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Deelnemers

	n.v.t.
	
	
	


Leiding / kookstaf
Leiding:

n.v.t.
Kookstaf:

n.v.t.

Medische zorg

n.v.t.
Accommodatie

n.v.t.
Thema

· 'Het geheim van het zwaard'
· Het verhaal: we leven in het jaar 516 na Christus. Koning Arthur is van de troon gestoten door zijn broer Edward, ook wel de Verschrikkelijke genoemd. Edward wordt gesteund door de ridders van de Bende van Beltrum, een plaatsje in de buurt van Groenlo. Edward is alleen maar uit op geld en macht en maakt er een rommeltje van. Arthur wil daarom weer koning worden en hij gaat op bezoek bij tovernaar Merlijn in Groenlo om hem te vragen hem te helpen. Merlijn gaat in zijn boeken op zoek naar iets om Arthur weer koning te laten worden. In een groot oud boek staat dat degene die het zwaard uit de ronde tafel in de oude gebouwtjes langs de stadsgracht aan de rand van Groenlo trekt, koning zal worden. Merlijn weet waar die gebouwtjes staan en hij kent ook het zwaard en de ronde tafel. Er is echter een probleem, jaren geleden heeft hij er met een spreuk voor gezorgd dat het zwaard vast kwam te zitten in de tafel. Dit om te voorkomen dat iemand er kwade dingen mee zou doen. Het papier met daarop de spreuk om dit weer ongedaan te maken heeft hij in stukken gescheurd en op verschillende plaatsen in Groenlo verstopt. Aan het begin van de week komen Arthur en Merlijn langs om de tafel en het zwaard te bekijken. Zij vragen dan onze hulp om de stukken van de spreuk terug te vinden zodat Arthur weer koning kan worden.

· De plaatsen en gebeurtenissen waarbij we een deel van de spreuk vinden:

· Maandagochtend: tijdens de speurtocht (in het kleine kanon op de heuvel aan de rand van de stad)

· Dinsdagmiddag: tijdens het passagieren (ergens aan een oud gebouw in het winkelstraatje)

· Woensdagochtend: tijdens het heksenprogramma

· Vrijdagmiddag: het laatste deel (in een van de schedels in de muur van de kerk)

· Aankleding:

· Ronde tafel met een zwaard, waarbij het zwaard vastzit in de tafel

· Lege wijnflessen met druipkaarsen

· Groot stuk perkament (behang) + ganzenveer ('muurkrant')

· Schilden (maken de kinderen zelf in de loop van de week)

· Zwaard(en)

· Spinnewebben (watten)
· Voorleesverhaal:

· 'Koning Arthur en de Ridders van de Ronde Tafel' (Hans Peter Meijer) of 'Nederlandse Sagen en Volksverhalen' (Cor Bruijn)
· Themafiguren:

· Koning Arthur (kleding: ridderpak met rood kruis)
· Tovenaar Merlijn (kleding: tovenaarspak)
· Heks die geen heks meer is (kleding: heksenpak)
· Bende van Beltrum (kleding: ter plaatse bepalen, evt. zwarte baard gebruiken) 
· Verkleedkleren leiding (aan bij vertrek):

· Twee maal burgerkleding uit de Middeleeuwen, Jonkvrouw en Diensmeisje
· Warmmakertje voorafgaand aan het kamp:

· Een week voor het kamp krijgen de kinderen een soort van tijdmachine. Dit is een dubbel stuk papier met een venstertje met daartussen een ander stuk papier dat kan ronddraaien of schuiven. Iedere dag voor het kamp mogen de kinderen het papier een stukje verder draaien of schuiven waardoor er in het venstertje een andere jaartal verschijnt. De laatste dag verschijnt het jaar 516, het jaar waarin ons kamp zich afspeelt. De kinderen mogen dan ook het kampboekje uit de enveloppe halen.

