Hello 62

Noord-Amerika

Groepskamp 2020
Tellin

Kapoenen 62e Master Van Bladel
Kamp te Tellin

Van 12 juli 2020 tot en met 19 juli 2020

HEEL TOFFE KAMPBOEK AL!

Zeker uitgebreid genoeg, originele spelletjes in thema en ook de
klassieke spelletjes leuk in thema gestoken. Er is rekening
gehouden met voldoende wasmomentjes en bezinningsmomentjes.
De kapoenen gaan 200% zeker een fantastisch kamp tegemoet!
Ik heb nog enkele algemene opmerkingen:

1) Er staat nog nergens vermeld dat jullie eens een kampvuur
doen, dat kan misschien wel eens tof zijn voor de kapoentjes?

2) Omdat elke dag heel mooi en uitgebreid uitgewerkt staat, kan
het al wel eens zijn dat je door onvoorziene omstandigheden niet
elk spel kan spelen of toch niet even uitgebreid als er staat.
Probeer dus niet altijd koste wat koste de kampboek volledig te
volgen maar hou ook wat rekening met andere factoren zoals het
weer, de tijd, de vermoeidheid van de kapoentjes, ...

3) Het kan handig zijn om de lay-out nog wat te verfijnen,
bijvoorbeeld elke dag op een nieuwe bladzijde beginnen, titel van

een spel en spel zelf op dezelfde bladzijde, een Silke Van Cleemput - Zazoe
paginanummering, ... Dat maakt het veel praktischer om op kamp .
zelf dingen op te zoeken. Ruben Coninx — Xebo

Auke Vermeiren — Veva

Bieke Thyssen — Nala



Maarten
Tekstvak
HEEL TOFFE KAMPBOEK AL!!
Zeker uitgebreid genoeg, originele spelletjes in thema en ook de klassieke spelletjes leuk in thema gestoken. Er is rekening gehouden met voldoende wasmomentjes en bezinningsmomentjes. De kapoenen gaan 200% zeker een fantastisch kamp tegemoet! 
Ik heb nog enkele algemene opmerkingen:
1) Er staat nog nergens vermeld dat jullie eens een kampvuur doen, dat kan misschien wel eens tof zijn voor de kapoentjes?
2) Omdat elke dag heel mooi en uitgebreid uitgewerkt staat, kan het al wel eens zijn dat je door onvoorziene omstandigheden niet elk spel kan spelen of toch niet even uitgebreid als er staat. Probeer dus niet altijd koste wat koste de kampboek volledig te volgen maar hou ook wat rekening met andere factoren zoals het weer, de tijd, de vermoeidheid van de kapoentjes, ...
3) Het kan handig zijn om de lay-out nog wat te verfijnen, bijvoorbeeld elke dag op een nieuwe bladzijde beginnen, titel van een spel en spel zelf op dezelfde bladzijde, een paginanummering, ... Dat maakt het veel praktischer om op kamp zelf dingen op te zoeken.
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1. Inleiding

Omdat we dit jaar 75 jaar bestaan gaan we opnieuw op groepskamp! Na een paar avonden
brainstormen, zijn we tot een kampthema gekomen. Maar niet zomaar één... We hebben een
thema gekozen waarbij alle takken iets in betekenen. Daarbij kozen we voor “Hello 62”. Dit is een
afgeleide van Hello Schoten, het volksdansfestival dat elk jaar opnieuw doorgaat in het park van
Schoten. Dit is een moment waar verschillende landen, continenten, culturen... samenkomen. Elke
tak krijgt hierbij een eigen continent.

Met trots stellen wij ons thema voor: Noord-Amerika. We nemen onze lieve vrienden specifiek mee
in de wereld van de cowboys en indianen. Met dit thema willen we vooral op de fantasie van de
kapoenen inspelen, want dat hebben ze zeker en vast! Kinderen houden veel van reizen en
nieuwe dingen leren kennen, dus leek het ons het ideale thema. We hebben gekozen om
verschillende aspecten samen te brengen, om steeds een boeiende verhaallijn te behouden. Ook
kiezen wij er dit jaar voor om een kampdans te gebruiken. Dit doen we steeds bij aanvang van
namiddag 1.

Onze rode draad doorheen het kamp gaat als volgt: Het Wilde Westen heeft onze hulp nodig! Door
elke dag de spelletjes te spelen kunnen onze kapoenen tips verzamelen. Deze kunnen ze op het
einde van elke dag verdienen. Deze tips kunnen ze gebruiken om op de voorlaatste dag van het
kamp (18 juli), de schat van onze cowboy- en indianen-vrienden te vinden.

Wij zijn helemaal klaar om onze energieke, grappige, speelse kapoenen te ontvangen in wat
hopelijk een kamp wordt om nooit te vergeten.

Veel leesplezier!

2. Algemene informatie

2.1. Adres kamplocatie

Het kampadres is: 50°04'53.0"N 5°14'51.5"E (Tellin) , zijstraat van Chemin des Crétes
6927 Tellin
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2.2. Routebeschrijving

Lindenlei 10

Ga de Ring 1/E19 op in Antwerpen vanaf de Sluizenstraat,

Braamstraat en N120
15 min (7,7 b
t 1. Rijd naar het noorden op de Lindenle, richting de
Villerslei
"1 & Slalinksaf naar de Villerslei
450m
*y 3 Slalinksaf naar de Sluizensiraat
r* 4 Slarechtsaf richting de Wijnegembaan
Tm
r* 5 Slarechtsaf naar de Winegembaan
a00m
" 6 Slalinksal naar de Braamsirast
50m
T 7 wegvervolgen naar de Deumestisnweg
480
r* & Slarechisaf naar de Merksemssbaan/de N120
i Ga verder op de N120
A 9 Slakinksal envoeg in op Ring 1/de E18 richling

ENETT/EN 3 Brugge/GenlBrussel Lusk/Ring
1/Haven

50m

Ga verder op de E19. Meem de E411 naar de Rue de
Bouillon/MEFS in Tellin. Heem afrit 23a-Tellin vanaf de E411

¥ 28 men (157 kom
& 10 Voeginop Ring 1/de E19
& ke
T 11, Houd rechis aan bij de splnsing, ) door op de
A12ftde E19 en volg de borden
Brusgsel/Mechelen/Boomu Wilrjk
gam
™ 12 Volg de 2 linkerrijstroken om de afrit E19 12
nemen richling Brussel/Mechelen
il

t 13 wegvervolgen naar de E19
3w
14, Volg de 2 linkerrijstroken bij het knooppun
Machelen om de borden E40 richting
E411/Mamen/Luk/ Leiven/BrusselLuchthaven
Zaventem te volgen
&7 kT
¥ 15 Houd links aan bij de splitsing en rij door op de
R
B0 km
F 16, Volg de 2 rechberrijstroken bij het knooppunt
Leonard om de borden E411 richting

Namen/Luxemburg te volgen
1068 bam
P 17, Neem aislag 23a-Tellin naar NS richting
TelliryTransirnse
20

Heem de Chemin des Crétes naar je bestemming

18 s 1 e

# 18, Scherpe bocht naar links naar Rue de Bouillon/de

NEG
20km
™ 19. 5larechtsaf naar Chemin des Crétes
A km
# 20, Scherpe bocht naar links
#50m



2.3. Gegevens

2.3.1. Leiding
Bieke Thyssen 23/10/1996 0499 22 18 48 Rijbewijs
Paalstraat 317

2900 Schoten

Ruben Coninx 30/04/2000 0498 915514 Rijbewijs
Eksterdreef 14

2980 Halle-Zoersel

Silke Van Cleemput 26/05/2001 0497 84 17 87 Geen rijbewijs
Dennenweg 29

2900 Schoten

Auke Vermeiren 28/08/2001 0471 29 70 96 Geen rijbewijs
Rozenlaan 36

2900 Schoten

2.3.2. Foeriers
Janne Heylen (van 11-19 juli) 29/01/1996 0496 78 69 27 Rijbewijs
Léon Stynenstraat 70 app 6.06

2000 Antwerpen

Thomas Francken (van 3-12 juli) 09/07/1995 0478 76 27 51 Rijbewijs
Koloniestraat 38

2900 Schoten


Maarten
Notitie
Wie is EHBO-verantwoordelijke? Wie auto?

Maarten
Notitie
Wie auto?


Ine Van Bortel

Vuurkruisenlaan 36

2900 Schoten

Wannes Van Nevel

Wildert 24

2170 Merksem

Benjamin Antonissen
Trompetvogelstraat 111

2170 Merksem

Leen Van Linden
Kuipersstraat 34

2900 Schoten

Seppe Van Gelder
Anton van de Veldelaan 25

2900 Schoten

Quinten Jans
Verbertstraat 162
2900 Schoten
Thomas Willems
Verbertstraat 44

2900 Schoten

17/03/1999

3/11/1995

29/03/1999

12/12/2002

03/04/2002

28/11/2002

17/03/2002

0475 59 46 69

0476 94 98 58

0494 85 27 07

0460953745

0474985917

0487603076

0489119441

Voorlopig rijbewijs

Rijbewijs

Geen rijbewijs

Geen rijbewijs

Geen rijbewijs

Geen rijbewijs

Geen rijbewijs



2.4. Belangrijke adressen (apotheker...)

Dokter:

e Huisarts, Boeve J.: Rue de la Libération 259/B, 6927 Tellin (4,6 km, 8 min.)

Tellin
t naar = o
1] ¥ - 3af Fuse des R
| Sila link 1ar R
= 4 Sla link nar R
L]
| Sla | P ¢ N
r 6 Slarechisa :] L ] -
L]
Boeve J
Apotheek:

e Groupe EPC: Rue Grande 6, 6927 Tellin (4,4 km, 8 min.)

Tellin

Fue Grande &

e Pharmacie Bastien: Rue de la Station 51, 6920 Wellin (12,2 km, 16 min.)



Tellin

t 1. Ryd naar het costen, nchting Chemin des Crétes
t 2 Weg vervoigen naar Rue des Roches
« 3. Sialinksal naar Rue de Mirwan

« 4 Slalinksaf naar Rue de Tellin/de N846

« 5 Shalinksaf naar Rue Grande/de NE46/de N899

* 6 Slarechtsaf naar Rue de la Libération/de N846
@ Ga vorcer op de N8

Weg vervoigen naar Rue de Grupont/de N4O

Rue de la Station 51

Postkantoor:

e Bpost: Rue Grande 46, 6927 Tellin
Tellin
t 1. Fad naar het costen, richling Chemin des Crétes
t 2 Weg vervolgen naar Rue des Roches
= 3 Slalinksal naar Rue de Mirwan
w4 Slalinksal naar Fue de Tellin'de NE46

i Ga verder op de NB4E

Rue Grande 456

Ziekenhuis:

e Hospital Princess Paola Ifac: Rue du Vivier 21, 6900 Marche-en-Famenne (24,1 km, 28
min.)

Tellin

Neem dé Rue des Roches naar de Rue de Grupenl/NE46

T 1. Fopd nasr et costen, rchiting Chesrin des Crétes

T 2 Wegvervolgen naar Ruse des Roches

3 Slabnksal naar Fhoe de Mirsan

™ 4. Siarechisaf om op de Rue de Minwar te blijven



Meem de HB03 en MB35 naar de Rue du Vivier/NBT3 in
Marche-en-Famenme

™ 5 Slarechisal naar Fue de Grupont/de NE44

% & Flauwe bocht naar links naar fue de Lesteny

" 7. Slalinksaf naar Faubowg/Route de Rochelon/de
e ]

@ & Meem op derofonde de 15te afskag naar Route de
Marchaide N26

) Ga rechadoor over é6n roionde

Qo Meem op de rolonde de 3 alslag nsar Avenue de
Minove de NE36
W Ga verder op de NE3S

10, Neem op de rotonde de 1ste afslag naor Fue du
Parc Industriel/de NE36

i
@ 11 Meem of de ratonde de de alsle] naar Chermin
Sar-Arcenede NBT3
el
™ 12 Chemin Saint-Antoine/de NE73 draait iels naar
briks en wordt Ruse du Viveer‘de N873

Rue du Vivier 21

Bakker:

e Boulangerie Delhaye Tellin: Rue Grande 4, 6927 Tellin (4,4 km, 8 min.)
Tellin

f  Rijdnaar het oosten, richting Chemin des Crites
t  Weg vervolgen naar Rue des Roches
+  Slalinksaf naar Rue de Mirwarn

#  Slalinksaf naar Rue e Tellin/de Nad6
A Ga verder op 0e NS46

= Sla linksal naar Rue Grande/de NE46/de NSGD

“.--, -1t b Bpstemimirag link

Rue Grande 4

Winkel:

e Colruyt: Rue de la Station 26, 6920 Wellin (12,4 km, 16 min.)



