol \44:6%411[7
e V-
7>

s avonds: afscheid Pieter en Janny voorbereiden. Ondertussen

is er kampvuur waar de huid van de heks verbrand wordt
S e

% '/WDC,Q Br 8584
// ous>a 0]

MATERIALENLIJST WOENSDAG

-tekeningen voor bij de ochtendspelen (leeuw-jungle, blikkeman-
schroothoop, vogelverschrikker-tuin met vogels)
-heksenhuid

-brief van de heks

—-voorwerpen kimspel

—-doek kimspel

~hindernisbaan: bank, pilonnen, band, poortjes, jutezak
-stro

—dartpijlen

-afbeelding met vogels

-emmer met bekers

-blikken en ander ijzer

-hout spijkers hamers

—aluminiumfolie papier

-kniptang ijzerdraad lijm

-briefjes voor in het dorp

-briefjes voor eten

—-stookhout (sprokkelen)



N

DONDERDAG 16 AUGUSTUS

8.00 uur: ontbiit en korvee. Ook inpakken van de eigen spullen.

9.30 uur: afscheid nemen van Janny en Pieter

"D

11.00 uur: Voorbereiden van de ouderavond d.m.v. stukijes ok, ﬂgﬁ
\ i/ )

Ko

VAN t

~ [

. . AN )
(lg-ﬁﬁayi eventueel een hoekje voorbereiden &gJL Cf<,(
(/N e

12.30 uur: eten en korvee WA o)

20 v

1400 yur: Vandaae de laatste poging om de heks te vinden. We
s

A/

gaan hiervoor terug naar de plaats waar we zaterdag
kﬁ;=' een heksenkring met ketel, spreukenboek en raven
gezien hebben. We hebben besloten om pas ‘s middags
te gaan omdat heksen altijd een verschrikkelijk ochtend
humeur hebben en dan ziin ze extra gevaarlijk. Als we obp
die plaats aankomen betrappen we de heks op het kokke-
rellen , ze heeft een toverboek bij zich en ook ver- .
schillende kruiden. Als wij aankomen en met de laarsjes
naar haar wijzen wordt ze erg bang en vlucht weg. In
haar haast laat ze alles liggen. Deze spullen maken
wij buit en daar blijkt eucalyptus kruid en de juiste
toverspreuk bij te zitten. Omdat de heks nu geen

toverboek meer heeft hoeven wij niet meer bang voor haar

ae 5 1 A4 4
te zin. Q- oy N
.‘c.k " Y,
"'\ ..

: —‘\S

15.00 uur: Nog verdere voorbereiding van de ouderavond:s ./ ot
suggesties: bv modeshow van reuzen en heksen Ny,

stukje van de week naspelen
pantomime of fotoreportage naspelen met

verteller

16.30 uur: Afscheid van de welpen die over vliegen. )

A < 5 - <IN\ { ¢ ? AN NN V) ,/"l,»; ',/ 2NN
(1- B0 e etun . ARAA SORPORIRA

"
/ — " oo A A LIEX
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Kijk hier zit reus, Archibalt

en wat heeft zij groot verdriet
wie heeft dat voor haar verknald
ze is te klein zoals je ziet
maar daar gaan we wat aan doen
we geven de heks wel van katoen
we  zorgen voor het "juiste kruid
en dan is Ze toch weer groot.

Kijk hier zit de blikkeman

hij heeft helemaal geen hart

wie heeft dat bij hem gedaan

‘t was de heks .weer met haar macht
nu gaan we met de blikkeman

langs de lange gele weg

hij is toch wel heel erg lief -

en dus heeft hij weer een hart

Kijk hier zit de droeve leeuw -

zij heeft helemaal geen moed
heksenspreuk heeft dat gedaan

nu durft zij niet meer: fout of goed
we nemen haar nu met ons mee

ze baant voor ons de gele weg

en ze helpt ons bij gevaar

en dus heeft ze toch wel moed

Kijk de vogelverschrikker

ze maakt de vogels echt wel bang
nu wil ze ook nog hersenen

maar de heks heeft die verstopt
maar op de allermoeilijkste vraag
wist zij het antwoord al te graag
en met een beetje hulp van ons
weet ze dus toch nog heel veel.

melodie:

do re mi




tomatensoep, / ) .
varkenslapje, aardappelen, bloemkool met saus
vanillevla '

Zondag:

koninginnesoep

Sauscijsje, aardappelen, erwtjes en worteltjes,
met appelmoes
sinasappel

Maandag:

appelmoes, rijst, nasigroenten met ei
chocoladevla.

