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De kinderen krijgen allemaal een passende uitnodiging voor het kamp. Hierin staat dat ze
cowboykleren moeten / mogen meenemen en wat het kamp verder inhoud.

Zaterdag

9: 15 leiding verzamelen op kerkplein

9:30 verzamelen op het kerkplein

10:00 Groepsfoto maken en dan: Vertrek te voet! ! Ca:::f\ }t jozt:!'
Er zijn twee verschillende tochten voor de groepjes (vier stuks).
De tocht verschilt telkens: kralen, rebussen, Kaart en kompas, Sheriffiocht enz.
Ze lopen vant'aanwijzing" naar aanwijzing.(enveloppen aan boom een voor elke
groep).

12:00 De tochten komen samen, bijvoorbeeld op het veldje bij de visvijver, en daar is het
dan picknicken. Hier kunnen we ook nog een paar eenvoudige spelletjes doen.
Estafette verstoppertje enz. KLOK VERZETTEN!

13:30 Verder met de tocht en die komt uit bij de palingkwekerij tussen Waal re en
Valkenswaard. Misschien kunnen we daar een kleine excursie doen??

15:00 Aankomst op de blokhut
Verhaaltje voor de sheriff verzinnen!
Er staat een kooi buiten (vier bouwhekken), Bol maken voor aan je been,
pispot in de kooi, en een stoel
binnen staat een kluis en daar moeten de kinderen hun pistolen in doen want
het is alleen de sheriff toegestaan om een wapen te dragen.
We selecteren een paar kinderen (4) die mogen hulp sheriff zijn en krijgen
een ster die ze altijd moeten dragen want anders ma~en z~ de ~e~van de
sheriff' s ten schande. I edor =<CC)' '-1 c~ Cf ~~ .

16:00 De spullen van de kinderen uitpakken en dan is het tijd om het terrein te verkennen.
Er mag vrij gespeeld worden en het is mogelijk om.!~b_eginnenmet het bomyen
van een hut (pallethout). HCt./VI..~ /'~..,.. f2y~J.::r~- }fCt/Y'éY'.r It/<..iLI"

17:30 Nu heeft iedereen flinke trek gekregen en de gebraden bizon of prairiehond kan
worden opgediend. Zodat al onze hongerige coyotes kunnen aanvallen. Daarna
natuurlijk wel even netjes afwassen. Want in het wilde westen heeft men wel goede

1IIlIlieren.

19:00 Rodeo competitie
de piramide wordt mooi opgeschilderd door Jozé, (cowboy stadje)
Hoefijzers
spijker slaan

19:30 De groep wordt weer in vieren gedeeld. Elk groepje mag nu een eigen das maken.
Wij hebben al licht gekleurde stof waaruit de dassen gemaakt gaan worden. Er kan
geborduurd worden, maar ook met een viltstift kan er getekend worden. Elke groep
mag ook een symbool bedenken. jtof -o cceÁ. -



20:30 Bosspel om te laten zien dat je niet bang bent voor geluiden in het donker.
Geluidenspel met: -Paard

-Coyote
-Pistolen (met demper)
-Indiaan
-Klapdeurtj es

21:30/22:00 Kampvuur

23:00 Naar de eeuwige jachtvelden.

Benodigdheden:
Uitnodigingen voor het kamp.
Rebussen, kralen en wat nog meer nodig is voor de tocht.
Kooi van vier bouwhekken (met een stoel en pispot erin)
Loopbol die is open geslepen
Pistolen en mooi uniform voor de sheriff
Brandkaslkluis in de blokhut met een lampje dat aangaat als je de deur
opendoet.
vier hulpsheriffsterren
lichte stof om dassen van te maken
stiften / borduur spullen
spulletjes voor de geluiden van het geluidenspel
reserve dopjes voor luchtbedden, plakspullen voor luchtbedden, grote pomp
voor het opblazen van de grote luchtbedden.