Rue de la Station 26

e Mini Market Tellin (Spar): Rue de Rochefort 29, 6927 Tellin (4,2 km, 8 min.)

Tellin

Rue de Rochefort 29

2.5. Algemene noodnummers

2.5.1. Noodnummer verbond

Hier kom je uit op een voicemail! Spreek in wat het probleem is, je gegevens (locatie, naam, groep)
en ze bellen terug.

Verbondsnummer (enkel kantooruren): 03 32116 20

2.5.2. Districtsverantwoordelijken Ten Ryen (DC’s)

Wannes Van Nevel 0476 94 98 58

Isa van Leemput 0472 52 56 36


Maarten
Notitie
Je hebt een verbondsnummer om naar te bellen tijdens de kantooruren maar dat is niet hetzelfde als het noodnummer van het verbond waar je dus die voicemail en al krijgt: dat nummer is: 0474 26 14 01 


Pieter Goovaerts 0470 03 88 33
Sverre Peeters 0491 36 70 55

Charlotte Van Gilsen 0474 04 38 36

2.5.3. Groepsleiding

Bjorn Lahey 0477 813473
Wannes Van Nevel 0476 94 98 58
Maarten Van Bockstaele 0470 96 36 93

2.5.4. Noodnummer contactpersoon thuis

Naam kampleider (= de +21-jarige): Wannes van Nevel
Contactnummer ter plaatse (GSM): 0476 94 98 58
Contactnummer thuis: 036852720 (Iris Vermeire - mama Van Bockstaele)

2.5.5. Algemene noodnummers

Medische spoeddienst 100
Medische spoeddienst met GSM 112

Politie 101
Brandweer 100
Antigifcentrum 070/24 52 45
AIDS-telefoon 078/15 15 15
Zelfmoordpreventie 02/649 95 55
Druglijn 078/15 10 20
Kinder- en jongerentelefoon 102
Kindermishandeling 03/230 41 90
Child Focus 02/475 44 11 of 110
Instituut Tropische Geneeskunde 0900/101 10

Brandwondencentrum 02/268 62 00


Maarten
Notitie
Kan beter de gsmnummer zijn: 0473 35 05 09


2.6. Kampregistratie

A2362G: Kapoenen, (Zee)Kabouters, (ZeeJWeI en,
Jongverkenners| Scheepmakkers Jonggidsen 8cheepsmakkers
(Zee)Gidsen, (Zee)Verkenners

Kampdata voor leiding: vri, 03/07/2020 - zon. 15/07/2020
Kampdata voor lederc woe. 08/07/2020 - zon 19/07/2020

4_Contact

Naam kampleid(stier (» de +21-jarige): Maarten Van Bocistasle

Gem-nummer kampleidistjer: 0270363833
Adres kampleic(ser:

Tilourgbaan 96, 2960 Brecht
MW-

et 3

Mmmopw

Bjorn Lahey
Gsm-nummer tweede persoon op kamp:
0477813473

Adres tweede persoon op kamp:

Jozef Handricioaraat 119, 2500 Schoten

Naam contactpersoon thuls:

Iris Vermeire

Gsm-nummer contactpersoon thuis: 0473350503

2.7. Verzekeringen

Leden en leiding die ingeschreven zijn, zijn in orde. Foeriers of anderen:
http://www.scoutsengidsenvlaanderen.be/dienstverlening/secretariaat/verzekering/online-

aanvragen

Al onze leden zijn verzekerd en voor onze foeriers vragen we een tijdelijke verzekering aan. Wij
nemen geen dure spullen mee die we extra moeten verzekeren.


http://www.scoutsengidsenvlaanderen.be/dienstverlening/secretariaat/verzekering/online-aanvragen
http://www.scoutsengidsenvlaanderen.be/dienstverlening/secretariaat/verzekering/online-aanvragen
http://www.scoutsengidsenvlaanderen.be/dienstverlening/secretariaat/verzekering/online-aanvragen
Maarten
Notitie
Welke anderen?

Maarten
Markering
Tekstje bosdecreet toevoegen, zie facebookgroep

Maarten
Notitie
Nog specifiek voor jullie tak toevoegen:

Kapoenenkamp 
Tak: Kapoenen
Totaal aantal leden op kamp: ? 
Totaal aantal leiding op kamp: 4 
Totaal aantal foeriers op kamp: 7 Datum: 12/07/2020-19/07/2020 


2.8. Vertrek

De camion wordt op 2 juli 2020 ingeladen bij ons op het lokaal (Lindenlei 10, 2900 Schoten). De
leden laden met de leiding de camion in, zonder hun bagage maar wel alle nodige materialen van
het kamp (balken, tafelbladen...). Op 12 juli komen de kapoenen naar ons kampterrein. Zij worden
gebracht door hun ouders. De ouders rijden zelf naar het kampterrein met hun kinderen en nemen
dan ook hun bagage mee.

2.9. Kampgeld

Wij vragen € 85 en de ouders storten dit met vermelding van de naam van de kapoen op
rekeningnummer: BE94 9730 4079 6214. We wijzen de ouders er ook op dat verschillende
mutualiteiten delen van het kampgeld terugbetalen.

IN PRIJS AANTAL TOTAAL
Kampprijs €85 x15 €1275
Op rekening €905,32 / €905,32
Geschatte winst geldactiviteit €0 €0
Cash / / /

€2180,32
uIT PRIJS AANTAL TOTAAL
Eten leden €6,5 (7 dagen x 15) |€682,5



Maarten
Notitie
2 juli 2020 om 20u

Maarten
Markering
Jullie eigenlijk takrekeningnummer:
BE72 9730 4079 6416

Maarten
Notitie
Vragen om te betalen voor 23 juni

Maarten
Markering

Maarten
Notitie
Zeggen dat jullie carpoolen promoten en dat de welpen ook gebracht worden op dezelfde moment.


Eten leiding/ foeriers €6,5 (14 dagen x 6) |€546
Benzine €50 €50
Terrein €400 €400
Spelmateriaal €50 €50
Kampgadget (voorlopige schatting) |€6,91 X18 €124,38
Camion? (voorlopige schatting) € 237,75 €237,75
€2090,63
OVERSCHOT €89,69

2.10. Speelzones, vuur en water

2.10.1. Speelzone

Het terrein zelf is voldoende groot voor verschillende spelletjes. Op wandelafstand zijn er tal van
openbare bossen waar er gespeeld kan worden.

2.10.2. Vuur

Op het hele terrein mogen er kleine vuurtjes gemaakt worden voor bijvoorbeeld het klaarmaken
van eten. Er is centraal op het terrein een vaste plek voorzien voor een kampvuur.


Maarten
Markering
Je mag hier gerust €6 voor nemen, vorig jaar was er achteraf berekend dat het ongeveer €5,5 pppd was


2.10.3. Water

Er is een rivier waarin kan gewaad worden op een kleine 3 km wandelen vanaf het terrein.
Bovendien kan de eigenaar van het terrein een grote citerne plaatsen voor én drinkwater én water
om mee te spelen. Zelf bidons vullen kan ook in het dorp, slechts 5 minuten rijden met de auto (2,5
km).

3. Afspraken

Dit zijn afspraken gemaakt in samenspraak met de leiding. We zitten op hetzelfde terrein, maar
onze kampen verlopen afzonderlijk.

3.1. Afspraken leiding

¢ Enkel eigen leden straffen, maar tot orde roepen van andere leden mag wel.

¢ Duidelijke afspraken in verband met het materiaalgebruik. Alles terug op zijn plaats!

o Dagelijkse evaluatie van het kamp en voorbereiding van de volgende dag(en).

o Na bedtijd van de leden mag alcohol gebruikt worden. Altijd 2 nuchtere mensen (1
leid(st)er en 1 BOB met rijbewijs)

e De BOB’s mogen niet drinken. Er heerst een nultolerantie.

o Bezoek enkel toegelaten tijdens de nachtrust van de leden, of indien hulp aan de foeriers
(vermijden van “toeristen” op kamp).

e Regel groepsraad 2 maart 2012: Alcohol: te ver gaan is nuchter voor de rest van de activiteit
(voorkamp en kamp). Sigaretten: niet op ongepaste moment en buiten het zicht van leden,
anders niet roken voor 24u. Drugs: verboden op elk moment

o Persoon die de regel overtreedt, waardoor de waarborg wordt ingetrokken, betaalt
persoonlijk de volledige waarborg. Zie contract in bijlage, wanneer waarborg kan worden
ingetrokken of een deel ervan kan worden afgehouden.

e Vrij spel van een tak is altijd onder supervisie én aanwezigheid van ten minste €én leider van
de desbetreffende tak.

3.1.1. Boblijst

Deze boblijst wordt nog verder besproken op voorkamp, in samenspraak met de andere leiding.

¢ Rijbewijs: Bieke, Ruben, Maarten, Bjorn, Wannes, Emanuel, Nele, Henri
o Geenrijbewijs: Silke, Auke, Elke, Lana, Noa, Willem, Lars, Beau, Benjamin

Deze lijst kan nog aangepast worden op het kamp zelf. Er is sowieso elke avond iemand van de
leiding BOB.


Maarten
Markering
Ook dit niet echt

Maarten
Markering
Misschien toevoegen dat hier de kapoenenleiding bedoeld wordt


3.2. Afspraken leden

Keuken en fourage zijn verboden, net zoals de leidingstent.

Niet van het terrein gaan zonder leiding!

Stil zijn als de leiding praat.

ledereen speelt mee met de spelletjes.

Tijdens het eten blijft iedereen zitten, de aangewezen personen wassen af.

De eerste portie op je bord eet je leeg. Je proeft van alles een beetje. Behalve indien
anders vermeld op de medische fiche.

Zaklamp ’s nachts aan is zaklamp van de leiding. Behalve om naar toilet te gaan.

Niet voor het opgegeven uur uit bed. Ben je al wel wakker, houd je rustig (strip lezen,...).
We poetsen ‘s morgens en ‘s avonds onze tanden.

Leiding verwittigen als je tijdens een spel naar het toilet moet.

Bij het fluitsignaal DIRECT naar de verzamelplek komen

De tent moet ordelijk zijn. Er is minstens één keer tent inspectie. Alle rommel vliegt dan
buiten.

Schoenen uit in de tent.

Geld is niet nodig op kamp.

Indien er 's nachts gepraat wordt, worden ze gestraft door de leiding

De kapoenen gebruiken geen zaag of bijl.

3.3. Afspraken foeriers

Foeriers staan in voor de inkopen van het eten.

Foeriers koken voor de leden en leiding.

Foeriers mogen alcohol drinken vanaf 12 uur. Drankgebruik mag niet in het zicht van de
leden. Ze mogen niet zat zijn voor alle leden in bed liggen. Indien dit wel zo is volgt er een
sanctie vanuit de leidingsploeg.

Foeriers zorgen ervoor dat de foerage ordelijk is (vooral eten en kookmateriaal).

