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in de  bocht. 

ROUTE -BESCHRIJVING:  

Vanaf de kerk naar Willibrordusstraat. 
Deze helemaal uitrijden, kruising oversteken en Heiereind 

I nrijden. 
Tegenover huisnr 15 rechtsaf fietspad op (Boevenheuvelroute) 
Einde fietspad links. 
Einde weg rechts. 
Einde weg stoppen en goed uitkijken, oversteken en meteen 

links fietspad volgen. 
Eerste weg rechts  (Mgr  Smetsstraat). 
Eerste weg links (Pastoor Bolsiusstraat). 
Einde weg rechts. 
Einde weg fietspad (Malpieroute) volgen. 
LET OP, stoppen bij de weg en goed  uitkijken voor je 
oversteekt. 

Na +/- 100 meter rechts fietspad volgen (Malpieroute). 
Einde fietspad rechtdoor klinkerweg op. 
Na huisnr 100 rechtsaf (de Schafter Ekker). 
Einde weg links (Peedijk). 
Einde weg rechts fietspad op (Maastrichterweg). 
Na +/- 200 meter grens. 
Bij douanekantoor ga je achter elkaar fietsen; Dit is 
verplicht in België. 

Eeste weg links (Weltevreden), rechts aanhouden 
Einde weg links; LET OP: nog steeds achter elkaar 
Einde weg rechts richting Hamont Centrum. 
Bij de bocht links aanhouden. 
Eerste verharde weg links. 
Je ziet nu links een schuilhut staan, daar kun je je 
boterhammen opeten. 
Daarna gaan we vanaf de schuilhut rechtdoor. 
Einde weg rechts. 
Na bordje overstekende fietsers links verharde fietspad op. 
Bij kruising fietspaden links (rood-wit paaltje). 
LET OP: nog steeds achter elkaar fietsen!!  
Bij paddestoel fietspad volgen; links (Kluisweg). 
Einde fietspad verharde weg volgen. 
Voor slagbomen linksaf rode fietspad op (dit fietspad 
blijven volgen). 

NOU LET OP!! Het fietspad gaat twee keer over in grijze 
klinkers. Bij het tweede stuk staat rechts een mooie 
klimboom met een bankje en een vuilnisbak. Daar wacht je op 
elkaar. 

Samen gaan we dan verder. 
Het fietspad volgen. 
Einde fietspad verharde klinkerweg volgen. 
Na 't tweede riviertje rechts het zandpad in. 
Je blijft langs 't water fietsen tot het tweede bruggetje. 
Daar ga je overheen. 
Je volgt het zandpad rechtdoor. 
Na +/- 50 meter zie je links de blokhut. 

"r••2It„, 

fietsen! 

le 
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ZnTERDAG : 

* ranja op post ( lunchpakketjes ) 
* groentesoep 
* andijviestampot met spekjes 
* Yoghurt met vruchtjes 

ZONDAG : 

* ontbijt 
* lunch 
tomatensoep 

A  aardappelen, bloemkool + sausje en verse worst 
* sinaasappel 

MAANDAG : 

* ontbijt 
* picknick 
* chili con  carne  + salade 
* vanillevla 

DINSDAG : 

* ontbijt 
* lunch 
* bouillon met soepstengels of soepballetjes 
* pannekoek met lekkers 
* ijs met ranja 

WOENSDAG : 

• ontbijt 
* lunch 
* koude schotel ( maken kinderen zelf ) 
* warme banaan met chocoladesaus 

DONDERDAG : 

* ontbijt 
* picknick 
* barbeque ( sausjes, bloemkool, komkommer, spek, worst 

frikandellen en brood ) 

VRIJDAG : 
*'ontbijt 
* 'lunch 
* frietkot ( frikandel/kroket, friet en ijsje ) 



ÇJJ 

LEENDE : 

Politie 
Dokter Vocht 
Meurichy 
Rabobank 
Postkantoor 
Apotheek 

Scholstraat 11 
Valkenswaardseweg 4 
Narcislaan 9 
Dorpsstraat 63 
Dorpsstraat 68 
Kerkstraat 16 A 

04906-1310 
04906-1379 
04906-2416 
04906-1807 
04906-1313 
04906-2815 

Tandarts Loeffen Nachtegaallaan 2 04906-1886 
Gemeenschapshuis 
De Meent 

Winkelsluiting : 

Julianastraat 1 

dinsdagmiddag 

04906-2364  

VALKENSWAARD : 

Dokter Corbey Eindhovenseweg 152 04902-12016 

vrij spreekuur 08.30-10.00 
Dokter Voete Helenadal 22 04902-43717 

vrij spreekuur 08.00-09.30 
Rabobank Markt 63 04902-14850 
Postkantoor Valkenierstraat 43 04902-15822 
Apotheek Markt 31 04902-12345 

12393 
Tandarts 	Prak-
tijkcombinatie Markt 3 04902-40986 

12155 
VVV Markt 23 04902-14823 

Winkelsluiting : maandagmorgen 

13780 



1-23.1`1.E?!  ]Fr):  

(melodie: toen onze mop..) 

Toen wij op de blokhut aankwamen 
mochten we 't terrein niet op  
Eugene  zat daar te wachten 
met 'n knuffel op z'n kop. 

'n Spoor, 'n spoor, 'n spoor, 'n spoor, 
'n spoor naar 't water toe 
we weten dat er 'n monster is 
maar nog niet waar en hoe. 

Het vindt de felle kleuren niets 
daarvan wordt het agressief 
zo maakt het alle feesten stuk 
en zichzelf niet geliefd. 

Groen, geel, paars, wit, blauw, rood en roze, 
die wil het dus niet zien 
zwart, grijs en bruine tinten 
daaraan geeft het een tien. 

Het monster neemt alle knuffels mee 
die bergt ze dan op 
in n hut bij 't water 
dat is toch al te zot. 

'n hut, 'n mes, 'n bord, 'n vork 
dat is wat het daar heeft 
daar maakt het ook z'n plannen 
waarvan ieder dan weer beeft. 



"-» F= F11-1 C;  

Vertrek om 10.00 uur op het kerkplein. In 4 groepjes: 

1 	 2 	 3 	 4 
Marije 	 Bjorn 	 Bert 	 Willem 
Hennie 	 Tom 	 Eline 	Sjors 
Douwe 	 Rik 	 Charlotte 	Jan-Jelle 
Danny 	 Rob 	 Ties 	 Leo 
Dirk 	 Theo 	 Laura 	Stef 

Bart/ 	 Corine 	 Natasja 	Marie-Josée/ 
Marianne 	 Pim 

Onderweg  lx  rust zonder post. Als we bijna bij de blokhut 
zijn wachten we op elkaar. Hier eten we ons lunchpakketje op 
en drinken we ranja. 
HORLOGES EEN UUR TERUG ZETTEN!!!! 
Hier vertellen we dat we een andere blokhut hebben gehuurd 
omdat jullie al wisten waar we naar toe wilden. 
Renspelletje. 