· Materiaal:

· Ronde tafel

· Zwaard

· Lege wijnflessen

· Druipkaarsen

· Zwaard(en)

· Plastic bordjes om kaarsen op te zetten

· Groot stuk behang

· Ganzenveer (balpen)

· Spinnewebben (watten)
· Kleding themafiguren

· Verkleedkleren leiding

· Zwarte baard

· Enveloppen A5

· Papieren tijdmachines

Menu

Zaterdag 20 juli

Nasi


Zondag 21 juli

Aardappels, groente, vlees
Maandag 22 juli

Bourgondisch eten: kippenpoten kluiven, eten zonder bestek, etc.
Dinsdag 23 juli

Aardappels, groente, vlees
Woensdag 24 juli

Patat
Donderdag 25 juli
Macaroni
Vrijdag 26 juli

Pannenkoeken
Diëten e.d.: 

n.v.t.
Algemene dagindeling

8.00 uur

opstaan (evt. later als de kinderen later wakker worden)

8.30 uur

ontbijt + afwas

9.30 uur

W.W.S. (Wakker-Wordt-Spelletje)

10.00 uur
ochtendprogramma

12.30 uur
lunch + afwas

13.30 uur
rustuurtje

14.30 uur
middagprogramma

17.30 uur
avondeten + corvee

19.00 uur
avondprogramma

21.00 uur
(evt. douchen)

21.30 uur
naar bed (iets later mag ook)

Programma

Vrijdag 19 juli

	Ochtend
	-

	Middag
	Boodshappen doen
· 13.00, eerst naar de Lidl en dan de rest halen bij bijvoorbeeld de DekaMarkt.

	Avond
	Voorbereidingen
· Bijzondere zaken in ontvangst nemen (19.00 uur), de rest van de bagage komt zaterdag

· Vanavond al inleveren:

· Post kinderen

· Snoep

· Zakgeld (€. 5,00) + evt. postzegels en adressen in een portemonnee met naam

· Medicijnen (v.v. originele verpakking, bijsluiter en gebruiksaanwijzing)


Zaterdag 20 juli

	ochtend
	Reis per auto naar Groenlo
· Verzamelen om 11.30 uur, bagage in de auto's, fietsen op de aanhanger, kinderen verdelen, etc.

· Vertrek: 11.45 uur.

· Routebeschrijving: zie pagina 16.

· Eventueel lunchpakket en drinken mee om onderweg op te eten en te drinken.

· Denken aan zaken die vrijdagavond nog niet zijn ingeleverd.

· Ouders die rijden: n.v.t.


	middag
	Inrichten gebouw
· Slaapzaal kinderen inrichten, inrichten keuken.

· Aankleding i.v.m. thema (zie pagina 3).

· Materiaal:

· Spullen voor de aankleding van het gebouw (zie 'Thema' op pagina 3).

· Corveerooster

· Omgeving verkennen



	avond
	Kampvuur, Arthur en Merlijn komen langs
· Merlijn wil Arthur de ronde tafel en het zwaard laten zien. Ze ontmoeten ons, vertellen hun verhaal en vragen ons om hulp bij het vinden van de spreuk.

· Materiaal:

· Zie Thema op pagina 3.




Zondag 21 juli

	W.W.S.
	Hertenjacht
· Er is één persoon (het hert) die alle dassen in zijn broek heeft (uiteinde steekt uit). Deze persoon verstopt zich. De rest gaat zoeken en pakt indien gevonden een das uit de broek. Ze mogen het hert niet tegenhouden. Het spel eindigt als het hert geen dassen meer heeft.
· Materiaal:

· Dassen



	ochtend
	Aandacht
· Vroeger, nu en de toekomst

· De kinderen moeten tekenen wat er vroeger wel was en nu niet meer en omgekeerd.

· Ook moeten ze nadenken over wat er in de toekomst niet meer zal zijn van wat er nu wel is en omgekeerd.

· Daarna kaarsen maken (vroeger noodzakelijk, nu alleen nog voor de gezelligheid)

· Materiaal:

· Knutselspullen

· Kaarsvet

· Lonten

· Pan / metalen emmer

· Gasbrander



	middag
	Sport en spel
· Ridder zes-kamp

· Onderdelen:

· Touwtrekken

· Paardrijden: estafette bij elkaar op de rug.
· Lanswerpen: zover mogelijk een lange stok proberen weg te gooien.