3.4. Taken leden

De leden worden in verschillende groepjes verdeeld aan het begin van het kamp. We kiezen
ervoor om tak-overschrijdend te werken. Hiermee bedoelen we dat elk groepje zal bestaan uit
enkele kapoenen, welpen, jonggivers en givers. We werken elke dag met een doorschuifsysteem
voor de verschillende taakjes. Elke leider begeleidt steeds een groepje.

De taken zijn:

Afwas en afdroog + tafel afruimen
Water en hout halen
Terrein opruimen


Maarten
Notitie
Wat met snoep? En misschien ook nog toevoegen naar wie je moet komen met een wondje

Maarten
Notitie
en eventueel 's ochtends en 's avonds tanden poetsen maar dat is nu een detail


4. Kampschema en algemene
dagindeling

Zondag 12 Maandag 13 | Dinsdag 14 Woensdag 15
juli juli juli juli
Voormiddag | Aankomst+ | Vooral Stratego Slaapzakspel-
gekende gekende letjes
spelletjes spelletjes in
het thema van
cowboys
Middageten Middageten
Namiddag 1 | Terrein leren | Groot Vetzakkendag | Potspel + leiding
kennen + indianenspel | deel 1 zegt
bedjes met kleine
maken spelletjes
Vieruurtje Vieruurtje
Namiddag 2 |Indianenspel | Verderzetten | Vetzakkendag | Bezinnings-
groot deel 2 + moment
indianenspel | wasmomentje
Avondeten Avondeten
Avondspel Cowboyspel | Sluipspel + Koningsbal Ochtend-
+ getuig- telefoontje gymnastiek +
schriften laatste brief
Donderdag 16 Vrijdag 17 juli | Zaterdag 18 | Zondag 19 juli

juli

juli




Voormiddag | Klakkenbuizen Verzamelspel | Groepsdag Opruimen +
kleine
spelletjes

Middageten Middageten
Namiddag 1 | Het grote Knutselen: Groepsdag Naar huis

levende indianen | dromenvanger

en

cowboybordspel

Vieruurtje Vieruurtje
Namiddag 2 | Zoektocht + tipi’'s | Wasmomentje [ Groepsdag /

bouwen

Avondeten Avondeten

Avondspel | Saloon Bezinnings- Bonte avond | /

moment

4.1. Algemene dagindeling

08.15

08.30

09.00

10.00

12.00

13.00

13.30

16.00

16.30

Opstaan leiding en foeriers

Opstaan leden

Ontbijt + taken + tanden poetsen

Start activiteit

Middageten + taken

Platte rust
Start activiteit

Vieruurtje

Start of vervolg activiteit




18.00 Avondeten + taken

19.00 Start activiteit

20.15 Pyjama aandoen + tanden poetsen + nog even praten

20.30 Leden slapen, volledig stil, leiding houdt de wacht bij de tent zodat het stil
blijft

Dit schema is een schets, en kan van dag tot dag variéren.

Mochten de leden nog niet klaar zijn met hun taakjes, dan mogen de kapoenen al beginnen aan de
avondactiviteit (omdat er anders te weinig tijd is voor hen, omdat ze vroeger gaan slapen dan de
andere takken).

5. Voorkamp en kamp (3 — 11 juli)

Dit jaar gaan we opnieuw met iedereen op groepskamp naar aanleiding van het 75 jarig bestaan
van onze scouts. Van 3 tot 5 juli is het voorkamp voor iedereen. Dit wil zeggen leiding, fouriers,
derde jaars givers en oudleiding al op kamp vertrekken. Oudleiding mag dit jaar mee op voorkamp
naar aanleiding van het 75 jarig bestaan van onze scouts. Omdat de kapoenen pas 12 juli
aankomen hebben wij als kapoenenleiding tijd tot 11 juli om het kamp voor te bereiden. Hiermee
bedoelen we: kamp nog eens overlopen, omgeving verkennen, eventuele voorbereidingen voor
spelletjes te treffen, etc. De eerste dag zullen we samen met de camion rond de middag
aankomen. We laden samen met de andere leiding en foeriers de camion uit. Daarna bouwen we
de fourage, hudo, leidingstenten en kapoenententen al op. We beslissen in samenspraak met de
andere leiding waar we de tenten en de shelter(s) zullen opzetten. Aangezien voor de kapoenen in
een tent slapen nieuw is, slaapt er iedere avond 1 of meer kapoenenleiding in een opgooitent
buiten de tent van de kapoenen.

5.1. Zondag 12 juli 2020

Voormiddag

Kapoenen komen aan tussen 10u30 en 11u30. Bij aankomst zorgen we dat ze hun spullen in de
tent kunnen leggen, zonder ze uit te pakken. We zullen ons per twee organiseren. Twee personen
zullen voornamelijk instaan voor het onthaal. Hierbij wordt al “het papierwerk” in orde gebracht. We
vragen zeker en vast naar hun Kids ID, medicatie, specialigheden, .... De andere twee zullen de
leden en hun ouders de weg wijzen naar de tenten en de kapoenen al bezighouden.

Als alle kapoenen er zijn, dan spelen we wat spelletjes zodat de ouders kunnen vertrekken. Eerst
spelen we wat algemene spelletjes die ze al kennen:

Ontrouwe echtgenoot/cowboy:
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De helft van de ploeg gaat in een cirkel op de grond liggen. Dit op hun buik en met hun gezichten
naar elkaar toe. Er moeten twee personen alleen gaan liggen. Deze moeten naar iemand die
vanonder ligt knipogen en die persoon moet dan weg zien te raken en op de knipoger gaan liggen.
De persoon die erop ligt moet dit natuurlijk verhinderen! De knipoger mag wel niet naar degene die
naast hem ligt knipogen.

Gescheurde broek/indiaan:

Eén iemand staat met de benen open in het midden van een grasveld. De anderen staan aan de
ene kant van het grasveld. Als de leiding teken geeft loopt iedereen naar de persoon die in het
midden staat en probeert zo snel mogelijk door die persoon zijn benen te kruipen. Degene die als
laatste overblijft moet voor die persoon gaan staan die er al stond en de groep staat dan aan de
andere kant van het grasveld. Als de leiding opnieuw teken doet loopt iedereen terug naar de
personen die in het midden staan en probeert door de benen van beiden personen te kruipen de
laatste die erdoor is moet weer voor de personen staan die er al eerder stonden. Dit gaat door
totdat er maar één iemand meer overblijft, die persoon is dan gewonnen.

Ahoi:

De helft van de groep staat in een kring en de andere helft zoekt iemand in de kring waarmee hij
‘maatjes’ wil zijn. Zo staan ze uiteindelijk per twee in de kring en één van de twee moet dan op de
rug van de andere gaan zitten. Wanneer het fluitsignaal klinkt, moet diegene op de rug er af
springen, onder de benen van de andere kruipen en dan rond de cirkel lopen. Als hij dan terug bij
zijn maatje aankomt, moet hij of zij terug op de rug springen en “ahoi” roepen. De laatste groep die
ahoi roept valt af. Uiteindelijk blijft er dan maar één groep over en zij zijn dan de winnaars.

Cowboy pang:

ledereen staat in een grote cirkel. De spelleider staat in het midden en draait met zijn ogen dicht
rond. Wanneer hij stopt, doet hij zijn ogen open, wijst iemand aan en zegt zijn/ haar naam. Deze
persoon gaat zo snel mogelijk gehurkt zitten. Zijn twee buren draaien een rondje van 360° en
degene die het eerst terug rond is, schiet op de andere en roept “pang”. Degene die dood is gaat
plat op de buik liggen, terwijl de gehurkte terug recht staat. Dit blijven we spelen tot er maar twee
mensen meer over blijven. De laatste twee gaan op elkaar schieten op de Westerse manier. Met
de ruggen tegen elkaar, tien passen zetten (iedereen telt luidop mee) en dan omdraaien en
schieten. Terwijl je schiet, vorm je met je handen een geweer.

We vertellen onze kapoenen dat het Wilde Westen onze kapoenen nodig heeft! Het is de
bedoeling dat zij elke dag een tip kunnen verzamelen die ze op het einde van het kamp kunnen
gebruiken. We vertellen hen nog niet dat het over een schat gaat, want zo wordt hun fantasie
hopelijk aangesproken. We zeggen hierbij dat ze deze tip pas op het einde van elke dag kunnen
krijgen, enkel en alleen als ze die dag goed hebben gespeeld.

Materiaal:

/

Namiddag 1 (Terrein leren kennen + bedjes maken)

We hebben een groot bord gemaakt van karton. Met dit spel is het de bedoeling dat de leden het
terrein en de afspraken leren kennen.
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De afspraken staan op kaartjes met aan de achterkant een figuurtje rond het thema ‘cowboys en
indianen’. Deze kaartjes zijn bij de leiding opgehangen, aan het grote kartonnen bord, met de
figuurtjes naar de leden toe. Daarnaast zijn er kaartjes verstopt over heel het terrein met dezelfde
figuurtjes, die de leden dan moeten gaan zoeken. Zo leren de leden het terrein kennen. Wanneer
alle kaartjes dan gevonden zijn, gaat iedereen terug naar de leiding. We overlopen samen alle
afspraken door degene met het juiste prentje de afspraak om te draaien en voor te lezen.
Bijvoorbeeld: wanneer iemand een prentje heeft gevonden met een Cowboyhoed, dan mag die de
afspraak met de Cowboyhoed omdraaien en voorlezen. Dit totdat alle regels samen overlopen zijn.

Afspraken:
e Terrein niet verlaten zonder leiding!

¢ Niet voorbij het koord van de foerage komen!

e Taakjes doen van de takenlijst

o Elke dag bed opmaken en een netjes opgeruimde tent achterlaten.

e Als je wakker wordt, strip lezen. Niet voor het opgegeven uur uit het bed komen!
e Als de leiding iets uitlegt is het stil.

o ledereen speelt mee met de spelletjes die gespeeld worden.

¢ Tijdens het eten wordt er niet van tafel gegaan, enkel als de leiding toestemming geeft.
e Elke kapoen drinkt minstens 1 beker water per maaltijd.

o Het eerste bord dat jullie krijgen moeten jullie opeten.

e Tanden poetsen: ’'s morgen en’s avonds.

¢ ’s Nachts pillampen uit (enkel voor naar WC te gaan).

e Binnen in de tent doen we onze schoenen uit!

e Voor het eten handen wassen!

e Bij fluitsignaal DIRECT komen!

Nadat we alle regels hebben overlopen maken we tijd om de bedjes van de kapoenen te
installeren. De leiding helpt met het opblazen van de matjes en in elkaar steken van de bedjes.

Materiaal:

o Kaartjes spel (bijlage 5)
o Bedjes van de kapoenen, elektrische pomp...

Namiddag 2

(Niet vergeten: De enveloppen verstoppen met opdrachten in!)

Er is een brief aangekomen! Hij komt van heel ver, van bij de indianen. De opperhoofden van de
Dappere Krijgers zijn deze morgen de brief persoonlijk komen brengen. De brief gaat als volgt:

Dag lieve vrienden,

Wij zijn de opperhoofden van de Dappere Krijgers, een stam van heel ver in het indianen-rijk. Wij
willen jullie de kans geven om tot onze stam te horen. Maar daarvoor moet je kunnen bewijzen dat
je het kan, een indiaan zijn. Maar wij weten dat er onder jullie ook enkele cowboys schuilen.
Daarom hebben wij met onze vrienden uit het wilde westen, de Strijdvaardige Sheriffs
samengezeten om te bekijken tot welke groep jullie echt behoren. Schuilt er in jullie een echte
cowboy? Of ben jij toch eerder een indiaan?