(j9.~e>mw: 1?~h~pdi~~id~~l'~rl~tj~s:"D~tijd l'~r ~p~li~to n)ÎDut~pG
ïro~p~p ~~p opï~~~r 5 kÎlJJ~r~proet ~cor~lti~t
• ~s~ow~rp~p: 1'iODP~D~t~t)DÎlJ~~p rij kÎlJd~r~D$t~~Dook

ID~~Drij m~t d~ l~$~oln d~ h~pd, ze mo~t~p proh~r~D
op 't~mdJ~ l,~so (')1)) d~ piem t~werpen 1?inDfflJ1(j
mÎDut~1JZe>~~~lmoï~lijk ~o~d geWofp~1J~$$Ot~n~p,1
punt 1'~r~(')~d~~(')rp~p l~ss(')ei» d~ pkm.

• J{(')~tJjZ~f~OOi~D:J{oetJjzerwerpen om ~~D1':ltJl,1?~r
~~orp~n en om d~ p~~l~o~d ~~~ooid~he>~tJjz~ri~1
punt (opd~rstok P~'$O~(ho~tJjz~s li~~~pop d~ Hokhut).

• ~jö~l~n:K.iDd~r~nom d~ h~urt 5 stoks sjo~l~n~p
hiDn~n1e> mir.mt~nzo ~~~lmog~lijk1'tIDt~Dh~l~n.
( ö1' d~ hlokhut).

• "Doll~rg(')Oi~D:hemt~1J~r(')t~ki~t,ho"~p öp d~ kl~1' zitt~p
gt)t~pm~t pU1Jt~P."D~kiDd~r~proeeten om d~ h~urt 5
stuks fu d~ g~t~n1'roh~f~p te ~(')(')i~p,en hiDp~pJe>
mÎDut~t>Zo~~~lm(')g,~lijkpUDt~Dte ~cöf~t>.

• ~pjJkers!"n: Zo ~~~lmog~lijkS!'~~Dd~ sl'ijk~ ID h~
hemt s!t)~n5 spijk~rszijp 1(j(j pUpt~Dp~r $!~gg::t ~r 1
punt ,,:p~f.

• 1?uks~ehi~t~D:Ol' Mik schi~t~Dom d~ h~urt per g~f::kt~
schöt 1pupt CBf~mw::l~tp~ "Oöf een ko~~l ,,~pg~r).

• "DriDkp(')st:~(')~phordm~t r~mj:m~t .2 l~l'~lsuit eten,
W:lDD~~rh~t hOfd l~~~is 5(j l'UDt~D~p ko~kh:ll'P~n:ltm
~~Dtouw Zo ~p~rmo~~rijk.

• Koe ro~!k~n:In ~mm~r Zo ,,~~lmog,~lUkcro's (lIt~rs).
~~e>DD~:lg~D t):n G-e~rt-j~n~OOfd~w~rk koe.



11.C>C>mrr: Vfij ~p~~~D"~eJ~~~DS tf~fh~~~D~~D"t?rh~~~m~k~Deeer
eeM'h('))"s "(')(')f ÎD d~ s!(')(')tuit d~ ~~(')(')t,"tijd~D~h~t gptl~~D

"todtm Ze d~ht5ed uit het ,,~rh~~l". J0~')eFh\",e.

2(j.ö(j UUf:1?(')$$pe~:~ "~f$ehiLl~Dd~p~~t$~DÎD h~t h(,)$,1 == ,,~rz:Jm~rpUDt,
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d~ k(')~i~DD~r d~ $t~~t~ru~ hf~D~~D,hij d~ $t~rkrij~~Dze ~~D
~~!d$tuk' (,)Dd~~~ kur.m~Dz~~~tiktw(')rd~Dd(')(')freeers
amdin~ dm mt5eteo Ze een :;eldstuk iDl~efeo. Z<5 P)<5g',eo
w~:Jr1k<')~p~f keef w~eD~W~DeDZew(')eteDpr(')he?reDer»
Ze> "eer m(')~&rfjkgeldstukken te "efZ~m&r&n. ~vo", .



Maandag.

8.00

9.30

12.00

13.30

18.00

19.30

20.00

21.30

23.00

Nodi

O&O&C.

12-08-2002.

Boeven vang spel:

Eten & Corvee.

Ruilspel:

Eten & Corvee.