Dinsdag:

groentesoep, ( met harde peulvruchten)
aardappelen, ( met bietensap), groenten en een speklapje
yoghurt ( met 1ets raars erin)

WQEQ§Q§ﬂi

primitief koken:

Wij zorgen voor de tomatensoep en wij rullen het gehakt
voor.

Bruine bonen, gehakt, paprika’s, tomatenpuree

banaan mat chocolade

‘s avonds kampvuur: met chocolademelk.
Donderdag:

friet, kroket, appelmoes
ijsje
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Fietstocht naar het Reuze kamp in Stiphout.

Vertrek vanaf het kerkplein Ri Blokhut. Einde weg links, eerste weg
rechts. Deze weg volgen einde weg links eerste weg rechts. Bij de
Y-splitsing links deze weg volgen. Je komt nu uit op een kruising

hier ga je rechts het fietspad op. Het fietspad volgen, je komt nu

uit op een grootte weg, deze steek je over en gaat meteen links het
fietspad volgen. De derde pad rechts, einde weg rechts, einde weg rechts
Daarna de eerste pad links tussen de moestuintjes. Einde pad rechts,
einde pad rechts, eerste pad links. Bij de kruising oversteken de
volgende kruising schuin oversteken. Deze pad blijven volgen einde

pad links. Deze pad volgen in de bocht rechtsaf. Bij de T- splitsing
links aanhouden. Je komt nu uit op een grotere weg die volg je. Je komt
over de snelweg, gaat na de snelweg over op zandpad, fietspad, bij de
hoogspanningsmasten het fietspad links verder volgen, einde fietspad
rechts de asfaltweg volgen. Nu ga je weer de snelweg over, gaat over op
fietspad, deze blijven volgen bij de Y- splitsing van fietspaden links
deze volgen. Einde fietspad rechts deze gaat over op een asfaltweg, op
de kruising rechts. Deze weg gaat over op fietspad, deze volgen voor

de kerk links POST. Einde weg rechts, onder de brug door eerste weg
links. Deze weg volgen over het kanaal meteen rechts. Dit is een zandpad
Deze zandpad volgen tot de verharde weg. Hier steek je over en gaat
verder langs het kanaal. Deze weg gaat weer over op een zandpad. Als je
bijde harde weg aankomt ga je links. Deze weg volgen tot je bij een
treinspoor komt dan rechts. De weg blijven volgen de eerste asfaltweg
links. Na de brug de weg volgen tweede weg links. In de haakse bocht
rechts de klinkerweg op, einde weg links, einde weg rechts,bij de
Rabobank links. Hier wachten tot de hele groep kompleet is.

P.S. PALEN OVER DE WEG DEZE WEGEN TELLEN GEWOON MEE.

VEEL PLEZIER
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LEVEND GANZENBORD

Richtlijnen:

-Het ganzenbord hangt op een centrale plaats op de blokhut.

-De opdrachten zijn verspreidt over het terrein.

-Het spel wordt gespeeld in groepjes van wdgfméﬁﬁ}pdergq.

Iedere gruep begint op een bepaald nummer en speeltﬂzof het weer terug is
bij dat nummer.(moet precies op het startnummer eindigen)

-Startplaatsen: 1-14-28-42-56.

Het aantal gegooide ogen mag het groepje vooruit en moet dan de opdeacht

goed uitvoeren om weer verder te mogen gaan.

-Is er al een groepje op een opdracht en dan druk bezig met de opdracht;

moet er opnieuw gegooid worden.

-Denkopdrachten hoeven maar een keer uitgevoerd te worden, doe opdrachten
meerdere malen.