We gaan met onze kapoenen naar het bos, we spreken duidelijk af wat het speelterrein is.
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Elke stam moet proberen zoveel mogelijk totempaalstukjes (enveloppen) te verzamelen. De
totempaalstukje liggen verstopt in het bos. Elke stam moet totempaalstukjes, beplakt met een
stikker in de kleur van hun groep, gaan zoeken. Deze moeten ze naar hun wigwam (hun kamp)
brengen, daar liggen ze veilig. Er moet ook telkens één lid constant in de wigwam blijven. Maar elk
lid krijgt ook een spuitje mee. Dit spuitje wordt gevuld met water. Hiermee kan men iemand van de
andere ploeg nat spuiten. Als je geraakt wordt, moet je al je totempaalstukjes aan degene van de
andere stam afgeven en terug naar het kamp gaan. Eens ze bv een bepaalde boom getikt hebben,
mogen ze terug op zoek gaan naar enveloppes. De badjes met water staan ook in hun eigen
kamp. We zeggen dat enkel de totempaalstukjes van je eigen kleur meetellen. (maar als ze slim
zijn, nemen ze die van de andere stam ook mee naar hun wigwam om de andere stam te
saboteren) Als zowat alle stukjes gevonden zijn, tellen we ze en gaan we verder met deel 2 van
het spel.

Het doel blijft hetzelfde, maar nu moeten ze de totempaalstukjes op een andere manier
bemachtigen. Elke stam behoudt het aantal totempaalstukjes die ze in het eerste deel van het spel
in hun kamp hebben gelegd. Elk lid moet 1 totempaalstukje op zak hebben. De rest moet men in
de wigwam laten liggen. Er moet ook weer telkens iemand zijn die in je wigwam blijft en de
totempaalstukjes beheert.

De leden moeten nu rondlopen in het bos, en iemand van een ander team tikken. Degene die
getikt is moet zijn/haar totempaalstukje openen en de opdracht die erin zit voorlezen. Deze
opdracht moeten de 2 tegen elkaar uitvoeren. Degene die verliest moet zijn enveloppe afgeven
aan de ander en een nieuwe enveloppe in zijn wigwam gaan halen. De winnaar moet 1 van zijn 2
enveloppen in zijn kamp gaan leggen. Je bent pas terug in competitie als je juist 1 enveloppe op
zak hebt.

Opdrachten:

o Vossenstaart uit elkaars broek trekken (staart = das).

e Speerwerpen. (met een stok zo ver mogelijk gooien)

e 10 keer rond een boom draaien (regendans).

e Schaar-steen-papier.

e In elkaars ogen kijken zonder te lachen.

e Zolang mogelijk “oe” blijven zeggen en met de hand op de mond tikken in één adem.

e Tegen boom gaan zitten, gehurkt, benen 90° geplooid.

e Aan een boom gaan hangen zonder de grond te raken, zo lang mogelijk.

¢ In krokodillenhouding de ander proberen tegen de grond te trekken.

e Om ter verst spugen.

e Met 2 op een bepaalde afstand gaan staan van een boom, de ander tikken en vervolgens de
boom proberen te tikken voordat de ander je getikt heeft.

e Zo lang mogelijk ondersteboven gaan staan tegen een boom.

Er lopen echter wel gevaarlijke cowboys rond die je enveloppe kunnen stelen! Als iemand van de
leiding je tikt, moet je je enveloppe afgeven.

Deze cowboys zijn op hun beurt ook kwetsbaar, één indiaan kan een cowboy natuurlijk niet
verslagen, maar een hele stam is wat anders... als je erin slaagt om met heel je groep (behalve
degene die de wigwam bewaakt) een cowboy op hetzelfde moment aan te raken, moet deze
cowboy al de enveloppen die hij gestolen heeft aan die stam afgeven.

Als je ploeg te weinig enveloppes heeft zodat niet iedereen van de ploeg er 1 op zak kan hebben,
mogen degenen zonder enveloppe nog steeds indiaantjes van de andere stam tikken, zij hebben
dan het geluk dat ze niets te verliezen hebben.
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Na verloop van tijd stopt het spel en tellen we de enveloppes van elke ploeg. De ploeg met de
meeste enveloppen kan dus de hoogste totempaal maken en is gewonnen.

Materiaal:

o Enveloppen die als totempaalstukjes fungeren (met sticker en opdracht)
o Cowboykledij voor leiding
e Kleuren verf

e Dassen
o Badjes
e Spuitjes

e Water (om de spuitjes te vullen)
o Beetje krijt
e Speer = stokken

Avondspel

Niet vergeten om: Parcours klaar te zetten! + We moeten op voorhand een kist verstoppen met
de getuigschriften in voor de kapoenen.

De kapoenen moeten zich natuurlijk eerst inleven in de echte cowboywereld. We verdelen onze
kapoenen in twee teams. Dit doen we als volgt: De coole cowboy-kapoenen staan in een rij achter
elkaar. Ze doen het geluid van paarden na door te trappelen, en zelf zijn ze de ruiters. We zeggen:
Je neemt een bocht naar links, een bocht naar rechts, het paard maakt een sprong over de rivier
en onderweg vang je misschien nog even een buffel met je lasso. Op het einde valt iedereen van
hun paard. De kapoenen die links van hun stoel terechtkomen, vormen ploeg 1, de anderen zijn
ploeg 2. We geven de kapoenen even de tijd om een originele naam te verzinnen voor hun team.
Voorbeelden: Helden van de prairie, de Texas Rangers, Rodeo Stars, Chicago Mustangs, enz.

We leren onze kersverse cowboys eerst enkele cowboy gewoontes aan. Wanneer twee cowboys
elkaar tegenkomen, zeggen ze “howdoejoedoe” en tikken ze tegen hun denkbeeldige hoed. Een
cowboy wandelt ook heel stoer. We laten hen dit even oefenen. Daarna gaan we een parcours
afleggen met onze paarden. De kapoenen krijgen twee minuten de tijd om een paard te kiezen
(een tak). Een echte cowboy kan blindelings paardrijden, zijn paard doet al het werk voor hem. We
hebben een parcours uitgestippeld voor de cowboys, met enkele hindernissen. Per ploeg moet er
€én iemand geblinddoekt worden. Die kapoen moet dan het parcours afleggen op zijn of haar
paard, aan de hand van instructies van de medegroepsleden. ledere kapoen moet zich bewijzen
op het parcours. We meten de tijd van elke ploeg, de ploeg met de beste tijd wint.

Nu de kapoenen kunnen paardrijden, gaan we hen leren lassowerpen. ledere ploeg krijgt één
lasso: een nylonkous met een zachte bal in. Van iedere ploeg is er één tikker: de cowboy. De rest
zijn koeien of stieren. De tikker moet proberen met de lasso de koeien of stieren van de andere
ploeg aan te gooien. Wie geraakt is, moet naar de weide. Dat is een afgebakende cirkel, gemaakt
met een touw. Wie de lasso kan opvangen zonder dat hij eerst de grond raakt, mag iemand van de
eigen ploeg vrijlaten uit de weide. De tikker moet proberen alle koeien of stieren in de wei te
krijgen. De eerste die daarin slaagt, wint dit spel. We letten erop dat iedereen de kans krijgt om
tikker te zijn.

Eventuele extra: Je kan de getikte koe bevrijden door erop te gaan zitten en met een lasso-gebaar
“‘jihaal” te roepen.
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We vertellen onze kapoenen dat er een Kist is verstopt en dat we deze moeten bemachtigen. Daar
hebben we één ding voor nodig, tijd.

Tijd winnen:

Hiervoor spelen we nog een spel met onze lasso. We zetten tien wc-rolletjes naast elkaar op een
tafel met telkens een beetje plaats ertussen. Op de achterkant van elk wc-rolletje staat een getal
tussen 10 en 20. ledere coole cowboy mag vanop een afstand drie keer met de lasso gooien. Dan
tellen we de getallen van de omgevallen wc-rolletjes op wanneer alle teamgenoten aan de beurt
geweest zijn. Dat is het aantal seconden dat het team op zoek mag gaan naar de kist.

De kist zoeken:

Nu de cowboys alle opdrachten succesvol uitgevoerd hebben, kunnen ze beginnen aan het echte
werk. De ploeg met de meeste tijd mag als eerste aan hun zoektocht beginnen. De andere ploeg
mag dertig seconden na de eerste ploeg vertrekken. We vertellen de kapoenen in welk gebied ze
mogen zoeken. We zorgen ervoor dat dit een duidelijk afgebakend deel is van ons kampterrein.
Wanneer ze de Kist echt niet vinden, geven we hen tips. We vragen hen, wanneer ze de kist
zouden vinden, deze nog niet te openen.

Onze kapoenen/ cowboys hebben de kist gevonden dan openen we ze samen. In de kist zitten
enkele getuigschriften voor de kapoenen. De getuigschriften bestaan eruit dat ze zowel een goede
cowboy als indiaan zijn geweest vandaag. (Zo kan er ook geen discussie komen over dat ze liever
een cowboy of indiaan waren.)

Materiaal:

. Kist

e Lasso: een nylonkous met een zachte bal

e Getuigschriften

e Takken

e Touw om weide af te bakenen

e Gsm om te chronometreren

e Parcours (banken, touw, stoel, bank, balken, kegels, net, ...)
e 10 Wec-rolletjes met tijden op

Einde: ongeveer 20ul10

We maken tijd om de tip van de dag te onthullen. Hiermee kunnen ze op het einde van het kamp
de schat vinden.

We maken ons klaar om in ons bedje te kruipen. De kapoenen mogen nog even praten met ons en
met elkaar. Tegen 20u30 zeggen we dat de kapoenen het muisstil moeten maken en dat er
morgen weer super leuke spelletjes op hen staan te wachten. Later, net zoals elke avond zullen 2
mensen van de leiding bij de kapoentjes slapen. Waarvan minstens 1 BOB.

5.2. Maandag 13 juli 2020

Voormiddag
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Cowboymemorie:

Wij gaan leren hoe echte cowboys zich gedragen. De leiding is verkleed als sheriff. Een echte
cowboy moet door zijn vrienden herkend worden aan zijn cowboykreet en cowboyloopje. 1 kapoen
wordt even apart genomen door een sheriff, de andere kapoenen worden verdeeld in duo’s. De
leden krijgen even de tijd om per 2 een leuke cowboykreet en een grappig loopje in te oefenen.
Wanneer de leden hier klaar mee zijn mogen ze zich door elkaar zetten en mag de apart genomen
kapoen terug komen. We spelen een soort memorie. De ene kapoen mag 2 cowboys aanduiden
die allebei hun geluid en beweging voordoen. Als deze hetzelfde is mogen ze gaan zitten. Als deze
niet bij elkaar horen moet de kapoen opnieuw raden. Dit spelletje eindigt wanneer alle kapoenen
op de grond zitten. We spelen dit 2 keer.

Cowboyvoetbal:

Cowboys lopen steeds heel stoer met hun benen ver uit elkaar. Om deze houding nog eens extra
in te oefenen maken we er een wedstrijdje van. De leden staan in een kring met de benen wijd en
handen langs het lichaam zoals echte stoere cowboys. 1 kapoen heeft de bal en probeert deze
door de benen te rollen van een andere kapoen. Op het moment van rollen mag de bal worden
tegengehouden met de handen. Wie lukt het om de bal er doorheen te rollen (Chinese voetbal)?

Opgepast voor het ravijn:

Als cowboy moet je goed kunnen samenwerken en een goed evenwicht hebben. Dit gaan we
oefenen door met de hele groep een ravijn met slangen erin over te steken. Op het terrein duiden
we met vier kegels de grootte van het ravijn aan. De kapoenen moeten op een rij gaan staan. Elks
staan ze op een stukje karton. Om aan de andere kant van het ravijn de geraken moeten ze een
brug bouwen met het karton waarop ze staan. Ze moeten dus het karton waarop de achterste staat
naar voren krijgen, maar daarvoor moet je soms even met 2 op een stukje karton gaan staan
omdat je een stukje te weinig hebt (het stukje dat doorgegeven wordt). Door goed samen te
werken kunnen ze de overkant van het ravijn halen. Maar als iemand van zijn/haar stuk karton
afvalt krijgen ze een slangenbeet waardoor ze terug opnieuw moeten beginnen. Echte cowboys
geraken door goed samen te werken aan de overkant.