Hindernissen maken B.v.
- 2 meter paaltjes op de

schouderen door het bos lopen.
- Een hindernis loop baan om

conditie te trainen.
- In touwen klimmen.
- Een appenbrug klimmen.

De kinderen krijgen een wasknijpermee of
eventueel iets anders dan gaan we de wijk in
en~ulletjes ruilen

Rodeo competitie. ± 45 min.

Hinderlaag bedenken om het goud transport veilig te
laten passeren hutten timmeren van hout voor de
hinderlaag. gY{)fll & eed.
Kampwur.

Bedtijd lekker gaan slapen.

voor dit Pf'D amma:
1.
2.
3.
4.
5.
6.

Hamers + spijkers
2 meter paaltjes
Touwen
Wasknijpers
Kaart van Valkenszwaart.
Hout voor hinderlaa
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e>9.~e>m.lr: Ve>ss~DjtJeht ÎD 1)e>11JPJ~~eDW~ h~hh~D "e>e>rJ~"e>!~imJ~
~~îdÏDg;s-een ró! uit~~z(')eht ~c)ór tijd~DS d~ ~óS-S-~DjtJeht,zódt7t
i~d&r~~De>p tUdweet WtJb ze We>~t~D~erzt}w~~~D.
~h~ritt = K.~D 1?e>~t/11.~~r = l1.e>e?~

Ha.Y\",\,: l<,«:
IDdît}~D= 1?rtroJ }1(')~t~iJ = J(")~~pl1iDe;
C<:>wh('))i= :rr~DDekt; CC)w~!/ 1)~DSt;re$= Je>zé
1?~Dkht;dit;Ddt;= Y~(")D

l~,(jÖ uur: V~e>t"~ftlD: P)t;b trtJebewht}Dd't;D,p~~t;Den t(")UWeen ~!(')t
h(')UWt;D~DWe rooeten De>~ht;kijkt;D w~t}r We ~t}t}D ,,~t;D.
juo'",- &- Hcuv",E'K.E' Ir. I r,



Woensdag.

8.00 O&O&C.

9.30 Knutselen:

12.00

14-08-2002.

Stokpaarden maken met sokken. luU
Een hoed van karton,
Eventueel: das ringen branden. -) /cc»:

Eten & Corvee.

Euro verzamel rebus tocht. 70zéf YalYl.
In een bepaald gebied zitten posten de kinderen krijgen
een kaart mee daarop staat het gebied op uitgestippeld
doormiddel van rebussen en raadsels kunnen ze de posten
vinden. Op de post aan gekomen moeten ze een opdracht
uitvoeren als ze deze goed hebben kunnen ze Euro 's en
een rebus verdienen. De 5 Posten:

13.00

Post 1. Spel 1.

Spel 2.

Spel 3.

Spel 4.

Spel 5.

Kogel Rol Rol: Met een stok een WC rolletje
Voortduwen. Zo moet je het parcour afleggen,
Hoe sneller hoe meer geld.
Het Goeden doelpunt : Ze moeten van een roa- .,blrL~
Bepaalde lijn gooien, hoe meer ze raak gooien _
hoeveel meer Euro 's, ze mogen 3x gooien. m@ODt...e.n
Een taart maken van bloem ( net als vroeger in
de zandbak )Boven op de meeltaart leg je een
snoepje, kinderen mogen omstebeurt een stuk
uit de taart snijden. De gene die de taart in
laat storten mag met de mond het snoepje op
happen. tcV' rol IYé:7I; /uufè/'·
Spreekwoorden & Gezegden: 47 plaatjes van
spreek woorden & gezegden. De kinderen
moeten raden waar het plaatje over gaat.
Minimaal 5 goed anders geen geld. Hoe meer
goed hoe meer geld.
Dagen van' het jaar : 20 plaatjes dan zie spel.

Met al hungeld wat ze verdien hebben gaan
ze eten kDp;en in de winkel.
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17.00 Barbecuen met z'n alle.