Hierna fietsen we gezamelijk naar de blokhut. Aankomst om 
ongeveer 12.30 u kamptijd. 

Hier vinden we allerlei verdachte dingen: 

* bordje op de deur met:STRENG VERBODEN TOEGANG. 

• Er zijn sporen van het monster in en bij de blokhut en bij 
het water: - piepschuim 

- vernielingen 
- spullen die de politie heeft gedregd. 
- modder, slijk 
- groene zeep 

(Deze spullen worden door Erik en  Silvia  neergelegd) 

* Eugene  komt aangelopen en vertelt ons wie hij is en dat 
hij stiekum in de blokhut woont. Hij vertelt ons het 
volgende: 

De politie heeft geconstateerd dat het monster , dat ze 
willen vangen, vaak op de blokhut komt. Ze kunnen het niet 
gevangen krijgen, dus daarom er nooit iemand. En daaom is 
het verboden terrein.  Eugene  vertelt dat het monster 
agressief wordt van vrolijke kleuren, feestmuziek, ballonnen  
etc.  Daarom draagt hij donkere kleren. Het monster doet  
Eugene  niets omdat hij altijd een knuffel bij zich heeft. 
Dat heeft hij zelf ondekt. 
We willen toch wel graag op kamp en op de blokhut blijven. 
We doen een spel om ons te bewijzen aan  Eugene  zodat we 
mogen blijven. 



13.00 uur: 

Spel 1 
Als er politie komt op de blokhut, moet je je goed kunnen 
verstoppen, omdat de blokhut verboden toegang is.  Eugene  
verstopt zich dan meestal in een donker hoekje of in zwart 
zand omdat hij donkere kleren draagt. tén persoon is politie 
en buut de kinderen af op de bal.Als de bal weg wordt 
geschopt zijn de kinderen weer vrij. 

Spel 2 
Als de politie je dan toch ziet moet je heel hard kunnen 
rennen. lederen, behalve  lx  politie, verstopt zich. De 
politie gaat zoeken. Zodra hij iemand hoort of ziet, 
probeert hij die to tikken. De ander mag proberen de politie 
van zich af te schudden. 

We hebben de opdrachten goed gedaan, dus we mogen blijven. 
We gaan onze slaapplaatsen klaarleggen. 

15.30 uur: 

Fietsgroep 2 en 4 gaan een brug pionieren over de tweede 
rivier heen. Fietsgroep 1 en 3 gaan de plaat schilderen als 
kampherinnering. (Geen nadruk leggen op de felle kleuren die 
we wel gebruiken.) 

17.30 uur: 	ETEN EN CORVEE laddercompetitie.  

1S.00 uur: 	Brug verder afmaken. 

20_00 uur:  

Eugene  komt erachter dat zijn knuffel leegloopt. We volgen 
het spoor van vulling. (omgeving verkennen). 

WATERSMOKKELSPEL: 

De leiding maakt 4 groepen. De groepjes moeten in de andere 
hoek van het bos, water halen en met bekertjes naar hun 
eigen post brengen. De leiding tikt af en gooit het water 
weg. Als de groepjes niet gelijk zijn helpen er ook kinderen 
met het aftikken. Wie heeft het meeste water?  

mens + 	rd 

kgen 

bo 

o- 

    

    

     

      



KAMPVUUR.: - liedjes 
- chocolademelk 
- spelletjes. 

Plassen, wassen en naar bed. 

"s Nachts worden er knuffels weggehaald. 's Morgens missen 
we die, maar we schenken er geen aandacht aan. 

MATERIALENLIJST: 

- fietstocht: ranja en bekertjes. 
- bordje met streng verboden toegang 
- piepschuim + sporen v h monster 
- groene zeep 
- pionierhout + touw 
- bal 

plaat kampherinnering 
8 emmers + bekertjes 
meetlat 

- zangbundels. 



-, (D  

8.00 uur: 	Opstaan, eten en corvee. 

9.30 uur: 

SPONS WATER VUUR. 
Zoeken: 
Plaatjes die met de levensbeschouwing te maken hebben. 
Individueel moeten ze gaan zoeken, wij hebben iets verstopt. 
Ieder kind is of spons, of water, of vuur ( kaartjes.) Spons 
kan water aan, water kan vuur aan, vuur kan spons aan. Als 
iemand getikt wordt en een 'lager'kaartje heeft moet deze 
doormidden gescheurd worden, en afgeven aan degene met het 
hogere kaartje. Degene die af is kan op de post een nieuw 
kaartje gaan halen. Kaartjes spons, water en vuur worden 
door elkaar uitgedeeld. 
Doel: - plaatjes vinden 

-wie heeft de meeste kinderen getikt 2 
Materialen: - kaartjes spons water vuur. 

- platen levensbeschouwing. 

10_30 uur: 2.5a 	km/Lk-e,. ient- 
Levensbeschouwing 
Opzet: 
- plaatjes zijn gevonden. 
- per plaatje komt nu een post. 
- iedereen moet op de post iets opschrijven over het 
plaatje. 
- wij moeten vervolgens daar iets over vertellen. 
- spelletje erachter aan. 

1: WATER DRAGEN. 

- plaatje: kruik. 
- verhaal: Water mee vervoeren op het 
waterleiding, geen auto's met tank dus 
Afstand is vaak wel enkele kilometers. 
- spel: Estafette met boek op het hoofd, 
schaaltje water. 

2: IRRIGATIE. 

of eventueel 

hoofd, 
moeten 

er is geen 
ze lopen. 

- plaatje: sproeier. 
- verhaal: Om voedsel te kunnen verbouwen, moet je voldoende 
water op het land hebben. In veel warme landen regent het 
niet vaak genoeg en moeten de mensen zelf de planten 
begieten. Hiervoor hebben ze allerlei dingen gemaakt. 
Plaatjes van irrigatiemiddelen'i!li 



- spel: Water wordt verplaatst van A naar B via een rij 
buizen. Ieder kind houdt 1 buis vast. De eerste giet water 
in de eerste buis, de tweede moet al klaar zijn om dit van 
de andere op te vangen,etc. tot de emmer. 