Cowboys vangen:

De leden worden verdeeld in twee groepen. De eerste cowboygroep gaat op de buik liggen,
allemaal naast elkaar. De tweede cowboygroep doet dat ook, tegenover groep 1. Zodanig dat de
twee groepen met hun gezicht naar elkaar liggen. De leiding roept 'VUUR'. Op dat moment moet
groep 1 recht springen en zo snel mogelijk naar de lijn van het terrein lopen die met 2 kegels (in
totaal 4, ook 2 voor het andere team) aangeduid staat. De tweede groep cowboys moet twee keer
op de grond slaan en moet dan groep 1 proberen tikken. Wanneer je getikt bent blijf je staan met je
benen wijd. Vervolgens wisselen de groepen om. Wanneer de groepen hierna weer wisselen
kunnen de cowboys hun teamgenoten bevrijden door door hun benen te kruipen. Dit herhaalt zich
een paar keer

Paardje in galop:

Als cowboy moet je goed kunnen paardrijden. Dit moeten de kapoenen toch nog eens oefenen. De
leiding heeft een fluitje waarmee ze één tot vier keer kan blazen. leder fluitsignaal staat voor een
bepaalde plek op het terrein. Bijvoorbeeld: 1 = aan de tenten, 2 = onder de shelter, 3 = aan de
rand van het bos, 4 = aan de fourage. De leiding fluit bijvoorbeeld één keer en dan moeten alle
spelers zo snel mogelijk naar de tenten galopperen. De laatste die dan aan de tenten aankomt,
valt telkens af.



De muur van de sheriffs:

Echt cowboys moeten ook goede sheriffs kunnen zijn. Zij moeten dus goed de wacht kunnen
houden. 2 kapoenen worden in het midden gezet. Zij staan in een strook dat door 4 kegels
aangeduid wordt. De andere kapoenen staan verderop op een lijn die eveneens met 2 kegels
aangeduid staat. Zij moeten telkens overlopen van de ene kant naar de andere kant (ook met 2
kegels aangeduid) van het veld, maar in het midden staan de 2 sheriffs die hen proberen tikken.
een strook van 1m breed, daarop lopen de tikkers. De tikkers mogen niet uit hun vak en moeten
proberen de overlopers te tikken tot er niemand overblijft. De aangetikte kapoenen komen bij de
sheriffs te staan.

Materiaal:
o Bal
e 8kegels
o Meerdere stukken karton
e Fluitje
Namiddag 1

De kapoenen zijn nu al echte cowboys, maar om een echte indiaan te worden moeten ze nog een
heleboel leren. De leiding verkleed zich als indiaan en vertelt aan de leden dat zij de opperhoofden
van het wilde Westen zijn. Ze zijn op zoek naar dappere indianen krijgers die zich bij hun stam
willen voegen. De leden leren vandaag hoe ze zich moeten gedragen als echte indianen. Om zich
goed in te kunnen leven, moeten ze er natuurlijk ook zo uit zien. De kapoenen maken een cirkel en
1 van de opperhoofden staat in het midden. We spelen het spelletje ‘pang’. Elke kapoen dat
‘eraan’ is mag zich al gaan verkleden in de tent. 2 andere opperhoofden helpen hen hierbij. De rest
van de kapoenen blijft spelen. Uiteindelijk heeft iedereen zich om de beurten kunnen omkleden.
Wanneer alle kapoenen terug zijn, krijgen ze stoere krijgers strepen van verf op hun gezicht. De
leiding verdeelt de groep in 2 door de leden op een rij te laten staan en om de beurt een lid naar
links of rechts te sturen. De linkse groep krijgt rode krijgers strepen en de rechtse groep blauwe.
Enkel een coole indianenhoed (verentooi) ontbreekt nog. De leiding heeft voor elk lid een hoed van
papier met zijn/haar naam erop voorzien (strook papier dat met de uiteinden vast hangt zodat het
een soort kroon is). Ze vertellen aan de leden dat ze nu bijna op een echt indiaan lijken, maar dat
de veren op hun hoed nog ontbreken. Deze kunnen ze verdienen als ze goed meespelen tijdens
de opdrachtjes (wij zorgen ervoor dat elke kapoen uiteindelijk minstens 1 veer verdiend heeft door
hier een beetje op in te spelen). Vanaf dat moment is iedereen klaar om aan de opleiding tot echte
indiaan te beginnen.

De begroeting:

Allereerst moeten de indianen leren hoe ze elkaar en de leiding moeten begroeten. Tegen elkaar
moeten ze ‘ugh dappere krijger’ zeggen. En tegen de opperhoofden (de leiding) ‘Ugh dapper
opperhoofd’.

Wilde bizons:

Indianen moeten natuurlijk ook wilde dieren kunnen vangen. Daarom gaan we nu een spelletje
spelen, ‘de wilde bizons’ (Dikke Bertha). 1 dappere krijger staat in het midden. De andere zijn
bizons. Wanneer het opperhoofd start zegt moeten alle bizons naar de overkant proberen te lopen.
De dappere krijger moet de bizons proberen te vangen en ze opheffen. Als dat lukt, dan wordt de
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bizon mee een indiaan en moet hij helpen de andere bizons te vangen. Het lid dat als laatste
overblijft verdient alvast een veer voor op zijn/haar hoed.

1 2 3 stille vissen:

Om een echte indiaan te worden moet je uiteraard goed kunnen vissen. Maar om goed vissen te
kunnen vangen moet een indiaan de vissen goed zien bewegen. Daarom gaan we nu ‘stille vissen’
spelen (1 2 3 piano). 1 indiaan gaat vooraan staan en draait zich naar de muur terwijl hij roept: ‘1 2
3 stille vissen’. De andere indianen spelen vissen en moeten als eerste tot bij de muur komen
zonder dat de indiaan hen ziet bewegen. Het lid dat als eerste de tellende indiaan bereikt heeft
verdient een veer. Dit spelletje spelen we een aantal keer (op het moment zelf wat zien).

De jagers:

Indianen leven van de jacht. Maar om wilde dieren te kunnen vangen moeten de indianen
uitstekend kunnen mikken met hun speer. De kapoenen kunnen het mikken alvast eens oefenen.
Ze gaan per team (blauwe en rode team) op een rij staan. Voor elke rij staat een emmer op de
grond. De voorste van elke rij krijgt een tennisbal waarmee hij/zij in de emmer moet proberen
werpen. Elk lid van ieder team mag driemaal werpen. Het team dat de meeste tennisballen in de
emmer krijgt, verdient een veer voor op hun hoed.

De indianendans:

Echte indianen weten ook goed hoe ze moeten dansen. Ooit al gehoord van de indianendans?
Team rood en team blauw krijgen even de tijd om samen een indianendans in elkaar te steken. De
leiding speelt het liedje dat hierbij hoort af. De duur voorbereidingstijd wordt een beetje op het
moment zelf bepaald ongeveer 10 tot 15 minuten. Hierna mag elk team zijn dansje voordoen op
het liedje dat de leiding met een box afspeelt. Het team dat het creatiefste en leukste indianen
dansje heeft verdient een veer.

Materiaal:

e Rode en blauwe verf
e Gekleurd papier

e Schaar
e Plakband
o Stift

e Gekleurde veren

e 2 emmers

e 2 tennisballen

e Box

o Liedje indianendans

Namiddag 2

Het spel van namiddag 1 wordt verdergezet.
Les de dorst:

Als de kapoenen echte indianen willen worden moeten ze natuurlijk ook sterk zijn. Echte indianen
moeten als ze dorst hebben of als ze willen koken hun water bij de rivier gaan halen. Dat gaan we
nu per team oefenen. De rivier (2 emmers) is aan de ene kant van het terrein en het indianendorp
ligt aan de andere kant. De indianen proberen met een beker zoveel mogelijk water naar het dorp



te krijgen op een bepaalde tijd. De 2 teams staan op een rij, de eerste mag vertrekken met een
beker en wanneer deze terug in het indianendorp is mag de volgende. Wanneer de tijd om is
(iedereen moet aan de beurt geweest zijn) vergelijken we de emmers. Het team met de meest
volle emmer wint een veer.

Geef de vredesbal door:

Elke indianenstam heeft een vredessymbool. Dus ook De Dappere Krijgers, zij hebben een
vredesbal! We doen een spelletje vredesbal doorgeven (tik tak boem). Alle indianen gaan in een
kring zitten. 1 indiaan zit in het midden met de ogen toe, deze indiaan maakt trommelgeluiden
(misschien best 1 van de leiding want deze indiaan heeft geen kans op het winnen van een veer).
Wanneer hij/zij stopt met trommelen is de kapoen die de vredesbal vast heeft verloren. Die kapoen
gaat zitten. Dit herhaalt zich tot er 1 kapoen overblijft, de winnaar. De winnaar verdient een veer.

Gooi de vredesbal:

Indianen ontspannen ook wel eens graag, een spelletje met de rest van de stam is altijd leuk. Dit
spelletje heet vredesbal gooien. Alle indianen staan op een lijn. 1 indiaan gaat een paar stappen
voor de lijn staan met zijn rug naar de anderen. Hij heeft de vredesbal en gooit deze achter zich.
De andere indianen proberen hem te vangen. Wie hem vangt stop hem achter zijn rug zodat de
voorste indiaan hem niet kan zien. Vanaf het moment dat de bal verstopt is mag de gooiende
indiaan zich omdraaien. Die ene indiaan moet proberen raden wie de vredesbal heeft. Als dit lukt
krijgt hij een veer. Als dit niet lukt, krijgt de persoon die de bal ving en dus goed verstopte een
veer. Dit spelletje spelen we een paar keer.

De indianenpas:

Echte indianen verplaatsen zich door een indianenpas uit te voeren. De indianenpas gaat zo: Je
springt hoog in de lucht terwijl je ‘oewoewoe’ roept, maakt een koprol een sluipt 3 meter over de
grond. Dat herhalen de kapoenen tot ze heel het terrein rond zijn gegaan. Als 1 van de
opperhoofden ziet dat iemand afsnijdt of dat de indianenpas niet goed uitgevoerd wordt, moet
iedereen weer opnieuw beginnen. Als de hele groep rond geraakt is verdienen ze een veer.

De kapoenen krijgen hun indianenhoed met hun verdiende veren op en worden benoemd/
gekroond tot echte indianen vanaf dat moment.

Materiaal:

e 2 emmers

e 2 bekers

o Water

o Bal

e Plakband

e Veren
Avondspel

Sluipspel en vlaggenroof:

We zijn nu allemaal echte cowboys en indianen, maar wij zijn eigenlijk wel benieuwd naar wie het
beste kan sluipen. Zouden dat de indianen zijn? Of eerder de cowboys? Dat gaan we in dit
sluipspel ondervinden. De kapoenen worden in 2 groepen verdeeld, een indianengroep en een
cowboygroep. Samen met 1 man leiding per groep moet elk team een schuilplaats zoeken. De
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cowboys krijgen een cowboyhoed mee en de indianen een indianenhoed. Deze hoed verstop je in
de buurt van je kamp. De bedoeling is dat je samen met je team de hoed van het andere team
probeert te vinden en meeneemt naar je eigen kamp. Als dit lukt wint dat team. Tussen de twee
teams heb je 2 zones. 1 zone waarin de kapoenen onherkenbaar moeten sluipen. 1 van de leiding
staat daar. Wanneer deze iemand herkent en bij naam noemt moet die kapoen terug naar het
eigen kamp. In de tweede zone mogen de kapoenen rechtstaan maar moeten ze nog steeds
oppassen, want er loopt ondertussen ook 1 man leiding rond die de kapoenen kan tikken. Als dit
gebeurt moeten ze terug naar hun eigen kamp. De zones zijn aangeduid met kegels. Dit kan nog
een tweede keer gespeeld worden als dit heel snel vooruit gaat.