19.00 Rodeo competitie. ± 45 min.

20.00 Casino avond: Bepaald bedrag wat ze uit kunnen geven.

- Reulet.
- Hoger, lager.
- Black Jack.
- Balletje Balletje.
- Ruschiesch Reulet .(met klapper

pistool)
- Doublé Dobbel ( Hoger , lager )
- Een grabbelton met bankbiljetten

22.00 Kampwur.

23.00 Bedtijd lekker gaan slapen.

Nodig. voor dit Programma:
1. Sokken. 12. Doos met Duro
2. Karton. Bankbiljetten.
3. Leer. 13. Stok + WC Rol

~ 4. Stokken met spijkers. 14. Doos met Gaten.
5. Gas stelletjes. 15. Tennis Ballen.
6. Kaart van Valkenszwaart . 16. Bloem.
7. Reulet. 17. Taartvorm.
8. Stok Kaarten. 18. Snoepjes.
9. Balletjes + Bekers. 3x 19. Mes.
10. Klapperpistool + Klappertjes. 20. Dobbelstenen.
1I. Kopietjes Spel 4- 5
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OPLOSSINGEN "DAGEN VAN HET JAAR"
----------------------------------------------------------------

1. zondag
2. baaldag
3. hondsdag / wereld dierendag
4. maandag
5. kijkdag
ó. donderdag
7. snipperdag
8. r.1oederdag
9. vaderdag

10. le kerstdag
1
"---..,, 2 e kerstdag
.2. sportdag
13. le paasdag
14. 2e paasdag
15. hemelvaartsdag
16. wasdag
17. gehaktdag
18. koninginnedag
19. vrijdag / verzoeningsdag / visdag
20. nieuwjaarsdag
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31.

41.

~ 27.
g

28. 29.

3~~ 35.

45.

47. Spreekwoorden en
Gezegden



50.

ANTWOORDBLAD
============
1. Oplossing spreekwoorden en gezegden.

1. 25.
2. 26.
3. 27.
4. 28.
5. 29.
6. 30.
7. 3l.
8. 32.
9. 33.

10. 34.
11. 35.:
12. 36.
13. 37.
14. 38.
15. 39.
16. 40.
17. 4l.
18. 42.
19. 43.
20. 44.
21. 45.
22. 46.
23. 47.
24.
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OPLOSSINGEN OPDRACHTEN.
--------------------------------------------
1. Spreekwoorden en gezegden.

1. ~·1et de handen in de schoot zitten
2 • Komt men over de hond, komt men over de staart.
3 • Iemand in de k<1Zlrt kijken
4. Wie kaatst, moet de bal verwachten
5. Bij nacht zijn alle katjes grauw
6. t·letde handen in het haar zitten
7 . Er zit een kink in de kabel
S • Als het kalf verdronken is, dempt men de put
9 • Alles ~ .I kam scherenover een

10. Wie het onderste uit de kan wil, krijgt het lit op
de neus

11. Tussen de klippen doorzeilen
12. Iets aan de grote klok hangen
13. Ieder vogeltje zingt zoals het gebekt is
14. Daar heb je de poppen aan het dansen
15. Iemand met een kluitje het riet insturen
16. Een bok schieten
17: Het kind met het badwater weggooien
18. Ergens munt uitslaan
19. Iemand de stoel onder zijn "gat" wegtrappen
20. Het loopt de spuigaten uit
21. De grote trom slaan
22. Strijden met open vizier
23. Eigen haard is goud waard
24. Met de kippen op stok gaan
25. Iemand de duimschroeven aanzetten
26. Haar op de tanden hebben
27. Zoals het klokje thuis tikt,

tikt het nergens
28. Je hielen laten zien
29. Iemand op handen dragen
30. Je hoedje afnemen voor iemand
31. Waar gehakt wordt, vallen spaanders
32 •.Iemand de hand boven het hoofd houden
33. De lier aan de wilgen hangen
34. De handschoen toewerpen
35. Hoge bomen vangen veel wind
36. Geen roos zonder doornen
37. Uit de duim zuigen
38. Als mosterd na de maaltijd
39. De knoop doorhakken
40. Als twee honden vechten om het been,

gaat de derde er mee heen
41. Men vangt meer vliegen met hohing dan met azijn
42. Morgenstond heeft goud in de mond
43. Iemand het gras voor de voegen wegmaaien
44. Zijn haan kraait viktorie
45. Een kat in de zak kopen
46. Te veel hooi op de vork nemen
47. Van dik hout zaagt men planken