-D j krij bij d ht j
e groepjes krijgen bilj een opdrac een Qléggqe mee waar de opdracht
ogétaat en waar de behgﬁlde score op ingevuld kan worden.

-ER is een centrale spelleider die de groepjes bijhoudt op het grote ganzen-
bord. De andere leiding assisteert bij de verschillende opdrachten en
controleerd deze.

-Als een opdracht fout is of niet volledig uitgevoerd zet de centrale
spelleider het groepje bij volledig fout

l.plaats terug

tsen terug, wisselend tot
AR R w2k

Opdrachten:
1 ‘ ‘
G}Gooi met een dobbelsteen in zo min mogelijk beurten precies 36. Koﬁ JE _(QS
er niet op uit ,begin je opnieuw. Om beurten gooien.
materiaal: grote dobbelsteen
3 -4
GFANS: twee plaatsen vooruit.
Q}BRUG: Een openstaande brug betekend: 1 beurt overslaan.
G}Spijker slaan. Ieder moet een spijker helemaal recht in het hout slaan.
Als het scheef gaat, opnieuw beginnen.
materiaal: spijkers
hamer
blok hout
8
qpﬂouw knopen. Maak zo snel mogelijk van de kleine stukjes touw 1 lang
touw van 3 meter. Naderhand weer losknopen voor de volgende groep.
~materiaal: stukjes touw

touw om te meten



Rebus oplossen.

materiaal: rebus op groot stuk papier.
c3>Ballon prikken. 1 welp staat geblindoekt in een kring. Hierin ligt
ook een opgeblazen ballon. De anderen zitten aan de mand van de kring en

geven aanwijzingen aan de geblindoekte welp.Als de ballon kapot is geprikt
is de opdracht goed.

materiaal: ballonnen
blinddoek
naalden
12 - 13

«14-GANS: 2 plaatsen vooruit.
c3>Raadsels oplossen.

a Welk dier is ook een kledingstuk? -das-

b Welke noot eét Jje niet? -muzieknoot-
¢ Op welke stoel ga je niet zitten? -ligstoel-

d Aan welke boom zitten geen bladeren? -slagboom-

e Welke muts wordt niet opgezet? -theemuts-

f WElke pijp rookt niet? -broekspijp-
16

cz}Bal doorgeven. Achter elkaar gaan staan; balletje onder de kin van de
eerste. Deze geeft het balletje door aan de tweede, ook onder de kin. enz.
Net zolang aansluiten tat aan het einde van het parcour.(3 meter)

materiaal; klein balletje

»18~-GANS: moeder gans heeft kinderen gekregen, FEEST. 3 plaatsen vooruit.
(E}HERBERG: er komt bezoek in de herberg. Zorg voor een glaasje drinken.

<Z§)Uitbeelden. Iedere welp beeld het berocep wit dat op zijn kaartje staat.
De ahderen moeten raden.

materiaal: kaartjes met beroepen

metselaar
tandarts

autocoureur
schoonheidsspecialiste
kok
muzikant
goochelaar
21
€2}Maak een gans. Je mag zelf weten hoe. Door de leiding laten keuren.
=23.GANS: Helaas zwemt de gans de verkeerde kant uit;Terug naar 10.
24 - 25
(Ep-DOBBELSTENEN: een groepslid mag met twee dobbelstenen gooien. Als hij
zeven gooit mag de groep 7 plaatsen vooruit; anders 7 plaatsen terug.
materiaal: twee dobbelstenen



ga-Spijker poepen.ledereen moet een keer spijker gepoept hebben.
materiaal: 1 flesje
= 1 touwtje met spijker
(§>Plaatsnamen raden. Welke plaatsnamen staan op dit vel?
materiaal: vel met plaatsnamen