Rooksignaaltje:

Om nog tot rust te komen spelen we nog een spelletje ‘rooksignaaltje’ (telefoontje). De leden zitten
in een kring en geven handjes. 1 iemand zit in het midden en sluit de ogen. 1 kapoen zegt een
naam van een andere kapoen waarnaar hij/zij een rooksignaal wil sturen. Dit wordt doorgegeven
door te knijpen in elkaars handen. Vanaf dat het signaal vertrekt mag de middelste kapoen de
ogen openen en moet deze proberen het signaal te onderscheppen. Als dit lukt wisselt de kapoen
met de persoon die het laatst kneep. Als dit niet lukt en wanneer het rooksignaal dus aangekomen
is zegt de ontvanger ‘ugh’. De middelste moet dan nog een beurt blijven zitten. Ook zitten er 2
kapoenen met de handen gekruist, zij zijn de lawaaierige indianen. Wanneer het rooksignaal
voorbij hen komt roepen zij ‘oewoewoe’ en mogen het signaal van richting veranderen.

Na deze toffe dag verdienen de kapoenen voor het slapengaan een tip die hen op het einde van
het kamp naar de schat leidt.

Materiaal:

o 4 kegels
e 1 cowboyhoed
e 1 indianenhoed

5.3. Dinsdag 14 juli 2020

Voormiddag

In het Wilde Westen heerst er grote onrust. Zowel de cowboys als de indianen noemen zichzelf de
beste bizonjagers van het land. De sheriff en het opperhoofd besluiten aan de hand van een
bosspel te beslissen wie de beste bizonjager is van het land. Het bosspel dat ze besluiten te
spelen is levend stratego. We verdelen de kapoenen in 2 groepen, de cowboys en de indianen.
Beiden zoeken/maken een kamp waarin ze hun viag verstoppen. ledere kapoen krijgt een kaartje
met een nummer lopend van 0 tot 10 met een beeldje in cowboy en indianen thema. De kapoenen
tikken elkaar, degene met het kaartje met de hoogste nummer wint en de verliezer moet zijn
kaartje afgeven. Als de nummers gelijk zijn maken ze aan de hand van schaar steen papier uit wie
wint. Er zijn een aantal uitzonderingen: de nummer 1 wint van de 10 en nummer 0 is een bom, wie
de bom tikt is dood de bom zelf mag niemand tikken. Als je je kaartje bent verloren moet je een
nieuw kaartje in het kamp gaan halen. Het doel van het spel is om de vlag van het ander team te
vinden en veilig terug te brengen in je eigen kamp.

Materiaal:
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e 2 vlaggen of fluohesjes
o stratego kaartjes in thema van cowboys en indianen — zie bijlage 8 — aantal keer
afdrukken

Namiddag 1 + 2 (Vetzakkendag)

Het is een eeuwenoude traditie dat de cowboys en indianen 1 keer per jaar hun eigen goed vuil
maken. Met deze traditie eren ze de natuur van het Wilde Westen. Om te bewijzen dat jullie ook
echte cowboys of indianen zijn moeten jullie al de spelletjes tot een goed einde brengen.

Goud zoeken:

Er wordt een bad met water klaargezet. De leden steken hun hoofd erin, dan lopen ze naar het
volgende badje waar bloem in zit. Er zitten ook snoepjes (goud) in verstopt. De kapoenen zoeken
snoepjes zonder handen. Ze mogen de snoepjes nadien opeten.

Gevecht om het wilde westen:

We leggen een zeil met water en bruine zeep. Hierop spelen we enkele spelletjes zoals: touwtje
trek, dikke pik, ontrouwe echtgenoot... Erna vrij glijden!

Cowboy voetbal:

We spelen gewoon voetbal maar ondertussen mag je wortelrasp op elkaar spuwen. Geen wortels
in het gezicht, niet tuffen zonder wortel.

Tikkertje indiaan:

We verstoppen een ei zo goed mogelijk in onze kleren. Je moet proberen andermans ei kapot te
krijgen voor het jouwe kapot is! Is jouw ei kapot? Dan ben je eraan en moet je even aan de kant
gaan zitten. We spelen verder tot er nog maar 1 persoon overblijft.

Vieruurtje:

Appel met choco opeten zonder handen. Een appel aan een touw proberen op te hangen. Om ter
snelste de appel opeten.

Materiaal:

e 2 wasbadjes

e \Water

e Snoepjes
e Bloem

o Zell

e Tuinslang
e Bruine zeep

e Wortels

e Voetbal

o Kegeltjes (voor de goalen)
e Eieren

e Choco

e Appels



e Shorkoort
e Touw (touwtjetrek)

Wasmomentje: Na al die smerige spelletjes is het wel dringend tijd om ons eventjes te wassen.

Niet te vergeten: laat de kinderen op voorhand shampoo, zwemkledij, handdoek, washandije,
propere kleren klaarleggen zodat ze in alle drukte niets vergeten en de tent niet vuil maken.

Avondspel

Indianenbal:

Al sinds het begin van de mensheid staan de indianen bekend om hun eeuwenoude tradities en
het eren van de natuur en voorouders. Zo hebben de indianen ook hun eigen sport die alle
jongeren spelen vlak voor het vallen van de nacht. ledere avond verzamelen de sportiefste
indianen voor een spelletje indianenbal. Na het spelletje zijn ze zo uitgeput dat ze meteen hun tipi
inkruipen.

Als ontspannende avond activiteit spelen we een wedstrijd koningsbal. Koningsbal is een spel
waarbij er 2 aangrenzende vierkanten worden gemaakt met potjes. De groep wordt in 2 teams
verdeeld waarbij elk team een koning aanduidt die achter het vierkant van de tegenstander moet
gaan staan. De bedoeling is om met een bal iemand van het andere team te raken door met de bal
te gooien. Als dit lukt, moet deze persoon die geraakt is, bij zijn koning gaan staan om te proberen
iemand van het andere team eraan te gooien. Lukt dit hem mag hij terug aansluiten in het vierkant
van zijn team. Je bent er niet aan als je de bal vangt, de bal eerst botst en dan pas het lichaam
raakt of als de bal op het hoofd terecht komt. De bedoeling is om iedereen van het andere team
eraan te gooien. Lukt dit en is er niemand meer over komt hun koning in het veld. Deze koning
heeft 3 levens als deze op zijn is het team eraan en is het andere team gewonnen.

Als afsluiter van de dag krijgen de kapoenen een tip waarmee ze op het einde van het kamp de
schat kunnen vinden.

Materiaal:
e Bal
¢ Potjes

5.4. Woensdag 15 juli 2020

Voormiddag

We kunnen wel zeggen dat het vandaag een heel bijzondere dag is. We draaien de dag
binnenstebuiten, ondersteboven en van achter naar voor. Het is omgekeerde dag! Dit wil zeggen
dat de kapoenen vandaag opstaan met een slaapwel en gaan slapen met een goedemorgen. De
leiding maakt de kapoenen wakker, voor één keer mogen de kapoenen hun pyjama even
aanhouden. We behouden de oorspronkelijke dagindeling als het op uren aankomt. Tijdens het
ontbijt eten we voor een keertje geen boterhammen, maar we eten fishsticks met spinaziepuree.
Na het ochtendeten en de taakjes, poetsen de kapoenen hun tanden zoals altijd en mogen ze hun
kleren ook ineens aandoen. Op dit ogenblik doet de leiding alsof dit allemaal heel normaal is. De
leiding kan wel zeggen dat ze zich wat vreemd voelen vandaag, maar dat ze nog wat moe zullen
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Zijn van de leuke dag gisteren. Pas op het einde van de dag wordt het duidelijk waarom we deze
dag alles omgekeerd doen.

Slaapzakspelletjes:

In de voormiddag activiteit krijgen de kapoenen een brief, maar het zou geen omgekeerde dag zijn
als er niets vreemd was aan deze brief. De brief is geschreven in spiegelbeeld. Nu zullen de
kapoenen wel heel goed moeten nadenken om de brief te ontcijferen. Het is de bedoeling dat ze
dit samen proberen te ontdekken. In de brief staat dat, als de kapoenen willen weten waarom we
vanochtend avondeten hebben gegeten en niet gewoon boterhammen met choco, ze daar eerst
een aantal dingen voor zullen moeten doen. Dit wil dus zeggen dat er nog 3 brieven komen deze
dag ( namiddag 1, namiddag 2 en avond).

Brief:

Liefste kapoenen,

Jullie zullen al gemerkt hebben dat vandaag nogal gek is begonnen. Natuurlijk is er voor alles een
reden. Maar, ik als opperhoofd vindt dat jullie eerst moeten bewijzen dat jullie deze dag kunnen
doorstaan. Dan pas wil ik jullie vertellen waarom dit alles gebeurt. Jullie zullen dan ook een aantal
opdrachten moeten volbrengen voor dat ik dit kan beslissen. Ik geef jullie alvast de eerste
opdracht: Haal jullie slaapzakken maar boven, na zo’n lange dag moeten jullie laten zien dat jullie
niet in slaap vallen. Voer alle slaapzakspelletjes goed uit en wie weet breng ik jullie de volgende
opdracht wel.

Groeten Het Opperhoofd
De leiding vertelt dat ze wel een aantal slaapzakspelletjes kennen. Deze spelen we dan ook.

Wie werd gekidnapt:

Alle kapoenen lopen rond op het veld met hun slaapzak over hun hoofd getrokken zodat ze niets
kunnen zien. ( De leiding zorgt er voor dat ze bij elkaar blijven door ze in de juiste richting te sturen
als ze van de groep afwijken). De leiding haalt 1 kapoen uit de groep die even achter de tent mag
zitten zodat niemand die ziet. Als de leiding fluit kruipt iedereen uit z'n slaapzak en gaan ze hier
ook op zitten. Het is nu de bedoeling dat ze raden wie er gekidnapt is. De kapoen die geraden
heeft wie er verdwenen is mag de volgende ronde een kapoen kidnappen.

Verstoppertje slaapzak/ verstop in de woeste woestijn:

De kapoen die het vorige spelletje als laatste geraden heeft wie er gekidnapt was mag nu achter
de tent gaan zitten. In de woestijn zijn niet enkel lieve cowboys en indianen. Om te ontsnappen in
de woestijn moet je je verstoppen onder het zand. Het is de bedoeling dat je zo stil mogelijk blijft
liggen zodat de slechteriken ons niet kunnen pakken. In dit geval zijn de slaapzakken het zand. De
andere kapoenen leggen hun slaapzak op de grond en gaan in een willekeurige slaapzak liggen.
Als iedereen in een slaapzak ligt komt de andere kapoen achter de tent vandaan. Het is nu de
bedoeling dat die kapoen raad wie er in welke slaapzak ligt. Dit doet hij of zij door de kapoen in de
slaapzak aan te tikken en de naam te zeggen. Als dit te moeilijk blijkt te zijn, kan de leiding
toevoegen dat als de leiding het zegt de kapoenen in de slaapzak geluidjes moeten maken. Als de
zoeker iemand gevonden heeft mag die aan de kant gaan zitten. Als het te lang duurt mogen de
gevonden kapoenen mee zoeken. De kapoen die als laatst gevonden is mag nu de zoeker zijn.

Cactus bloem:
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Alle kapoenen zitten in een kring in hun slaapzak. Een kapoen ( de kapoen die in het vorige spel
als laatste gevonden was) gaat achter de tent zitten. De andere kapoenen bespreken wie de
bloem is. Al de andere kapoenen zijn cactussen. De weggestuurde kapoen mag terug komen. Het
is nu de bedoeling dat deze kapoen de bloem zoekt, dit door op de schoot van zijn medekapoenen
te zitten. Als hij op een cactus gaat zitten moet de cactus in de billen van de zoeker knijpen. Als de
kapoen de bloem gevonden heeft, moet de bloem een knuffel geven aan deze kapoen. De bloem
mag nu achter de tent gaan zitten.