3: 	D RI NKWAT ER . wvk  
- plaatje: glas water. 
- verhaal: Het is belangrijk dat het water wat je drinkt 
schoon is. Anders kun je daar ziek van worden. Als je water 
uit een sloot wilt drinken moet je dat ontsmetten en koken. 
- spel: 1: Water zeven. Kraan en slootwater zeven en effect 
vergelijken. 

2: Eventueel slootwater ontsmetten met pil 
(overlevingspakket.) 

4: WATEROVERLAST. la~ 

- plaatje: Mens op een klein eilandje. 
- verhaal: ER zijn ook landen waar het soms zoveel regent, 
dat er dan veel land overstroomt. Hierdoor gaat dan veel van 
de oogst verloren en lijden mensen honger. Het land 
overstroomt omdat er geen rivierdijken zijn, of omdat ze 
niet hoog genoeg zijn. 
- spel: Reddingsboeienspel. 

CO 
0 

c 

1 spelleid(st)er, kinderen in 2 groepen links en rechts van 
het  weld  een 'even groep en een 'oneven' groep. Op het 
veld liggen reddingsboeien. Als de spelleid(st)er fluit, 
gaat aan iedere kant een kind zo snel mogelijk door de 
boeien naar de andere kant lopen. Waar ze tegenover elkaar 
komen te staan, stoppen ze. Dan moeten deze 2 kinderen een 
aantal vingers opsteken. Als het totaal even is, mag het 
eind van de evengroep doorlopen. Het kind van de onevengroep 
moet terug achteraan sluiten en meteen moet de volgende van 
de onevengroep aansluiten. Als een kind de andere kant 
bereikt, is dat een punt voor zijn groep. 

5: RIOLERING_ 	
r3(ki'sit 

- plaatje: wc Maaike met drolletje. 
- verhaal: Er zijn landen waar de mensen geen we's hebben en 
in slootjes plassen en poepen. Deze slootjes worden daardoor 
heel erg vies. Dit zelfde water wordt vaak weer gebruikt om 
te drinken, zich wassen, of  by.  kleren te wassen. 



Materialen: 
- de plaatjes bij de spelletjes 
- 2 boeken / schaaltjes water. 
- 6 buizen. 

2 emmers. 
inaatbeker. 

- koffiefilterhouder. 
- flesjes. 
- spijkers aan touwtje. 

12_30 uur: ETEN EN CORVEE. / 	 orka ,re,„. 
13_30 uur: 

VOSSENJACHT / FOTOZOEKTOCHT. 

Fietstocht naar het dorp ( half uur )  cA/1,A.ceitAt-t,iAitAis 

15 min. 1 persoon doet hand- in- de- stand- en- de bal is 
voor 	  

Opzet: Kinderen in groepjes. Ze moeten een vos zoeken, daar 
moeten ze een opdracht doen. Als die goed is, krijgen ze een 
foto. Op de plaats bij de foto vinden ze een puzzelstuk. De 
puzzel vertelt dat het monster elk feest verpest sinds een 
feest op 28 mei 1988. Nadat ze de foto + puzzelstuk gevonden 
hebben moeten ze op zoek naar de volgende vos. De vossen 
dragen donkere kleren. 

1 Wijkagent : Opdracht: Wat voor een auto is het die 
	 kenteken heeft? 
2 Pastoor : Wees gegroetje maken. 
3 Burgemeester : Sinasappel eten, Wilhelmus van Nassauwe 
zingen. 
4 Boer : Koe melken. 
5 Tuinman : Breng een eike / beuke / berke / denne blad. 

Winkelier / Verkoper : Dropje van 5 cent kopen. 
7 Onderwijzer : Een som maken. 
8 Opa : Bellen blazen. ( opa blaast altijd kringetjes met 
zijn sigaar ) 

Materialen : 

- vossekleren. 
- oplossing / puzzel. 
- foto-s 

sinasappels. 
- koe ( handschoenen ) 
- klein geld. 
- papier voor de onderwijzer. 
- zeep. 
- rietjes. 

18_00 uur: ETEN. 	laddercompetitie  



9 

  

19.30 uur : RINGWERPSPEL_ 

Op beide stoelen gaat een speler staan. In elke speelhelft 
een speler van de tegenpartij. Deze krijgt een stok van 1 
meter in zijn hand. Elke partij probeert om een ring d.m.v. 
samenspel om de stok v. d. eigen man te gooien. Er telt 
alleen een punt als deze bij het vanen op de stoel staat. 
De spelers mogen niet in de cirkel komen. 4 Groepen, 2 aan 
2 spelen, wisselen na 10 min. 

20.00 uur: MONSTER ONTWIJKSPEL. 

In het bos zitten figuren met een zak met spullen. Die 
spullen horen echter niet allemaal bij hun. Een kind moet 
een figuur opzoeken, krijgt iets mee en moet dit naar het 
figuur brengen waar het bij hoort. Onderweg kan hij echter 
lastig gevallen worden door monsters. Die kunnen spullen 
afpakken en weer terug naar die figuur brengen. 

Figuren / Spullen: 

Verpleegs'er / spuit, schort, pillen, zalf, poeder, po, 
watten. 
Monteu/ schroevendraaier, schroefjes, sleutel, smeer, 
overall, moer. 
TimmertriiáiA7 hamer, spijkers, hout, zaag, vijl, bijl, 
schaaf. ,-- 

L-45V1/4..4Ae^ Onderwij 	/zer 	Doek, schrift, agenda, bord, krijt, pen, 
lineaal. 

Monters / koekiemonster, geest, 	 ieder in een 
andere kleur. 

Materialen: 

- Zie "spullen" 
- Kleding voor de monsters. 

r 	1-1,:t 	 /mjái- 



emmer 

druppei 

X  

 

bord 

 

   

X  

\ALS 

kraan 

Da~.4111agtkra 

8_3() uur: OPSTAAN ETEN + CORVEE. 

3.30 uur: 

Rubberboten camoefleren met takken en bladeren, want 
politie mag ons niet op het water zien varen. En het 
ook niet. Takken en bladeren met touw aan de boten 
vastknopen. 

11.00 uur: 

de 
monster  

Varen vanaf de brug bij het fietspad naar 	 99 

Onderweg komen we een vlot tegen. En jawel daar staan al 
onze knuffels op. (of in het hol) Dit is bij een hol in de 
kade, het is het hol van het monster. Hierin liggen allemaal 
gebruiksvoorwerpen, zoals: mok, kleren, schoenen, 
piepschuim. Hierdoor komen we te weten dat het om een 
persoon gaat, die onze knuffels had gestolen. 
Hierna nog een stukje verder varen tot een openplek waar we 
gaan picknicken. 