Donderdag

8:00 ontwaken uit de eeuwige jachtvelden

9:30 We gaan vandaag het plan uitwerken om de boeven te vangen, er moet natuurlijk
ook lol gemaakt worden want het kan wel eens onze laatste dag zijn.

er moeten neppistolen gemaakt worden
er wordt een route bepaald waarover het transport het beste kan komen
hierlangs wordt een hinderlaag gemaakt. Goed beschut natuurlijk.
afspreken hoe het precies moet gaan lopen met dat boeven vangen
er moet een nette brief geschreven worden waarin staat hoe de goudkoerier
moeten lopen.
camouflage kleding maken

als alle voorbereidingen zijn getroffen en de brief per expresse is verstuurd gaan we nog
wat spellen doen:

Goud transportspel:
Op de uiteinden van een plank die een kind vastheeft worden "goudblokjes geplaatst. Nu
moeten twee ofvier groepen tegen elkaar racen met de blokjes op de uiteinden van de
plank. Als er een valt 5 stappen terug. Ze lopen met twee zodat er een telkens de afgevallen
blokjes terug kan zetten. De groep die het eerst helemaal aan de andere kant is heeft
gewonnen '1l/Ofl_,> hloPj'eJ"'

Iedereen krijgt een blaadje op z'n rug gespeld met een betekenis erop. Nu moet iedereen
aan elkaar gaan vragen wat hij of zij is. Daarbij mag je natuurlijk het woord op het blaadje
niet gebruiken bij het geven van antwoorden. Even een keer voordoen voor de groep.

12:00 aanvallen op de boterhammen en wat er al niet meer op d tafel staat. Daarna
natuurlijk wel weer even alles zo netjes achterlaten dat je, je kunt spiegelen in het
tafelblad.

13:30 Windrichtingen tocht!! to,",,-fXJi per gftCf)e -'7> ![ovt.-kÇ.,
Halfweg de tocht bij een geschikt bos doen we een bosspel: J1iU~.

dieren-stratego "cowboy stijl"
verstoppertje
burchtenspel: eerst 4 burchten bouwen van takken dan worden er per groepje
twee tikkers aangewezen die een bandje rond hun arm krijgen met de kleur van
hun groepje. De rest van de groep is haler. De tikkers mogen alleen tikken op
een afstand van 5 meter van de burcht en elk kaartje moeten ze terug brengen
naar hun burcht. Tikkers kunnen elkaar niet tikken. De halers kunnen kaartjes
halen bij de andere burchten. Er zijn 25 kwartetten willekeurig verspreid over
de burchten. Als een kwartet compleet is kan die niet meer gevraagd worden.

18:00 Er is weer een koe geslacht en het is weer tijd om de knorrende magen te vullen
met lekkere dranken en spijzen.

19:30 finale van de ''Rodeo competitie"

20:00 We gaan ons klaarmaken om in de hinderlaag te gaan liggen (schminken en de
juiste kleren).



20:30 Het goudtransport komt binnen en er gebeurt niets bijzonders.
Hoe kan dat nou?? Goed nu snel over op het reserve plan!! dat is binnen gekomen
en komt direct van de hoofdsheriff Duidelijk voorlezen. ~ -~ ~~S

Snel allemaal naar binnen en de tafel schuin tegen de muur zetten zodat we er achter
kunnen gaan zitten met onze geweren. Het goud van het transport wordt in de kluis gelegd
waar nu geen geweren meer in zitten. Dan moeten we even wachten tot Pistolen Paultje
binnen komt en de kluis open doet (want dan gaat het lampje aan). op dat moment roepen
we allemaal tegelijk handen omhoog.

22: 00 De boef is gevangen en die wordt in het gevang gezet.
nu is het feest en dat zullen ze weten ook vette muziek en snoep en drinken.
po~~ -? cri/Ol"\. h~fv-..QJ'- .