· Spijker slaan: de kinderen gaan met hun groepje in een rij achter het houtblok staan. Om de beurt slaan ze met de hamer op de spijker. Het groepje moet 3 spijkers helemaal in het houtblok slaan. Het aantal slagen dat daarvoor nodig is wordt genoteerd.
· Raad de kaart: leg 10 speelkaarten op een rij met de prent naar boven en leg er een doek overheen. De doek wordt vervolgens 10 seconden weggehaald en de kinderen moeten de kaarten goed onthouden. Daarna gaat de doek er weer overheen en moet het groepje de volgorde van de kaarten opnoemen. Voor elke goede kaart een punt.
· Ringsteken

· De eerste drie onderdelen worden met de hele groep gedaan (groepjes tegen elkaar), de laatste drie onderdelen worden per groepje gespeeld.

· Voor ieder onderdeel krijgt iedere groep punten, de winnaar het meest, de verliezer het minst (bijvoorbeeld 5, 3, 1 punten).

· Materiaal:

· Ringen

· Touwen

· Stokken

· Dik touw

· Spijkers

· Hamer

· Blok hout

· Speelkaarten

· Lange stok (b.v. bezemsteel)

· Pion



	avond
	Kampvuur



Maandag 22 juli

	W.W.S.
	Ridder en paard
· 'Boer en kip'. De kinderen staan paarsgewijs in een kring, eentje staat (de ridder) en eentje zit op z'n hurken ervoor (het paard). Er is één ridder zonder paard. Deze ridder moet een paard zien te krijgen door naar een paard van een andere ridder te knipogen. Dit paard moet proberen weg te komen, maar zijn of haar ridder mag dit verhinderen door het paard bij de schouders vast te pakken. De ridders moeten de handen op de rug houden tot hun paard beweegt.


	ochtend
	Speurtocht
· We volgen in groepjes de stadswandeling van de VVV, aangegeven door groene pijltjes. De route start bij de VVV (bijna aan het einde van het winkelstraatje links). Onderweg moeten een aantal vragen beantwoord worden. De antwoorden vormen samen een spreuk. De spreuk kan gevonden worden door bepaalde letters van de antwoorden achter elkaar te zetten. Van ieder groepje worden andere letters van (hetzelfde) antwoord gebruikt. Iedere groep heeft een eigen formulier waarop de antwoorden opgeschreven kunnen worden en waarop aangegeven wordt welke letters voor de spreuk nodig zijn. De letters van de verschillende groepen kunnen 

· De gevonden spreuk verwijst naar het kanon op de stadswal, waar de spreuk verstopt is. De verwijzing is b.v. een plaatje (bierviltje) van het kanon, dat op een bepaalde plaats te vinden is.

· De spreuk die naar het kanon leidt kan pas gevonden worden als de letters van alle groepjes gebruikt worden. We verzamelen daarom vlak voor het einde bij de blokhut om daar de letters bij elkaar te leggen. Daarna gaan we gezamenlijk het laatste stuk van de route lopen, zodat iedereen erbij is als we bij het kanon komen.

· Materiaal:

· Routebeschrijving tocht

· Deel spreuk

· Antwoordformulieren (3 verschilllende)

· Verzamelblad voor de spreuk



	middag
	Kaarten maken
· In de middeleeuwen hadden ze nog geen viltstiften en kleurpotloden. We gaan daarom kaarten maken met houtskool.

· Materiaal:

· Stevig papier (voor iedereen een of meer velletjes A5, die dan dubbel gevouwen kunnen worden)

· Houtskool

· Eveloppen



	avond
	Avondspel
· Burcht veroveren

· Dit spel moet gespeeld worden in het donker.

· De kinderen moeten de burcht die door de leiding bewaakt wordt proberen te veroveren. Dit kunnen ze doen door olie, hout en vuur te verzamelen en daarna de burcht te bestormen.

· Er zijn drie groepen. Iedere groep hoort bij een post. Bij de drie posten liggen de kaartjes met daarop olie, hout en vuur. Iedere post heeft kaartjes van één soort.

· Alle kinderen krijgen lintjes achter in de broek. Kinderen mogen bij elkaar lintjes afpakken. Wie geen lintje meer heeft moet bij zijn eigen post een nieuw lintje gaan halen, de veroverde hoeven niet afgegeven te worden.