Na het picknicken WATERSPEL: 

water 

erriner 

( 
rn )  

Spel: 4 groepen aan iedere kant van het water 2 groepen. De 
2 groepen links van het water vullen zakjes met water in de 
emmer en gaan via de hindernis naar het water, en gooien dit 
naar de overkant. Hier worden deze gevangen en via de 
hindernis in de emmer omgekiept. 

Hierna gaan we weer terug naar de blokhut. Eerst gaan we 
naar het bos lopen, waar we scrable doen. 

SCRABLE: 

4 groepen 
Iedere groep krijgt een vocrwerp (vis, emmer, kraan, 
druppel) Dit hoort bij een post. 



Ze moeten dan naar de post, die bij dat voorwerp hoort. Daar 
moeten ze een vraag beantwoorden en als die goed is, krijgen 
ze scrable letters, 1 p.p. Nu moeten ze terug naar de 
centrale post om een woord op het bord te leggen. Hiervoor 
krijgen ze een nieuw voorwerp enz. 

, 17.30 uur: ETEN + CORVEE. 	laddercompetitie  

19.00 uur: 

Het monster zal wel boos zijn omdat wij aan zijn spullen 
hebben gezeten en dus gaan we uit voorzorg een alarm - 
systeem maken. 

20.00 uur: 

Tocht: In groepjes een spoor van waxinelichtjes volgen, 
met eventueel fakkels. Onder de tocht posten spelen over 
monsters. 

22.00 uur: 

Terug naar de blokhut en dan wassen en naar bed. 

"s Avonds komt het monster als we bijna slapen en vernielt 
met veel kabaal de kampplaat. Want hij is boos dat we in 
zijn hol zijn geweest. We volgen hem en hij verdwijnt in het 
water. 
Terug naar bed. 



Materialen: 

Rubberboten, peddels.  
Ix  Eric,  lx  Bart,  lx  Pieter,  lx  Marie josée. 
Kano, autobanden, pompen, touw.  
Silvia,  Pim, Joost, Marianne. 
Picknick, 4 emmers + plasticzakjes (veel) 
Scrable maken, + voorwerpen (emmer, kraan, vis, druppel) van 
elk 4 tot 5. 
Blikken + touw. 
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8.00 uur: Opstaan, eten en corvee 

9.30 uur: Om meer te weten te komen gaan we naar het dorp 
want daar wordt veel geroddelt. We gaan ook naar 

de politie want die hebben gedregt. We fietsen naar Leende 
en zetten onze fietsen achter het gemeentehuis op de 
parkeerplaats. In 5 groepjes gaan we op pad om roddels te 
vinden. We nemen pen en papier mee om alles op te schrijven. 
Eerst zoeken we het coördinaat van de plaats waar we naar 
toe gaan. 

De groepen moeten op elke post iets opschrijven en het 
volgende coördinaat opzoeken: 

* Bij de politie krijgen ze ook een lijst met namen 
van mensen die op het feest aanwezig waren. 

* Bij het café krijgen ze een opdrachten om eten te 
kopen voor de maaltijd van de volgende dag (BONNETJES!!). 

post 1:  Politiebureau = M-Josée uniform 
post 2:  Café 	 = Bart zuipkleren 
post 3:  Benzinepomp 	=  Pim  overall en doek 
post 4:  Grasveldje 	= Natasja oma-kleren 
post 5:  Telefooncel 	= Silvia spionne kleren  

Eugene  zit op de centrale post. Hij kan ook rondfietsen om 
te kijken of alles goed gaat. 

13.00 uur: eten op de blokhut en corvee 

14.00 uur: Waterproefjes om te leren experimenteren 
(zie bijlage) 

Proefjes met drankjes om te kijken of we Lets ontdekken. 
In 4 groepen proefjes gaan doen met leiding. 

15.00 uur: 	Waterspel 

We 
1:  
2:  
3:  

spelen 3 spelletjes en we hebben 4 groepjes. 
sponzen gooien 
bierflessenvoetbal 
oberrace 

(16.00u spullen KV halen, kinderhofje) 
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TEAM 	 A 	B 	 C 	 D  

	

16.00-16.15 	1 gooi 	1 vang 	2 	 3 

	

16.15-16.30 	1 vang 	2 	 3 	1 gooi 

	

16.30-16.45 	2 	 3 	1 gooi 	1 vang 

	

16.45-17.00 	3 	1 gooi 	1 vang 	2 

17.30 uur: 	eten en corvee 

19.00 uur: 	1 groep: kaarten maken 
1 groep: kampherinneringen maken 

21_00 uur: kampvuur met kwis:  

5 Gelijke groepen. Alle groepen krijgen een kaart met 
groepsnummer erop. Er wordt een willekeurige vraag gesteld; 
als een groepje het antwoord denkt te weten steekt het de 
kaart duidelijk omhoog. Is deze vraag fout dan heeft het 
groepje één strafpunt en wordt de volgende vraag gesteld. Is 
de vraag goed dan hebben ze één punt en mogen ze een 
categorie kiezen voor de tweede vraag. Als deze fout is komt 
er weer een nieuwe vraag voor alle teams. Als deze goed is 
krijgen ze er  nod  een punt bij. Deze 2 punten kunnen ze nu 
proberen te verdubbelen met hoger/lager . Maar als ze af 
zijn blijft het bij die 2 punten. Ze mogen stoppen wanneer 
ze willen. 

DISCO:  

1: Hoe  heet  de  eerste elpee  van "Dire Straits"? 
@ "Dire Straits" 

2: Welk groot muziekinstrument zie je op straat dat soms 
door een paard of pony wordt getrokken? 

3. 

1  



@ "Disco" 

@ draaiorgel 

3: Welk geluid is het meest schadelijk voor het gehoor; dat 
van een stofzuiger, een ktijsende baby of een rinkelende 
wekker. 
@ een krijsende baby 

4: Gebruikt een drummer bij het bespelen van een drumstel 
zijn voeten. 
@ ja, voor de pedalen 

5: Van welke Nelis is "kleine jodeljongen"? 
:@ van "Manke Nelis" 

6: Wat is het Amerikaanse woord voor platenspeler? 
@ pick-up 

7: Uit hoeveel  Beatles  bestond de groep voordat ze uit 
elkaar gingen? 

@ 4 leden 

. 8: Wat is het meest bezongen onderwerp in popsongs? 
@ de liefde 

9: Hoeveel snaren heeft de gemiddelde trompet? 
@ 0 

10: Welke Britse popgroep, waarvan de naam uit 1 letter en 1 
cijfer bestaat, verdiende in 1987 maar heft 250 miljoen 
gulden? 
@ U2 

11: Welk instrument heeft 88 toetsen? 
@ een piano 

12: Wat is het veel meer gebruikte Engelse woord voor 
"platenbar"? 