Stiphout

Riethoven

Hilvarenbeek

Amsterdam

Groningen

iaLHardlopen om de blokhut. om de beurten starten en de tijd bijhouden.
30

3l:PUT: Er is een gans in de put gevallen. Dit duurt natuurlijk even voor-
dat die eruit is. Een beurt overslaan.
"EFANS: nog zeiknat van het vallen im de put moet deze gans afgedroogd
worden. Natte sponzen uitwringen totdat er 1 liter water verzameld is.
materiaal: emmers
sponzen + water
32>Hoe heten ze? Schrijf de namen op van deze bekende nederlanders.
materiaal: platjes van bekende nederlanders.
34 - 35
36=-GANS: feest er zijn kleine gansjes gekomen. 3 plaatsen vaoruit.
37
38-Woord tekenen. De welpen moeten om de beurt een woord tekenen, zonder
te praten. Anderen moeten raden wat het is.
materiaal: tekenpapier
stiften
kaartjes met: moter
glijbaan
draaimolen
bikini
koekepan
kerstboom
39
40-Krant scheuren. Iedere welp scheurt een gans uit een stuk uit een krant.
De leiding kijkt of ze goed zijn.
41-Wintervertrek. De ganzen vertrekken naar het zonnige zuiden. Terug
naar 14.
42-De gans raakt verstrikt in de bomen en verwond zich. Naar de E.H.B.O.
in de keuken om het te verhelpen. Lesje in E.H.B.O.
wateriaal; E.H.B.O.-koffer



43 =44
45-GANS: ganzen worden ook verliefd. Maak een liefdesliedje met de groep
’Dn zing het voor de leiding. Als het goed is; 3 plaatsen vooruit.
materiaal; pen + papier
46
47-Snoepje happen in een emmer water. Iedereen moet een snoepje happen
uit een emmer water, telkens maar een snoepje in de emmer.
materiaal; snoepjes
emmer watsr
48 - 49
50-Broedtijd.Je mag moeder gans niet storen bij het broeden. Ga terug naar
30; misschien zijnzdedan uitgebroed.
51
52GABS in de gevangenis; 2 beurten overslaan.
53

o4=Gans heeft een goede dag. 2 plaatsen vooruit.

55 =56- 57
58-D00D: onze gans is dood. Er zit niets anders op dan opnieuw bij nummer
1 te starten.
59-De gans slaapt. Maak een toneelstukje rond het slapen. Goed gedaan; 1
plaats vooruit. Slecht; 1plaats terug.
60-Woord zoeken. OP een vel staan 10 woorden die in twee stukjes verdeeld
zijn. Welke wooeden zijn het?
materiaal: pen + papier

vel met woorden : auto-weg fiets-tas

slaap-muts Banzen-bord

wijn-glas dieren-arts
ijs=co kaas=-schaaf
das-ring koel-kast

61 - 62

63-Ganzen hebben honger. Ga in de keuken een lekkere zelfgemaakte beschuit
eten. Na 15 min. mag je verder.

LET OP:

-Komen ze met het teruggaan bij fouten ergens uit waar ze al geweest zijn,
dan moet de centrale spelleider de welpen een opdracht geven die ze nog
niet gehad hebben.

-Heeft een groepje het spel vroeger beeindigd dan de andere groepjes,

.an kan de centrale spelleider het groepje nog andere opdrachten lateh
doen die ze nog niet gehad hebben.



MATERIALENLIJST LEVEND GANZENBORD

-groot ganzenbord

pionnen

bobbelsteen

-opdrachtnummers op kaartjes

-iedere leiding: pen + papier

-kaartjes met opdrachten (boekjes van maken voor de groepjes)
-grote dobbelsteen

-spijkers

-hamer

-blok hout

-kleine stukjes touw van ongeveer 20 cm
-lang touw van 3 meter

-rebus op groot stuk papier

-ballonnen

-speld

-papier met raadsels erop

-klei balletje

-drinken in keuken

-kaartjes met uit te beelden beroepen
-twee dobbelstenen

-flesje

-spijker aan touwtje

-vel met plaatsnamen

-stopwatch

-sponzen

-2 emmers (1 gevuld met water)
-plaatjes van bekende nederlanders op een groot stuk papier
-schetavellen

-stiften

-kaartjes met te tekenen voorwerpwn
-oude kranten

-E.H.B.O.-koffer in de keuken

-wasbak met water

-watervaste of waterdicht verpakte snoepjes
-vel met woorden in 2 stukjes

-beschuit en verschillende soorten beleg in de keuken
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