Appartementje:

De laatste bloem gaat in het midden van de kring liggen. De leiding kiest één andere kapoen om
op de middelste kapoen te gaan liggen. Het is de bedoeling dat de onderste kapoen de kapoen die
op hem/haar ligt raadt. Als de onderste een verkeerde naam zegt moet de kapoen wiens naam
gezegd is op de stapel komen liggen. De onderste kapoen blijft raden tot hij het juist heeft. Maar
als het te zwaar wordt, voor eender welke kapoen in de stapel, mag die kapoen ANANAS roepen
(het codewoord voor pijn). Als de juiste naam gezegd is mag deze kapoen van onder liggen en
spelen we het spel opnieuw.

Weerwolven van Wakkerdam:

Dit spel spelen we met de originele namen van het spel. We speelden dit spel al vaker doorheen
het jaar en we merken zelf dat deze namen onthouden niet heel makkelijk is voor onze kapoenen.
We denken dan ook dat cowboy en indianen namen gebruiken niet zo viot gaat gaan. Het spel
gaat als volgt. Alle kapoenen zitten op de grond (in hun slaapzak). Alle kapoenen sluiten hun ogen.
Er zijn 4 personages: de burgers, 1 cupido, 1 heks en 3 weerwolven. Als de kapoenen hun ogen
gesloten hebben, tikt iemand van de leiding tikjes op de hoofden van de kapoenen :

e Burgers=1

e Cupido=2

e Heks=3

e Weerwolven =4

De kapoenen mogen hun ogen even open doen en we vragen of iedereen weet welk personage
hij/zij is. De leiding zijn de vertellers (dit kan veranderen als we het spel meerdere keren spelen).
De vertellen zegt het volgend “Wakkerdam gaat slapen”: de kapoenen doen hun ogen dicht. Dan
zegt de verteller “Cupido mag wakker worden.”: de kapoen die 2 tikjes heeft gekregen mag zijn
ogen openen. De verteller vraagt wie cupido wil koppelen. De kapoen wijst 2 andere kapoenen
aan. De verteller zegt dat cupido terug mag gaan slapen. Cupido doet zijn ogen terug dicht. de
verteller geeft de 2 kapoenen die een koppel worden aan, zij mogen hun ogen open doen en even
kilken met wie ze een koppeltje vormen. Later in het spel als 1 kapoen van het koppeltje vermoordt
is sterft de andere kapoen uit liefdesverdriet. Dan moeten ze waar gaan slapen. Hierna zegt de
verteller dat de weerwolven wakker mogen worden. De kapoenen die 4 tikjes hebben gekregen
mogen nu hun ogen open doen. De verteller vraagt wie de weerwolven willen vermoorden. De 3
kapoenen mogen onderling zonder te praten overleggen wie ze willen vermoorden door te wijzen
naar een andere kapoen. De weerwolven mogen dan terug gaan slapen. Als laatste wordt de heks
wakker. De kapoen mt 3 tikjes mag zijn ogen open doen. De verteller wijst de kapoen die
vermoordt is aan. De heks heeft 2 drankjes: een drankje om iemand levend te maken ( duim
omhoog) en een drankje om iemand extra te vermoorden (duim omlaag). Hij/zij kan kiezen uit deze
twee drankjes, elk drankje mag maar 1 keer gebruikt worden. Als de kapoen niets wilt doen steekt
hij zijn duim opzij. De heks gaat dan ook terug slapen. Dan mag Wakkerdam (alle kapoenen)
wakker worden. Buiten de kapoen die vannacht vermoordt is. Het is nu de bedoeling dat de
kapoenen gaan overleggen wie ze denken dat de weerwolven zijn. Ze mogen 1 kapoen op de
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brandstapel gooien. Het is de bedoeling om zo snel mogelijk alle weerwolven te doden. We spelen
dit weer overnieuw, enkel wordt cupido niet meer wakker want die heeft zijn taak al uitgevoerd.
Cupido wordt dus enkel wakker in nacht 1. ledereen die vermoordt is mag gewoon meekijken,
maar ze moeten wel zwijgen, het is de bedoeling dat ze het spel niet beinvioeden. Wakkerdam
gaat terug slapen en we spelen de nacht terug opnieuw af. Zo tot iedereen vermoordt is door de
weerwolven of totdat alle weerwolven gevonden zijn.

Materiaal:

o Briefin bijlage 9
o Slaapzakken van kapoenen zelf

Namiddag 1

Na het middageten komt er een nieuwe brief aan. Een foerier geeft deze brief na de taken. In deze
brief staat dat het opperhoofd vindt dat de kapoenen goed wakker zijn gebleven na zo’n
vermoeiende dag en dat ze een volgende opdracht moeten uitvoeren. In de volgende opdracht
moeten de kapoenen tonen dat ze goed kunnen luisteren naar elkaar en de leiding. (Dit wordt
duidelijk in de speluitleg). De brief staat weer in spiegelbeeld, dus dit moeten de kapoenen weer
samen ontcijferen.

Brief:

Liefste cowboys en indianen,

Ik heb gezien dat jullie de slaapzakspelletjes hebben uitgevoerd zonder in slaap te vallen. Dan is
het tijd voor de volgende opdracht. Ik wil zien dat jullie goed naar de leiding en jullie vriendjes
kunnen luisteren. Dus zet jullie luisteroren maar aan.

Groeten Het Opperhoofd
De leiding heeft toevallig weer ideeén hoe we dit kunnen uittesten.

Potspel (eigen variant)/ cowboyhoed:

We gaan in een grote kring zitten. De leiding heeft een pot met papiertjes in bij zich. Op deze
papiertjes staan allemaal woorden gerelateerd aan cowboys en indianen. (vb: cactus, stier, pluim,
cowboy, lasso). Met deze papiertjes spelen we 3 spelletjes: Wie ben ik, uitbeelden, uitleggen.

e Wie ben ik

ledereen krijgt een kaartje. Het is de bedoeling dat je zelf niet weet wat er op je kaartje
staat. De leiding plakt het kaartje met een beetje plakband op het hoofd van de kapoen. De
bedoeling van het spel is dat je het woord op je kaartje raad. Dit doe je door vragen te
stellen aan de andere kapoenen. Deze vragen mogen enkel ja/nee vragen zijn. Je moet
goed onthouden welke vraag je al hebt gesteld en nadenken wat het dan wel of niet kan
zijn. Als je denkt dat je het weet mag je, op jouw beurt proberen te raden wat je bent. We
gaan de cirkel af, dus om de beurt mag je een vraag stellen. Omdat de kapoenen nog niet
altijd goed kunnen lezen, vraagt de leiding of iedereen het woord begrijpt zodat iedereen
kan meespelen.

e Uitbeelden:
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Het volgende spelletje gebruiken we dezelfde kaartjes. Deze keer komt er telkens 1 kapoen
naar voor. Deze kapoen trekt een kaartje bij de leiding. De leiding leest samen met de
kapoen het woord zodat de kapoen zeker begrijpt wat hij leest. Daarna is het de bedoeling
dat de kapoen het woord uitbeeldt. De andere kapoenen moeten dan raden wat de
uitbeelder aan het uitbeelden is. De kapoen die dit als eerste raad is de volgende
uitbeelder.

o Uitleggen:

Het laatste spelletje spelen we weer met dezelfde kaartjes. De kapoenen hebben nu een
idee van welke kaartjes in de pot zitten. Er komt telkens weer één kapoen naar de leiding,
en trekt een kaartje. Het is nu de bedoeling dat de kapoen het woord uitlegt zonder dat
hij/zij het woord uitspreekt. (bijvoorbeeld: cactus, het is een plant, in de woestijn, het is
groen, het heeft stekels, het prikt,...) De kapoen mag zoveel uitleg geven als hij/zij wilt,
maar mag het woord zelf niet uitspreken. Dit net zolang de andere kapoenen het woord
geraden hebben.

Omagekeerd luisteren:

Voor dit spel hebben de kapoenen goede luisteroren nodig. De kapoenen gaan op 1 of 2 rijen voor
de leiding staan. Ze moeten niet doen wat de leiding zegt. Omdat het omgekeerde dag is moeten
ze het tegengestelde doen. De leiding spreekt een aantal opdrachten uit en het is de bedoeling dat
de kapoenen het omgekeerde doen. Als de kapoen toch doet wat de leiding zegt is hij/zij er aan.
De leiding roept bijvoorbeeld dat ze naar links moeten stappen, dan moeten de kapoenen naar
rechts stappen. Als de leiding zegt ga liggen, mogen de kapoenen niet gaan liggen. Ze kunnen dan
bijvoorbeeld blijven staan of gaan zitten. Als de leiding dan zegt dat ze moeten springen mogen de
kapoenen niet springen. Als ze dit onder de knie hebben kunnen we een variant spelen op dit spel.
De leiding moet zeggen “De indiaan zegt...” en dan een opdracht. Enkel wanneer de leiding “de
leiding zegt...” heeft uitgesproken mogen de kapoenen deze opdracht uitvoeren. Als de leiding dus
zegt “de leiding zegt springen” moeten de kapoenen springen. Als de leiding zegt “springen”
mogen de kapoenen niet springen. Wie dit toch doet is er aan. Om het wat in cowboy en indianen
thema te houden kunnen we opdrachten geven zoals “ werp een lasso”, “schiet met pijl en boog
rijdt op een paard” “ dans rond een totempaal’,...

Materiaal:

o Brief 2 bijlage 9
e Eenpot
o Papiertjes met voorwerpen, mensen, dieren,...

Namiddag 2 (bezinningsmoment/filosoferen)

We zijn ondertussen al 3 dagen ver in ons geweldig leuk kamp. Daarom zijn we wel eens benieuwd
wat iedereen vindt van het kamp tot nu toe. Ook lijkt het ons leuk om met onze kapoenen te
filosoferen. Op deze manier willen we meer te weten komen over hoe een kapoen denkt, wat ze leuk
vinden, wat ze minder leuk vinden, wat zij belangrijk vinden in een vriend,... Het filosoferen kan over
vanalles gaan. Omdat voor een grote groep praten er meestal voor zorgt dat dezelfde kapoenen aan
het woord blijven, splitsen we de groep in 2. Elke groep krijgt 2 leiding mee. We verdelen de groep
door alle kapoenen op een rij te zetten. We stellen enkele feitjes en als die feitjes kloppen voor een
kapoen springt die kapoen naar een kant die de leiding op dat moment kiest. Een voorbeeld:
ledereen die geen broers of zussen heeft springt naar rechts. De kapoenen die naar rechts springen
zitten nu in de rechter groep. Er staan dan natuurlijk nog heel wat kapoenen op de lijn. Daarom
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stellen we nog een aantal vragen zoals. ledereen die in de maand augustus jarig is springt naar
links. De kapoenen aan de linkerkant horen dan bij groepje links. Zo blijven we vragen stellen tot
alle kapoenen verdeeld zijn. Als de groepen heel oneerlijk verdeeld zijn sleutelt de leiding nog aan
de groepen zodat er overal evenveel kapoenen zitten.

Als de kapoenen verdeeld zijn in 2 groepen gaat er met elke groep een leiding mee. We zetten ons
op een rustig plekje. De kapoenen kunnen mee kiezen waar we gaan zitten. Aan het kampvuur, in
de tent, ergens rustig in de zon, onder de shelter,... Het is de bedoeling dat de kapoenen zelf mee
deze activiteit leiden, op deze manier zijn ze helemaal op hun gemak om open te praten en hebben
ze een vertrouwd gevoel naar de leiding toe.

Eenmaal gekozen waar we gaan zitten zorgt de leiding er voor dat we in een kring zitten. Om even
lekker te ontspannen gaat iedereen met z'n voeten naar dezelfde kant zitten, zodat iedereen een
rug voor zich heeft. We gaan een massage cirkel doen. De leiding zet rustige muziek op. Eerst
masseert iedereen gewoon naar zijn eigen wens. Later kan de leiding tips geven, of kan de leiding
vragen aan de kapoenen om, om de beurt, iets te zeggen dat iedereen moet doen (bijvoorbeeld:
trippelen met de vingers over de rug, met twee vingers kleine en zachte kneepjes geven, met de
platte hand wrijven,...) Dit kan zo’n 5 tot 10 minuten duren. Als iedereen tot rust is gekomen kunnen
we verder met het volgende.