12: Wie is de grootste snoeper van Sesamstraat? 
@ koekjesmonster 

VIDEO:  

1: Hoe heet de Graaf van Greystoke als hij in het oerwoud 
door de bomen slingert? 

@ Tarzan 

2: Hoe heet met een engels woord een film waarin veel 
gedanst en gezongen wordt? 

@ een musical 

3: Welk wapen draagt Astrix altijd aan een riem bij zich? 
@ een zwaard 

4: Welke eend vierde zijn vijftigste verjaardag in 1984? 
@ Donald  Duck  

5: Hoe heten de twee beroemste tekenfilmeekhoorns van Walt  
Disney?  

@ knabbel en babbel 

6: Wat balanceert bij Oom Dagobert bovenop zijn snavel? 
@ een brilletje 

?: Op welke " lieve boot" was kapitein Stubing de gezagvoer-
der? 

@ op de "Love  Boat"  

8: Hoe heet de opvolger van de Australische geweldfilm 
had Max"? 
@ Mad  Max  II  

9: Van welke Bruce is karatekampioen  Chuck Norris  de op-
volger? 

@ Bruce Lee 

10: Wat is de voornaam van de strip-figuur "Hoed"? 
@ Robin 

11: Welke nederlandse clown verscheen zo'n 30 jaar geleden 
op televisie? 
@ Pipo de clown 



11: Hoe heet de "ziekte" die veel mensen overvalt als ze 
horen dat er ergens goud gevonden is? 
@ Goudkoorts 

12: Hoe heet iemand die mensenvlees eet? 
@ een kannibaal 

MENSEN: 

1: Van welke nederlandse politicus zegt men dat hij zich 
eigenlijk tweemaal per dag moet scheren? 
@ Ruud Lubbers 

2: Wie droeg in de Middeleeuwen een kap met bellen en had 
een ratel in de hand? 
@ een nar 

3: Wie speelde de hoofdrol in de in 1984 uitgebrachte film 
Ciske de Rat? 
@ Danny de Munck 

4: Van welk "ijzig" land worden de inwoners gemiddeld van 
iedereen op de wereld het oudst? 
@ van IJsland 

5: Wat ontdekte  Columbus  in 1492? 
@ Amerika 

6: Wat is een squaw van een indiaan? zijn strijdbijl, zijn 
tent of zijn vrouw? 

@zijn vrouw 

7: Hoe heten paters die in een klooster wonen? 
@ monniken of kloosterlingen 

8: Hoe heet iemand die zonder toestemming van de eigenaar 
in een leegstaand huis gaat wonen? 
@ een kraker 

9: Welke oorlog was in 1945 afgelopen? 
@ WO  II  

10: Met welk soort bol voorspelt een zigeunnerin de toekomst 
@ kristallen of.glazen bol 



12: Hoe heet de grootste mensaap? 
@gorilla. 

WETENSCHAP EN NATUUR:  

1: Wat is het hoofdvoedsel van de pelikaan? 
@vis. 

2: Waarmee zijn de meeste sigarettenaanstekers gevuld? 
@met gas. 

3: Welk gestreept dier ligt plat op straat? 
@de zebra. 

4: Zijn koralen onderzeese dieren of planten? 
@dieren. 

5: Hoeveel nieren heeft een mens? 
@twee. 

6: Welk dier is slimmer; de ezel of het paard? 
@de ezel. 

7: Hoe heet de slaap van bijvoorbeeld de beer, die enige 
maanden kan duren? 

@winterslaap. 

8: Wie heeft meer tanden; een kat of een hond? 
@een hond. 

9: Hoeveel kilo weegt 1 liter water? 
@1 kilo. 

10: Wat zien we als de elektrische vonken van de ene wolk 
naar de andere overspringen? 
@een bliksemflits. 

11: Net welke dunne buis zitten  babies  voor en tijdens de 
geboorte  an  hun moeder vast? 
@met de navelstreng. 



12: Welk woord staat op het achthoekige rode verkeersbord in 
Nederland? 
Wistop". 

SPORT EN ONTSPANNING: 

1: Waarop zit je als je meedoet aan het Olympische nummer 
dat "dressuur" heet? 

@op een paard. 

2: Om de hoeveel jaar worden de Wereldkampioenschappen 
Voetbal gehouden? 

@om de 4 jaar. 

3: Bij welk spel zitten voetballertjes, heel gemeen, met 
stokken door hun lichaam gestoken aan elkaar vast? 

@bij tafelvoetbal. 

4: Van welke Europese toren zijn de meeste parachute- 
sprongen, zonder officiele toestemming, gemaakt? 

@van de Eiffeltoren. 

5: In welke Franse stad eindigt de Tour de  France?  
@in Parijs. 

6: Gebruiken Eskimo's getemde wolven of honden voor hun 
racewedstrijden met sleden? 

@honden. 

7: Op welk soort bed ligt een timmerman niet graag, maar een 
fakir juist wel? 

@een spijkerbed. 

8: Uit welk land komen kaassoorten als Brie en Camembert? 
@uit Frankrijk. 

9: Welke mat ligt niet op de vloer? 
@de hangmat. 

10: Wat doen boksers vaak met een touw om 't benenwerk te 
oefenen? 
@touwtjespringen. 

11: Welke zwemslag heeft iets met een onderwijsinstelling te 
maken? 
@de "schoolslag". 



GEMENGD: 

1: Welk metselwerk in  Azle  is 2400 kilometer lang? 
@de Chinese Muur. 

2: Hoe heer 't stukje gebogen metaal dat een tijdschrift bij 
elkaar houdt? 
@ nietje. 

3: Waar is in 't Amerikaanse Vrijheidsbeeld het hoogste 
balkon; in de Kroon of in de fakkel? 

@ in de fakkel. 

4: Wat laat men aan een ketting zakken om een boot niet te 
laten afdrijven van een bepaalde plaats? 
@ een anker. 

5: Vind je een vliering beneden in huis of helemaal bovenin? 
@ bovenin. 

6: Bij welk soort ongelukken wordt naar "de zwarte doos" 
gezocht? 

@ bij vliegtuigongelukken. 

7: Hoe heet een schip dat als lading olie vervoert? 
@ een tanker. 

8: Uit welk lang komt een auto met de letters TR op het 
kenteken? 

@ uit Turkije. 

3: Bij welk land ging 't eiland Kreta horen na 1313? 
@ bij Griekenland. 

10: Hoe heet een brug over een weg? 
E) viaduct. 

11: Welke Nederlandse provincie had kolenmijnen? 
@ Limburg. 