· De kinderen moeten bij de posten van de andere groepen de twee kaartjes roven die ze nog niet hebben. Lukt dit dan mogen ze naar de burcht gaan. Als ze die weten te bereiken zonder geraakt te worden door de verwoestende stralen van de zaklampen van de staf, dan mogen ze de fakkel van hun groep ontsteken. Komt iemand van een andere groep bij de burcht, dan gaat de eerste fakkel uit en de fakkel van de tweede groep aan. Zowel bij de burcht als bij de drie posten wordt middels een touw een zone aangegeven waarbinnen geen touwtjes uit de broek getrokken mogen worden.

· De tijd dat een fakkel van iedere groep brandt wordt bijgehouden. Ook het aantal keren dat een fakkel is aangestoken wordt geteld. Welke groep heeft het vaakst zijn fakkel aangestoken en welke groep heeft zijn fakkel het langst brandend gehouden?

· Materiaal:

· Drie fakkels

· Drie stopwatches / horloges

· Kaartjes met 'hout', 'vuur' en 'olie'

· Drie kleuren lintjes (wol)

· Zaklampen




Dinsdag 23 juli

	W.W.S.
	Hang de was op
· Ieder kind krijgt een aantal (bijvoorbeeld 5) wasknijpers. De kinderen moeten proberen de wasknijpers op de kleding van een ander te knijpen. Knijpers op hun eigen kleding mogen er afgehaald worden (alleen door het kind zelf) en weer bij iemand anders op de kleding gedaan worden. Wie aan het einde de meeste knijpers heeft, wint.
· Materiaal:

· Wasknijpers



	ochtend
	Schilden maken
· Omdat de bende van Beltrum op de loer ligt, is het misschien verstandig om ons voor te bereiden op een ontmoeting.

· Iedereen krijgt een stuk karton en mag met verf, gekleurd papier, stiften, etc. een schild maken. Eventueel met z'n tweeën of drieën.

· Materiaal:

· Stukken karton

· Knutselspullen (inclusief verf, kwasten, etc.)



	middag
	Passagieren
· We vinden een deel van de spreuk. Deze ligt verstopt bij of op een oud pand in de winkelstraat.

· Materiaal:

· Deel van de spreuk



	avond
	Kampvuur met toneel, muziek en dans
· De kinderen worden verdeeld onder de leiding. Iedere leiding gaat met een bepaald genre aan de slag:

· Muziek: zelf een lied bedenken over heldendaden van ridders

· Toneel: een ridderverhaal bedenken en naspelen

· Dans: een Middeleeuwse dans bedenken

· De kinderen mogen zich verkleden en schminken

· Ieder groepje voert het stukje op bij het kampvuur

· Materiaal:

· Schmink

· Verkleedkleren




Woensdag 24 juli

	W.W.S.
	Koppelvoetbal
· De kinderen worden twee aan twee bij de enkels aan elkaar vastgemaakt. Daarna spelen we voetbal.
· Materiaal:

· Bal

· Pionnetjes
· Dassen



	ochtend
	EHBO spel
· Ridders kunnen in de strijd gewond raken. Het is dan handig als je wat van EHBO afweet.

· We spelen een soort ganzenbord. Om de beurt gooit een groepje met de dobbelsteen en gaat het gegooide aantal vakjes vooruit. Op sommige vakjes zit een pleister. Als een groepje op een pleister komt, moet een kaartje van de stapel worden gepakt.

· Op de kaartjes staan vragen die met EHBO te maken hebben.

· Ook zijn er kaartjes met dingen als 'ongeluk gehad, ga drie vakjes terug' of 'wachten bij de dokter, sla een beurt over'.

· Als een groep een vraag goed heeft, mag het op een grote woordzoeker één woord opzoeken.

· Als alle woorden gevonden zijn, blijft er een zin over: "Er is iets lekkers voor deze brokkenpiloten".

· Materiaal:

· Speelbord

· Dobbelsteen

· Kaartjes met vragen en opdrachten



	middag
	Ridderspel
· Het spel bestaat uit twee delen, namelijk zoeken en spelen. Het moet in een beetje bosachtig terrein worden gespeeld. Voordat het spel begint moeten er twee partijen gemaakt worden.