Benodi.gdp.~den:
pvc-pijp
ijzerzaagje

- '~"6f 4 planken van ± l,S meter lang
-';'~~ blokjes
- , ~a~rtjes om op te spelden met een bepaalde betekenis

bv: gloeilamp, boterbloem, telefoon, kerstkransje, nagelschaartje, ventieldopje,
oorlel, lepel, kaasschaaf, prullenbak, vlinder, harp, stoeptegel, hotel, Eifeltoren,
zigeuner, hangslot, naaldhak, speldenknop, postzegel, kameel, kip, boek van
sinterklaas, deeg, Natrium chloride, afzuigkap, plintentrapje, gum, praatpaal,
enz.
snoep en drinken
NOOD- envelop die is binnen gekomen van de hoofd sheriff met daarin het
noodplan.
kompassen 5 stuks
sisaltouw
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Kampverhaal 10 tlm 16 Augustus 2002
te Valkenswaard

Sheriff
Hulp sheriff
Dame van het goud

Sjaaky ikschietraak
Ben vingervlug

Nina brandkast

Cowboys

J~.
.;...•~

Om de paarden te sparen gaan we te voet naar de blokhut en dan
kunnen we ook meteen de omgeving verkennen. Op de blokhut vinden we de sheriff,
helemaal in zak en as want hij hield een paar gevaarlijke boeven gevangen en nou zijn die
ontsnapt. Voor de blokhut staat een kooi waaruit zij (pistolen Paultje, en nog twee)
ontsnapt zijn en de Sheriff snapt er niks van hoe dat gelukt is. Want hij lag toch zeker voor
de kooi een dutje te doen zodat hij alles zou horen!!.
De Sheriff is ten einde raad want er komt aan het eind van de week een belangrijk
goudtransport naar de blokhut en die zal pistolen paultje zeker willen beroven. Als hij die
maar tegen kan houden? Kluis maken in de blokhut??
Daar gaan wij hem natuurlijk mee helpen. Maar voor dat kan moeten we wel eerst de
manieren van het Wilde westen leren want anders kunnen we Paultje natuurlijk nooit

vangen. Want Paultje is veel te gehaaid om zich zo maar te laten pakken
door de eerste de beste.

Vervolgens bedenken we een goed plan om Paultje en zijn handlangers
in de val te laten lopen.

ct::~~~~~~DO .Daar komt natuurlijk heel wat voorbereiding bij kijken. Als we
Paultje gevangen hebben is het weer veilig in de stad en kunnen we
fijn feest gaan vieren.

We verdelen de kinderen over vier groepen die elk hun eigen "sjaal I
riem! iets herkenbaars" moeten maken zodat ze goed herkenbaar zijn. S'avonds gaan
we een "heb jij lef' nachttochtje lopen om te kijken of iedereen wel genoeg lef heeft om
pistolen Paultje aan te pakken.

Oefenen met de lasso staat op het programma want dat moet je kunnen als je in het wilde
westen wilt overleven net als hoefijzer gooien om je tegenstander te imponeren en
natuurlijk moet je ook goed kunnen schieten. Primitief koken moet je natuurlijk ook
kunnen om te overleven in het wilde westen.

Gedurende de week komen de boeven langs om dingen te stelen.

Wat goudklompjes doen het natuurlijk altijd goed al je een boef wilt lokken die zullen we
dus moeten gaan zoeken in de goudmijn.
We gaan bedenken wat de beste route is voor het goudtransport, minste gevaar enz.
Misschien kunnen we een straatje in elkaar timmeren om het goudtransport door te laten
komen.
We kunnen ook vast proberen om al één van de boeven kunnen vangen door hem te lokken
met wat namaak juwelen die we dan zelf gaan maken. (Wanted posters aan de muur
ophangen met daarop de dieven).
Als de boeven gevangen worden komt er natuurlijk een knallend feest om te vieren dat het
wilde westen weer een beetje veiliger is geworden.



12:00 Gezamenlijke picknick in de bossen
(Er is nu kamptijd)

Zaterdag

9:30 verzamelen op het kerkplein

10:00 Vertrek te voet naar de blokhut in
Valkenswaard

13:00 Laatste stukje van de voettocht
naar de blokhut

15:00 Aankomst op de blokhut waar een trieste sheriff zit te treuren en te mokken

16:00 Spullen klaarleggen op de slaapzaal en dan vrij spelen

17:30 Eten & corvee

19:00 "Rodeo" kompetitie

19:30 Dassen(dasriem met spijkers branden) enz bedenken en in elkaar zetten en naam
bedenken voor de verschillende groepjes

20: 30 "Laat zien dat je lef hebt tochtje" met een bosspel als het donker is geworden

21:30 kampvuur

23:00 Naar bed

8:00 opstaan en ontbijten (ei met spek?)