12: Wie woonde een tijdje bij "De Zeven Dwergen"? 
@ Sneeuwwitje. 



BENODIGD MATERIAAL:  

Bij de vragen: 
- vragen 
- platen 
- stok kaarten 
- plaat categorieën 

Dinsdag: 
- 10 plattegrondjes 
- 5 kaarthoekmeters (leiding) 
- 5 lijsten met namen 
- 5 kaartjes met boodschappen (geld) 
- iedere post enveloppen met verhaaltje en nieuwe 
coördinaten 
- 5x pen en papier 
- leiding 5x pen 
- leiding zelf voor verkleedkleren zorgen 

Proefjes met drankjes: 
- Sinas 	(van alles wat in flessen mixen met een 
- koffiemelk 	 scheutje drank) 
- suiker 
- LEGE DRANKFLESSEN 	 iets goedkoop 
- thee 
- ranja 
- bier 
- koffie  
etc.  

- bailays 
- tonic 	(plastic op kartonnen bekers) 
- hele hoop lege bekers 

Waterspel: 
- zeil 
- 5 emmers (3 volle) 
- 2 meetlatten 
- stopwatch 
- 5 flessen 
- voetbal 
- sponzen 
- hindernissen 
- dienblad 
- bekertjes 

Kaarten: 
- karton (van te voren snijden voorbeeld) 
- stiften 
- kleurpotloden 
- papier 
- lijm 
- pennen  
etc.  



BENODIGD MATEIAAL (vervolg):  

Kampherinneringen: 
- 30 potjes 
- zelf steentjes zoeken 
zelf planten zoeken 

- piepschuim 
- monsters 
- papier 
- lijm 
- merkstiften 
- plakfolie 

(wassen) 

65  
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8.00 uur: oPsTnriN, ONTBIJT EN CORVEE. 

9_00 uur: b-k5CAS-(2-1(1/^ 

In 4 groepjes gaan we een nieuwe plaat schilderen als 
kampherinnering. 
Dit moet met Felle kleuren om te kijken of het monster een 
helder moment heeft. nis hij geen helder moment heeft zal 
hij agressief reageren op de felle kleuren. 

10.00 uur: SPEL. 

11-00 UUR: "SPORT EN SPEL"- 

+ voorbereiding) 
De groep wordt in tweeën gesplitst en ze spelen tegen elkaar 
het spel lijnbal: 

- De bal wordt d.m.v. samenspel over het net / de lijn, die 
op anderhalve meter hangt, in het andere veld op de grond 
geworpen. Men mag niet lopen met de bal. 

vak A  vek 5 

L31 
12-30 uur: ETEN + CORVEE. 

13-30 uur: BALSPEL- 

- Belgisch voetbal 
- Kringbal ofzo 	"lijnbal". 

14-00 uur: 

Het monster komt langs ( hij reageert niet op de platen ) en 
vertelt ons dat hij door zijn ziekte, na het drinken van 
Baylais met tonic, steeds verder achteruit is gegaan. Hij 
vraagt ons of we hem uit zijn lijden willen verlossen. 
Hiervoor moeten we zijn beademingsfles van zijn rug halen. 
Hij heeft zelf daar de moed niet voor. Zijn helder moment is 
bijna voorbij, dus hij moet snel gaan. 

15-00 uur: SPEL  CLUED°.  

ZIE LOS BLAD. 



Cluedo 

Het spel wordt in 4 groepjes gespeeld. 
Ieder groepje krijgt een pion en een streepkaart. 
Alle kaartjes worden uitgedeeld behalve die van de dader, het 
feest en de tijd. 
Deze kaartjes mogen op de streepkaart weggestreept worden. 
Het eerste groepje mag dobbellen en mag zich naar een plaats 
begeven. 
Als men op een plaats straat mag men proberen een dader en een 
tijd te raden op die plaats. 
Een plaats kan allen gevraagt worden als men op het bord op die 
plaats staat. 
Als men dit gedaan heeft moeten de andere groepen de kaartjes 
laten zien, zonder dat de andere groepen dit zien, van de 
geraden plaats , tijd en dader zodat de groep die aan de beurt 
is deze weg kan strepen. 
Dit gaat net zo lang door tot dat 1 groepje nog maar 1 plaats, 
1 tijd en 1 dader over heeft. 
Als men het goed heeft gedaan dan is dit de goede oplossing en 
weten we wie , wanneer en waar het drankje is omgewisseld. 

-Ieder groepje krijgt 7 kaartjes 
-Ieder groepje mag om de beurt dobbellen 
-Als men op een plaats staat mag er eerst geraden 
worden voordat er weer verder gespeelt wordt 
-Als een groepje de kaartjes heeft laten zien dan 
krijgt deze de kaartjes weer terug 



17_00 uur: 

Zelf eten klaarmaken: 
Huzarensalade versieren met andere etenswaren + tafel 
versieren. 

18_00 uur: ETEN + CORVEE. 	laddercompetitie 

19_30 uur: 

We besluiten het monster uit zijn lijden te verlossen, maar 
daarvoor moet het monster wel eerst naar de blokhut komen. 
We moeten dan wel donkere kleren hebben en zakken of emmers 
voor over onze hoofden. (kleren van kranten) Deze gaan we 
vast maken. 

21_00 uur: 

Voorbereiding bonte avond van donderdag. 

22_00 uur: SPOOKTOCHT NET PIEPSCHUIM_ 

We volgen een spoor van piepschuim dat vanaf de blokhut niet 
het bos in loopt, dit spoor loopt helaas dood. 

(op de terugweg spooktocht) 

22_30 uur: SLAPEN. 

Materialen: 

- 1 plaat in 4 delen. 
- Clued°.  
- verf 

bal 
- servetten en dergelijken. 

zakken of emmers voor over het hoofd. 
- donkere verkleedkleren. 
- kranten. 
- ontgroeningsspullen. 
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8.00 uur: OPSTAAN, ETEN, + CORVEE. 

8.30 uur: HANDDOEK VEROVEREN. 

De welpen worden in 4 groepjes verdeeld. Elk groepje komt in 
een eigen hoek te staan. In elk groepje krijgen de esta's 
een nummer van 1 t/m 6. In de cirkel in het midden ligt een 
handdoek. De leidinc,  roept een nummer. Zo gauw er gefloten 
wordt sprinten die nummers naar de handdoek en proberen die 
dan in hun vakje te krijgen. Wie dit lukt krijgt een punt. 

10.00 uur: LOOPTOCHT. 