· Het eerste deel is bedoeld om een bepaalde rang te krijgen (burger, soldaat of ridder). Dit gebeurt door het zoeken van een wapensmid om een zwaard te krijgen en een schildenmaker om een schild te krijgen. Iedereen begint overigens als burger. De wapensmid en schildenmaker zijn twee stafleden die zich in het bos verschuilen en (kaartjes met) zwaarden en schilden uitdelen aan iedereen die hen vindt. Als een kind ridder is geworden (dit is als hij of zij een zwaard en een schild heeft) dan kan hij naar het kasteel (leidingpost) terugkeren.

· Dit ranggedeelte duurt 5 tot 10 minuten. Hierna worden de kinderen teruggefloten en krijgt iedereen een kroonkaartje. Kinderen die nu zowel een zwaard als een schild hebben zijn ridder, kinderen die alleen een schild of alleen een zwaard hebben worden soldaat en de rest blijft burger.

· In het tweede deel kunnen de punten worden verdiend, door rond te lopen en de vijand te tikken. Als iemand getikt wordt dan moeten de rangen worden vergeleken. Wie kan nu wie verslaan? Twee burgers kunnen een burger aan, een soldaat kan een burger aan, twee soldaten kunnen een soldaat of twee burgers aan, enz. Dus twee kinderen hand in hand kunnen iemand van dezelfde rang aan of een kind kan iemand van een rang lager aan. Om dit makkelijker te maken hebben de rangen waardes. Een burger is 2, een soldaat 3 en een ridder 5. Twee burgers zijn zo samen meer dan één soldaat, maar één soldaat is meer dan één burger, etc. Als iemand wint dan krijgt hij van degene waarvan hij heeft gewonnen een kroonkaartje.

· Als iemand geen kroonkaartje meer heeft dan moet hij een nieuw kroonkaartje gaan halen bij de leiding maar zakt hij een rang (alleen burgers blijven burgers). Als iemand vier kroonkaartjes heeft veroverd dan kan hij of zij deze inleveren en een keer in rang stijgen. Dit kan maar een keer dus de promotie kaartjes moeten gemerkt zijn.

· Aan het einde van het spel worden per team de kroonkaartjes geteld en het team met de meeste kaartjes heeft gewonnen.
· Materiaal:

· Kaartjes met 'zwaard' en 'schild' (niet te veel), er is geen onderscheid tussen de partijen.

· Rangkaartjes (ridder, soldaat, burger)

· Gemerkte rangkaartjes (voor promoties)

· Kroonkaartjes (in twee kleuren, voor elke partij een andere kleur)



	avond
	Bende komt langs
· De bende komt langs en steelt een deel van de spreuk.

· We spelen een spel (gevecht) om de spreuk weer terug te krijgen.

· Rovershol terugvinden en deel spreuk terugpakken ('verover de vlag').

· Materiaal:

· Roverskleren

· Leven (gekleurde papiertjes)

· Deel spreuk




Donderdag 25 juli

	W.W.S.
	Ren-je-rot
· Er zijn drie cirkels / vakken, gemerkt met 'Ja', 'Nee' en 'Put'. Er wordt een vraag gesteld en de kinderen moeten in het goede vak gaan staan. Wie het fout heeft moet naar de put en moet een beurt overslaan. Wie het goed heeft krijgt een punt. De puntentelling kan bijvoorbeeld door de kinderen in het goed vak iets te geven (elastiekje, stukje papier o.i.d.).


	ochtend
	Bier brouwen
· Bierflesjes vullen met Spa Rood (of water voor wie geen prik lust) en gekleurde ranja.

· Daarna zelf etiketten maken.

· Materiaal:

· Bierflesjes (Grolsch Beugel)

· Gekleurde ranja

· Spa Rood (of ander merk)

· Etiketten

· Knutselspullen

Extra programma: bierviltjes rollen
· Teken met krijt drie cirkels op de grond van verschillende grootte. Rol vervolgens bierviltjes naar de cirkels en probeer ze in de kleinste cirkel te krijgen. Voor elke cirkel krijg je punten, het meeste voor de kleine.

· Materiaal:

· Krijtjes

· Bierviltjes



	middag
	Zwemmen


	avond
	Heksen
· We vinden weer een deel van de spreuk

· We ontmoeten een heks die geen heks meer is. Zij heeft de hekserij jaren geleden afgezworen. Ze doet nu allerlei spelletjes op straat. Ze vraagt of de kinderen mee willen doen. Als beloning krijgen ze een deel van de spreuk.