Zondag

9:30 Behendigheids-spelletjes (lasso werpen, hoefijzer gooien, bierpullen schuiven
(sjoelen) enz.) de sheriff geeft aanwijzingen. De leiding heeft s'avonds bij het
kampvuur al wat les gehad en weet er dus al alles van hoe het toegaat in het wilde
westen.

11:00 We vinden een hoed van een van de boeven aan de rand van de bossen. Dit is de
aanleiding om een plan te maken om alvast 1 of2 boeven te vangen.

12:30 eten en corvee

13:30 vrij spelen

14:30 tocht om de omgeving te verkennen dit ook weer om te kijken hoe er een boef
gevangen kan worden.

18:00 Eten



20:00 Bosspel

21:30 Kampvuur

23:00 Naar BED

Maandag

8:00 opstaan en ontbijten
De boeven hebben ingebroken en er is van alles weggehaald
Dit kan natuurlijk niet nu moet er actie komen.

9:30 Ons boeven-vang-plan wordt uitgevoerd en er wordt een boef gevangen die buiten
in de kooi moet!

12:00 Eten corvee

13:30 Ruilspel, als we terug komen is de boef weer ontsnapt en is onze sheriffKO
geslagen.

18:00 eten en corvee

19:30 rodeo competitie

20:00 Hinderlaag bedenken om het goudtransport veilig te laten passeren
Hutten timmeren van hout van de Kemi voor de hinderlaag.

21:30 Kampvuur

23:00 Naar BED

Dinsdag

8:00 O&O&C

9:30 Vandaag proberen we verschillende transportmiddelen uit, te beginnen met over het
water. Vlotten bouwen (tonnen, hout, touw) (het grote meer, vlak bij het Hertog Jan
College??)

12:30 Eten & Corvee

14:00 Vossenjacht (sheriff, andere boeven, chinees, barman, cowboy enz)

18:00 Eten & corvee

19:30 Rodeo competitie

20:00 Knutselen



23:00 Naar Bed

Woensdag

8:00 O&O&C

9:30 Excursie naar??

12:00 Eten & corvee

13:30 Spellen Drive, Hierbij kunnen de kinderen die in verschillende groepjes zijn
opgedeeld met een spel eten verdienen wat ze s'avonds klaar gaan maken
bij/in/onder/over het kampvuur 5 posten, Het eten wordt vervoerd in een
koelbox.

17:00 voorbereiden van het eten Kampvuur maken enz

18:30 Rodeo competitie

19:00 Casino avond.

22: 00 Kampvuur en dan slapen

8:00 O&O&C

Donderdag

9:30 Vandaag is de dag van het goudtransport (een cowboy komt aanlopen met wat
"GOUD" in z'njaszakkenJWe gaan de voorbereidingen afronden en de veiligste
route markeren. -'I

~ Het beste is het natuurlijk als we Paultje kunnen vangen Nep pistolen kunnen hier
wel van pas komen(knutselen). Het goudtransport komt pas als het donker is dus
gaan we de rest van de dag nog maar even wat lol maken want misschien is het
vanavond wel afgelopen met ons.

12:00 Eten & Corvee

13:30 Bosspel

18:00 Eten & Corvee

19:30 finale van de rodeo competitie

20:00 De laatste voorbereidingen, in de hinderlaag gaan liggen

20:30 Het goudtransport komt en we vangen pistolen Paultje en zijn twee metgezellen. En
dat allemaal met nep pistolen

21:30 Feest en Paultje en consorten moeten in de Kooi tot de politie ze op komt halen.



Vrijdag

8:00 O&O&O&C

11:00 Spel

12:30 Naar het zwembad (binnen of buiten? Wedert)

17:00 Friet eten geen corvee

19:00 Ouderavond (werkelijke tijd 20:00)