Net leiding in 4 groepjes. Deze wordt van te voren uitgezet, 
op papier, met figuurtjes die in het verhaal voorkomen, b.v. 
Zuurstoffles , links. Monster , rechts. Piepschuim , 
rechtdoor. 
In de looptocht zitten posten waaronder een: 
- ranjapost. 
- en verschillende aanwijzingen over de middagactviteiten. 
Deze worden naarmate de tocht vorderd steeds duidelijker. 
Deze aanwijzingen worden opgehangen onder het 
handdoekveroveren. Einde weer in de buurt van de blokhut. 

11.30 uur: 

Picknicken bij of in de buurt van de activiteit. 

12_30 uur: PAINTBALL. 

14.30 uur: 

Terug op de blokhut. 1411es klaarzetten om het monster te 
vangen, + tactiek bespreken. 
We maken een vrolijke ruimte: 
- Bordjes met feest en ballonnen buiten hangen. 
- Ruimte aankleden met vrolijke dingen. 
- Vleermuizen maken , zie Astrix & Obelix- kamp. 
- Net tegen het plafond met vrolijke dingen erin, wat ze als 
het monster komt naar beneden kunnen laten vallen. 
- Gekleurde lampen indraaien. 
- Bloemen van papier / slingers. 
- Generale repetitie met knuffels erbij. 

16.30 uur: Clowntje maken: 

Kraag is een schijfje komkommer. 
Gezicht stokbrood met smeerkaas. 
Ogen, neus en mond uit stukjes 
tomaat. Hoede schijfje augurk 
met druif drop. Dit alles zit 
met een prikker aan elkaar. 



bank pcorje, b5nci 

17.00 uur: BARBECUEN.  
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19_00 uur: 

We gaan nog een spelletje doen, want het monster komt pas 
als het donker begint te worden. 

SLAGBOL MET HINDERNISSEN, om lenig te worden en snel te 
kunnen reageren. 

5Eariz 

nnen — — 

koprot_ 

20_00 uur: 

Klaarzitten tot het monster komt. Het monster volgt het 
spoor (bordjes, feest, ballonnen), wordt hierbij agressief, 
komt de kamer binnen, wordt rustig. We doen Felle lampen 
aan, laten het net vallen en bespringen hem. Hij schrikt, 
vlucht en verliest hierbij zijn beademingsfles. Hij laat een 
viesspoor (= smurfensnot ) achter tot het water. Het monster 
gooit hier een steen in en verdwijnt langs de kant. 

21_00 uur: KAMPVUUR.. 

Net marsmallows en warme chocolademelk. 
En toneelstukjes en FEESTVIEREN. 

Materialen: 

en  

papier 
ranja 
bal 
komkommer 
smeerkaas 
tomaten 
druiven 
prikkers 
chocolademelk  

ballonnen 	 houtskool 
een net 	 waterpistolen 
bordjes 	 verf 
gekleurde lampen 	emmers 
gekleurde dingen 	lappen stof 
slaghout + bal 	bank 
poortje 	 band 
grote steen 	 smurfensnot 

marsmellows 
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Spelletjes voor een 
kleiner groepje 

Je hebt niet altijd met een grote groep kinderen te maken. En dan 
is het makkelijk om op een paar groepsspelletjes terug te kunnen 
va llen waarbij maar weinig kinderen (minder dan tien) nodig zijn. 

1. De eekhoorn 

Wat heb je nodig: een kleine noot, kiezelsteen, snoepje 

Hoe gaat het spel: 
1. De spelers staan naast elkaar met de handen op de rug. 
2. De spelleider geeft een van de spelers de noot, zonder dat de 

anderen weten wie de noot heeft. 
3. De spelleider zegt: 'Bekijk de noot," en alle kinderen houden 

hun handen voor zich en doen alsof ze de noot hebben. 
4. Ergens in de kamer is een plek aangewezen als voorraadhol 

en zodra de spelleider zegt: 'Springen,' probeert de echte 
eekhoorn het hol te bereiken terwijl de anderen hem probe-
ren te vangen. 

5. Heeft de echte eekhoorn het gehaald zonder gepakt te zijn, 
dan is hij de nieuwe spelleider. 

6. Wie de echte eekhoom het eerst gepakt heeft, krijgt de noot 
en wordt de nieuwe spelleider. 

Opmerking: Dit spel spelen in een grote ruimte of een park is 
natuurlijk nog leuker. En... een slimme eekhoom doet in het 
begin alsof hij de noot niet heeft. 

Varia  tie  
Bij oudere kinderen, of als afwisseling, kan punt drie van de 
instructie achterwege blijven. De spelleider zegt dan niet eerst: 
'Bekijk de noot,' maar roept al direct: 'Springen.' 
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16 Nabootsingsspelletjes 

3. De luchtballon 

Hoe gaat het spel: 
1. Er worden groepjes van ongeveer zeven kinderen gevormd. 
2. Elk groepje stelt een ballon voor die opgeblazen wordt, ver-

volgens knapt en dan leegloopt. 
3. De spelers beginnen als een lege ballon, tegen elkaar aan 

liggend op de grond. 
4. Langzaam gaan ze op hun hurken zitten, richten zich op, 

houden elkaars handen vast, staan op en vormen een cirkel 
die steeds groter wordt doordat ze verder uit elkaar gaan 
staan. 

5. Als de cirkel niet groter meer kan worden, springt de ballon 
stuk terwijl de hele groep roept: 'Knal!' 

6. Al sissend lopen de kinderen naar elkaar toe, gaan op de 
grond zitten en liggen als een leeggelopen ballon. Het spel 
kan zîh herhalen. 

Opmerking: Dit spel wordt voor de spelers leuker naarmate ze 
beter op elkaar letten: op het zelfde moment moet de ballon 
knallen. en het liefst ook op alle plaatsen tegelijk! 

2. De vismand 

Wat heb je nodig: een grote mand vc,1 tennisballen 

Hoe gaat het spel: 
1. Er staat één speler met een mand -:,,dballetjes in het midden 

van de kamer, de overige spelers 0,tan in een cirkel om hem 
heen. 

2. De visser probeert de mand zo sncvl rriogelijk leeg te maken 
door de ballen er een voor een uiti-  te gooien. 

3. De overige spelers proberen de b,---ailen te pakken en gooien 
ze terug in de vismand. Lukt het om n steeds wat vissen erin te 
houden? 

Opmerking: Let op of er geen  clinger:,  in de ruimte zijn die be-
schadigd kunnen worden! 
Zorg voor een tijdige wisseling van de -visser. 
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Estafettespelleijes 

Kinderen die niet zo snel zijn kunnen wel aardigheid hebben in 
diverse estafettespelen indien er een ander spelelement aan ver-
bonden blijkt. Aan de meeste spelletjes die we hier noemen kun-
nen alle kinderen met plezier meedoen, ongeacht hun behendig-
heid. 