· Onderdelen:

· Galgje:

· Wordt gespeeld met de hele groep

· Iemand bedenkt een zin (over de Middeleeuwen)

· De rest van de groep mag letters raden

· Doorfluisterspel:

· Er wordt een woord of zin over de Middeleeuwen doorgefluisterd

· Vla-voeren:

· Estafette, stellen tegen elkaar

· Van ieder stel gaat er een geblinddoekt achter een tafel zitten. Bij elk stel staat een bakje vla. De rest staat per stel in een rij, een stukje van de tafel af. De voorste van de rij loopt naar de tafel toe, voert degene achter de tafel een hap vla en sluit weer achteraan aan. Daarna doet de volgende hetzelfde. Het stel waarbij de persoon achter de tafel door iedereen twee keer is gevoerd wint.

· Quiz over de Middeleeuwen:

· De heks stelt vragen over de Middeleeuwen. Na ieder goed antwoord mag een stuk ontbijtkoek uitgezocht worden. In één van de stukken koek zit het stuk spreuk verstopt. De quiz eindigt dus bij het pakken van dat stuk koek en de beloning is dan meteen uitgedeeld. Wie nog geen koek heeft, krijgt alsnog een van de andere stukken.

· Materiaal:

· Grote vellen papier

· Schaaltjes of diepe borden

· Ontbijtkoek




Vrijdag 26 juli

	W.W.S.
	Stadspoort-bal
· We spelen poortbal. De kinderen staan in een kring met de benen wijd en de voeten tegen die van de personen links en rechts. De bedoeling is om de bal bij iemand anders onder de benen door te slaan. Lukt dit dan moet die persoon zich omdraaien. Gaat later de bal nog een keer erdoor, dan moet deze persoon op de grond gaan zitten.
· Materiaal:

· Bal



	ochtend
	Bowlen


	middag
	Laatste deel spreuk vinden
· We krijgen 's ochtends een aanwijzing.

· De aanwijzing luidt: "zoek tussen de doden".

· Natuurlijk ligt het voor de hand om op het kerkhof te gaan zoeken. Hier ligt erchter niets. Als we vervolgens een rondje om de kerk lopen, vinden we tevens het laatste deel van de spreuk in de doodshoofden in de buitenmuur van de kerk.

· We kunnen vervolgens de spreuk compleet gaan maken. Dat is natuurlijk reden voor een groot feest. Iedereen mag helpen met de voorbereidingen: hapjes maken, de boel versieren, etc.

· Materiaal:

· Evt. brief van bende met aanwijzing (indien nodig te plekke maken)

· Versiering feest



	avond
	Middeleeuws feest
· De spreuk is nu compleet. Merlijn zegt hem op en Arthur trekt het zwaard uit de tafel.

· Als beloning worden de kinderen tot ridder geslagen.

· Er barst een feest los, waarbij we een toast brengen aan de koning ('leve de koning!') met ons zelfgemaakte bier.

· We doen een middeleeuwse dans.

· Materiaal:

· Verkleedkleren

· Bandje(s) met muziek

· Beschrijving middeleeuwse dans




Zaterdag 27 juli

	W.W.S.
	Moordenaartje
· Naast edele ridders, is er ook een moordenaar actief. De kinderen zitten op de grond in de kring. Een kind wordt even weggestuurd, waarna er een moordenaar wordt aangewezen. De moordenaar moet proberen anderen te vermoorden door naar ze te knipogen. Lukt dit, dan moet de vermoorde achterover op de grond gaan liggen. Degene die was weggestuurd zit in het midden van de kring en moet proberen te raden wie de moordenaar is.


	ochtend
	Opruimen
Arthur wordt tot koning gekroond
Alle kinderen krijgen een insigne voor op het uniform.

· Materiaal:

· Kroon

· Zwaard

· Insignes



	middag
	Naar huis
· Ouders komen om 12.00 uur (vertrek: 12.15 uur, aankomst Apeldoorn: 13.30 uur). Routebeschrijving: zie pagina 16).

· Ouders die rijden: n.v.t.


	avond
	-


Corveerooster

n.v.t.