1. Mee naar de overkant 

Hoe gaat het spel: 
1. De groep wordt opgesplitst in teams van zes tot tien kinderen. 
2. Alle teams staan — ieder op een rij — aan de ene zijde van het 

speelveld met de nummers een voorop. 
3. De eerste spelers rennen op een afgesproken teken naar de 

overkant van de zaal, tikken de muur aan, rennen terug en 
pakken de hand van nummer twee vast. 

4. Samen met nummer twee rent nummer een opnieuw naar 
de overkant, nummer twee tikt de muur aan en laat nummer 
een los. 

5. Nummer een blijft achter aan de overkant, terwijl nummer 
twee terugrent om nummer drie op te halen. Dan wordt 
nummer twee door nummer drie aan de overkant (bij num-
mer een) afgezet. 

6. Dit gaat door tot de laatste speler opgepikt wordt en naar de 
overkant holt om de muur aan te tikken. 

Variaties 
Afspreken dat de terugweg, die een speler alleen moet afleggen, 
achteruithollend moet worden afgelegd. 
Afspreken dat de ene speler door de ander op de rug moet 
worden gedragen. 
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2. Raad me maar 

Hoe gaat het spel: 
1. De groep wordt verdeeld in drie groepjes van ongeveer vriji 

kinderen. Elk kind krijgt een nummer. 
2. Binnen de groep spreekt men af wat ieder zal nadoen: de eer.11 

speelt bijvoorbeeld voor krokodil,*de ander voor clown en--
zovoort. 

3. leder groepje gaat ergens in de zaal of het veld staan. 
.4. De spelleider roept een nummer af en uit elk van de groepem 

komt het kind met dat nummer naar voren en bootst na wat 'In 
de groep is afgesproken. Wanneer de andere groepen ger-ea-
den hebben wat hij imiteert, mag de groep doorgaan totdaat 
ook de andere nabootsingen zijn vastgesteld. 

5. Dan gaan de kinderen terug en roept de spelleider een andem.  
nummer. De spelleider zorgt ervoor dat alle nummers een-
maal aan aan bod komen. 

Variaties 
Van tevoren kan afgesproken worden dat er uitsluitend mime-
nabootsingen mogen worden gedaan, of alleen nabootsingen 
van dieren of van soorten mensen. 
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4. Het dierencircus 
9. Het fietswie  

1 

Hoe gaat het spel: 
1. De spelleider bespreekt met de kinderen welke dieren aan 

het dierencircus zullen meedoen: apen, beren, kippen, oli-
fanten, leeuwen. 

2. De groep wordt verdeeld in kleinere groepjes, elk groepje 
bepaalt wie uit hun midden welk dier zal imiteren, en hoe dat 
gebeuren zal. 

3. Als de groepjes klaar zijn, kondigt de spelleider het circus 
aan: 'Geëerd publiek, hier komen de ...' (leeuwen, apen, 
olifantën...) Uit elk groepje komt het betrokken dier naar 
voren, en gaat zijn kunstjes doen, tussen zijn soortgenoten. 

4. Dit alles totdat de spelleider een andere diersoort oproept. 
5. Uiteindelijk roept de spelleider meer dan één diersoort tege-

lijkertijd in de piste. Ten slotte zijn álle dieren in actie. 

Wat heb je nodig: vier ballen 

Hoe gaat het spel: 
1. De groep wordt opgedeeld in vier teams. 
2. De teams gaan op de grond zitten als vier spaken in een wiel, 

met de gezichten naar het midden. Elk team vormt een 
spaak. 

3. De speler aan het uiteinde van elke spaak houdt een bal vast 
en zodra de spelleider 'af' roept rent deze met de klok mee 
buiten om (langs de band van de fiets) en geeft de bal aan de 
volgende speler van zijn team. 

4. In de tijd dat de buitenste speler rondrent, schuiven alle spe-
lers één plekje op naar buiten, zodat in het midden een 
plaatsje vrij komt voor de renner. 

5. Zodra de renner de bal afgegeven heeft, gaat hij op zijn 
nieuwe plaatsje zitten, en schuift al spoedig — met de andere 
teamleden — een plaatsje naar buiten. 

6. Als iedereen eenmaal geweest is, ziet de 'spaak' er net zo uit 
als bij het begin. Welke spaak is het eerst klaar? 



Nabootsingsspelletjes 21 

8. De slangehuid 

Hoe gaat het spel: 
1. Vorm groepjes van ongeveer zes tot tien kinderen. 
2. In elk groepje gaan de kinderen achter elkaar staan en kijken 

naar de rug van hun voorbuurman. 
3. Alle spelers buigen zich voorover en pakken met hun rech-

terhand de linkerhand van degene die achter hen staat. 
4. De achterste speler gaat op de grond liggen. 
5. De speler voor hem schuifelt wijdbeens over de liggende 

speler heen en gaat achter hem op de grond liggen. Hand 
vasthouden! 

6. Dit gaat zo door tot de hele groep achter elkaar op de grond 
ligt.., met de handen vastgehouden. 

7. De huid kan weer  óm  de slang gedaan worden door alle 
spelers een voor een op te-laten staan en naar hun beginposi-
tie te brengen. 

Opmerking: Dit spel komt uit China. Voor ongeoefenden is het 
niet makkelijk. Toch kunnen ook kleine kinderen de slang heel 
mooi afstropen en dan terugkomen. 



VRIJDAG 

8.30 	Opstaan + corvee 

9.30 	Voorbereiding ouderavond 
* Kampherinneringen 
• kamplied 
• kampplaat 
• Beademingsfles 
• Boten 
• Vrolijk versierde ruimte 
• Alarm systeem 
• Donkere kleren 
• ( kampkrant  casette)  
* Toneelstukje liedjes maken. 

11.30 Brug afbreken. 
Balspel. 

*Friet bestellen en ijs halen.* 

12.00 Eten, corvee en spullen inpakken. 

13.00 Aan fietsen naar het zwembad. 
Bart weet de weg. 
Ondertussen de blokhut poetsen de vro 
nog niet. 

13.45 Zwemmen tot 16.15. 

17.00 Zijn we weer terug op de blokhut. 
Buiten friet eten als het mooi weer is. 

lijk versierde ruimte 

18.00 Oefenen van de toneelstukjes en/of liedjes. 

19.00 Ouderavond. 
*Ontvangst met koffie 

*Welkoms woord 
*Kampied zingen 
*Kampverhaal in het kort.(of het cassette bandje) 
*Mededelingen + afscheid. 
*Vrijwilligers om de vrachtwagen in te 	laden. 
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