Individuele afspraken / bijzonderheden
n.v.t.
Slecht-weer-programma's

· Levend kwartet

· Iedereen schrijft een voorwerp (afhankelijk van het onderwerp van die dag) op een blaadje (ook naam erop). Alle blaadjes worden verzameld en op een groot ver papier of schoolbord geschreven. Bij dubbele dingen moet iets anders bedacht worden. Vervolgens krijgt iedereen willekeurig een blaadje. Niemand mag vertellen wat hij of zij is, ook niet tijdens het spel. De groep wordt in vier groepen gesplitst. Één groep begint met vragen aan een andere groep of die groep een bepaald ding in zich heeft. Zo ja, dan moet degene die dat is naar de andere groep. Zo nee, dan mag de groep aan wie is gevraagd verder vragen.

· Kleurplaat

Begroting
n.v.t.

Kampregels

n.v.t.

Materiaal
	Bestellen bij materiaalmeester:

· MES-kist:

· aardappelschilmesje (8)

· afwasborstel (2)

· afwasteil (2)

· bakmes (2)

· barbecuetang

· blikopener

· braadpan (2)

· braadslee (0)

· broodmes

· dunschiller (8)

· emmer (2)

· garde

· handbijl

· houten lepel (2)

· houten spatels (3)

· kaasschaaf

· kampschop

· keukenzeil

· koekenpan (4)

· koffiefilterhouder

· koffieschepje

· kookrooster (2)

· pan groot (2)

· pan kleiner (3)

· schuimspaan

· snijplank (2)

· soeplepel (2)

· spanzaag

· stamper

· thermoskan (2)

· vergiet (2)

· vleesvork (2)

· voorraadbus met deksel (4)

· waterketel groot

· industriebrander (1-pits) + fles

· touwen (10)

· keukenzeilen (3)

· dik touw (voor touwtrekken)

· kist olielampen + fles + trechter

· oude pan of metalen emmer (om kaarsen te maken)
	Eigen materiaal:

· Ballen + ander speelgoed

· Dobbelsteen

· Donald Ducks

· EHBO kist

· Gekleurd en wit papier

· Knutselspullen

· Pionnetjes

· Plastic bekers

· Schmink

· Speelkaarten

· Radio

· Sisaltouw

· Zangbundels

Aanschaffen:

· Aankleding - druipkaarsen

· Aankleding - ganzenveer balpen

· Aankleding - plastic bordjes om kaarsen op te zetten

· Aankleding – spinnewebben (watten)

· Bandenplakspullen

· Enveloppen A5 (ca. 20)

· Enveloppen A6 (ca. 60)

· Fakkels (3)

· Feest - versiering

· Grote etiketten (ca. 20)

· Houtskool om mee te tekenen

· Kaarsvet

· Lonten (ca. 20)

· Spijkers

· Stevig papier, A5 (ca. 60)

Boodschappen: 

· Bierflesjes leeg, Grolsch Beugel

· Gekleurde ranja

· Ontbijtkoek

· Spa Rood (of ander merk)


	Overig materiaal:

· Aankleding - lege wijnflessen

· Aankleding - zwaarden

· Avondspel - drie kleuren lintjes, wol

· Avondspel - kaartjes

· Bierviltjes, rond (ca. 25)

· Blok hout

· Corveerooster

· Dassen

· Delen spreuk

· EHBO spel - kaartjes

· EHBO spel - speelbord

· Feest - bandje(s) met muziek

· Feest - beschrijving middeleeuwse dans

· Grote stukken karton (ca. 20)

· Grote stukken papier / behang

· Hamer

· Insignes

· Kampboekjes

· Kleding themafiguren

· Krijtjes

· Kroon

· Lange stok, b.v. bezemsteel

· Papieren tijdmachines (18)

· Ridderspel - kaartjes

· Ringen + stokken

· Ronde tafel + zwaard

· Roverskleren

· Roverspel - levens, b.v. gekleurde papiertjes

· Schaaltjes of diepe borden (4)

· Stopwatches / horloges (3)

· Tocht - antwoordformulieren

· Tocht - routebeschrijving

· Tocht - verzamelblad

· Verkleedkleren leiding

· Wasknijpers

· Zwarte baard


Routebeschrijving

n.v.t.
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