Het is de bedoeling dat de leiding luistert naar de kapoenen en ingaat op wat de kapoenen zeggen,
en waar de zij het over willen hebben. Maar soms kan er wel een aanzet nodig zijn om tot een
onderwerp te komen. Daarom begint de leiding met vragen te stellen over het kamp zoals; wat
vonden jullie al leuk aan het kamp? Wie mis je op het kamp (kan een vriend zijn of een knuffel, het
kan alles zijn)/ wie zou je graag mee hebben genomen op kamp? Met wie heb je al goed gelachen?
Wat wil je nog graag doen? Maar ook vragen over andere dingen dan het kamp zijn mogelijk. Zo
kunnen er ook vragen over het jaar gesteld worden.

Als het gesprek vastloopt omdat de leiding de hele tijd vragen moet stellen kan de leiding een stelling
geven waar de kapoenen over kunnen filosoferen. Zoals bijvoorbeeld “Stel je voor, er is een stam
indianen en een cowboy groep. En de indianen zijn tegen de cowboys, en omgekeerd zijn de
cowboys tegen de indianen. Waarom zouden die elkaar niet leuk vinden?” Zo kunnen de kapoenen
zelf nadenken en zich inleven in het hoofd van iemand anders. Later kan de leiding dan ook zeggen,
als de kapoenen er zelf niet opkomen, “ is het niet een beetje oneerlijk dat ze elkaar niet leuk vinden?
Zouden ze elkaar wel echt kennen? Wie weet is de andere groep wel super leuk!”. Of je zou ze in
een situatie kunnen plaatsen, “wat als je een cowboy was, maar eigenlijk vind je de indianen wel
super leuk en wil je ook zo’n coole veren en totem. Of je bent een indiaan en je wilt ook eens op
paarden rijden en stieren vangen.” Een ander voorbeeld is “ stel je voor je wordt bevriend metiemand
van de andere groep (een cowboy en indiaan), wat zou je dan doen? Zou je het vertellen, of zou je
stiekem doen, hoe zou je communiceren,...”Het is altijd handig om een aantal bladeren papier mee
te nemen en een stift om woorden of onderwerpen op te schrijven zodat je er eventueel op terug
kan komen. En later ook met je medeleiding over kunt praten van de andere groep.

Natuurlijk is er nog altijd ruimte om kleine spelletjes te spelen als er nog veel tijd over is. De kapoenen
kunnen hier zelf kiezen wat ze willen doen. Het is ook perfect mogelijk om nog verder te masseren,
liedjes te zingen, te dansen, vriendschapsbandjes te maken,... De leiding moet dan op voorhand wel
ervoor zorgen dat ze voldoende spullen mee hebben zoals een bal, touwtjes om armbandjes te
maken. Misschien kunnen de kapoenen samen een grote tekening maken van een droom kamp,...
laat de kapoenen hun fantasie gebruiken.

Om voor structuur te zorgen heeft elke groep een veer mee, dit is de praatveer. Als iemand iets wil
zeggen kan die de veer vragen.



Materiaal:

e Papieren

o Stiften/ kleurtjes
e 2veren

¢ Macramé touw
e 2 ballen

e 2 scharen
e 2 gsm’s met muziek
e 2 boxen (als de gsm’s te stil zijn)

Avondspel

De kapoenen krijgen hun laatste brief van de opperhoofden. In deze brief staat dat ze nog 1
opdracht moeten uitvoeren, namelijk goed wakker worden na deze zalige nacht. Deze brief is weer
in spiegelbeeld geschreven. En het is weer de bedoeling dat de kapoenen samen met hun leiding
het tekstje ontcijferen.

Brief:

Liefste kapoenen,

Na deze rustige, knusse nacht is het tijd om ons lichaam wakker te schudden. Als jullie de laatste
opdracht tot een goed einde kunnen brengen komen jullie het geheim van vandaag te
weten.

Groeten Het Opperhoofd

De leiding heeft de perfecte manier om hun lichaam wakker te schudden. Samson en Gert met
ochtendgymnastiek is de ideale manier om de spieren klaar te stomen voor een zware dag.

Ochtendgymnastiek:

ledereen gaat in een grote cirkel staan. De leiding zet het liedje “ochtendgymnastiek” van Samson

en Gert op. Het is de bedoeling dat de kapoenen het dansje nadoen. Daarna staan we in een grote
kring en zetten we muziek op (bijvoorbeeld de indianendans) en gaat 1 leiding in het midden staan.
Die leiding doet een beweging en al de rest moet deze beweging nadoen. Dan kiest die leiding een
kapoen die in het midden moet gaan staan. Deze kapoen doet ook een beweging, en de rest moet
deze beweging nadoen. De leiding kiest wie er in het midden moet staan zodat iedereen zeker aan
de beurt is geweest.

Laatste brief:

Als we klaar zijn met de ochtendgymnastiek gaat iemand van de leiding water halen. Want van al
dat opwarmen krijg je wel dorst. Die leiding neemt de laatste brief van het opperhoofd mee. Deze
brief is gewoon geschreven zodat de leiding de brief gewoon kan voorlezen. We gaan met de
kapoenen aan het kampvuur zitten. En de leiding leest de brief voor.

Brief:

Aller aller liefste cowboys en indianen,



Wat ben ik ongelooflijk trots op jullie! Vandaag was een super gekke dag. Ik weet niet of jullie het
door hadden maar alles was omgekeerd. Jullie hebben avondeten gegeten in de ochtend en
ontbeten in de avond. Al mijn brieven stonden in spiegelbeeld. In de avond hebben jullie
ochtendgymnastiek gedaan,... Nu zijn jullie vast benieuwd waarom we deze dag hebben
omgedraaid. Gisternacht was ik aan het dansen rond mijn totempaal, zoals elke nacht. Totdat er
een ander opperhoofd van een andere stam langskwam. Dit was een gemene opperhoofd en heeft
een liedje gezongen waardoor heel onze dag omgekeerd was. Jullie moesten allerlei opdrachten
uitvoeren zodat we de dag terug normaal konden maken. En dat hebben jullie dan ook super goed
gedaan. Met andere woorden is de spreuk opgeheven. Danku lieve kapoentjes! Dan rest er mij
nog één ding te zeggen: Goedemorgen en geniet van jullie dag ;)

Groeten Het Opperhoofd

Net zoals elke avond krijgen de kapoenen voor het slapen nog een tip. Met deze tip kunnen ze op
het einde van het kamp een schat vinden.

Materiaal:

o Brief: bijlage 9

e Muziek

e Gsm

o Box/luidspreker
e Touw

5.5. Donderdag 16 juli 2020

Oorspronkelijk was ons plan om deze dag een uitstapje te maken naar het nabijgelegen Parc des
Roches. Hier is een speeltuin, minigolf en openluchtzwembad. Het openluchtzwembad leek ons
geen goed idee aangezien niet alle kapoenen kunnen zwemmen. De prijs voor minigolf is 1,5 euro
voor de kapoenen en 3 euro voor de leiding en is open van 10 u tot 19 u. Er is een TEC bus die
tussen Tellin en Rochefort rijdt die gratis is voor jeugdbewegingen

(https://www.infotec.be/nl-
be/eenvervoerbewijskopen/vervoerbewijzenentarieven/profielenvoordelen/jeugdbeweqing.aspx).

Hiervoor moeten we wel op voorhand een formulier aanvragen. Door alle onzekerheden rond
corona zoals of het wel open gaat zijn en of we wel genoeg geld hebben, hebben we besloten om
ook een alternatief programma te voorzien. Hieronder staan 2 screenshots van de route met de
auto en met de bus.


https://www.infotec.be/nl-be/eenvervoerbewijskopen/vervoerbewijzenentarieven/profielenvoordelen/jeugdbeweging.aspx
https://www.infotec.be/nl-be/eenvervoerbewijskopen/vervoerbewijzenentarieven/profielenvoordelen/jeugdbeweging.aspx
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Alternatief programma

Deze dag gaan we Noord-amerika veroveren. We hebben een kaart die is opgedeeld in 4 delen.
Na elk spel hebben de kapoenen een deel veroverd en mogen ze dat deel inkleuren.

Voormiddag

Zoals jullie allemaal wel weten is het belangrijk voor zowel de indianen als de cowboys om goed te
kunnen jagen. Hierbij maken ze gebruik van bepaalde wapens waarmee ze kunnen schieten. De
cowboys schieten met geweren en de indianen met blaaspijpen. Toevallig is de leiding voor dit
kamp op bezoek geweest bij een indianenkamp en hebben zij ons de kunst van het
blaaspijpschieten aangeleerd. Wij gaan jullie nu aanleren hoe je moet jagen zodat jullie het bos
kunnen veroveren.

Het spel bestaat uit 2 delen die we beiden in het bos gaan spelen. In het eerste deel gaan we de
kapoenen leren werken met een klakkebuis. Hoe je het beste schiet, kogels rolt van papier en
water en dat je zeker niet met de klakkebuis op anderen slaagt of zomaar schiet. We spreken af
dat er niet op het gezicht wordt gemikt. Als eindproef maken we 2 schiet rozen die we aan een
boom hangen waarop de kapoenen leren mikken.

In het 2e deel zijn de kapoenen klaar voor het echte werk en verdelen we ze in 2 teams. leder
team zoekt een kamp en hangt een schietroos duidelijk op. De bedoeling is om op de schietroos
van het ander kamp te schieten. Wanneer dit lukt, is dat team gewonnen. Je mag daarbij ook
schieten op mensen van het andere team. Als je geraakt bent moet je terug naar je eigen kamp.

Materiaal:

e Wec-rollen

e 2 wasbadjes met water
¢ Klakkenbuizen

e Schietrozen

o 2 kleuren verf

e Tape

e Bijlage 12
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Namiddag 1 (Het grote levende indianen en cowboybordspel)

Niet vergeten: We maken een groot bordspel in het gras. Dit doen we door rood-wit lint af te
spannen op het kampterrein. We maken het lint vast met piketten. In elke hoek van een vakje,
hangen we het nummer op van dat vak. De nummers hebben een bepaalde kleur (zie speluitleg).

We zorgen ervoor dat het terrein eruit zal zien als volgt:

Onze vrienden van het Wilde westen hebben weer een nieuwe opdracht voor ons. Zij leren al van
jongs af aan hoe je al levend een spelbord kan spelen. Tijdens de platte rust kregen wij een
telefoontje van het opperhoofd en de sheriff dat wij dit ook moeten leren aan onze kleine vrienden.
Wanneer zij dit goed volbrengen, mogen zij een tweede stuk van de kaart inkleuren. We nemen
onze kapoenen mee naar ons levend indianen en cowboybordspel. We verdelen de kapoenen
willekeurig in groepjes per 2. Ze krijgen één minuut de tijd om een groepsnaam te verzinnen in
thema, bijvoorbeeld: de cowboyvrienden, de stoere indianen, ... Vervolgens leggen we de
spelregels uit.

Spelregels:

o ledereen speelt mee.

e (Wanneer je 6 gooit, mag je NIET nog eens gooien).

e Pas als de opdracht goed gebeurd is (volgens de leiding), mag er worden verder gespeeld.
e« We leggen de kleurcodes uit van het levend spelbord:

Wit: je bent veilig, je moet niets doen
Geel: 1 plaats vooruit
Rood: Ga 1 stap naar achter

Rood met een sterretje: Ga 2 vakjes naar achter

Blauw: Opdracht waarmee je geld kan verdienen

Blauw met sterretje: opdracht waarbij alle groepjes kans maken op geld
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Extra uitleq: Wanneer er een opdracht is zoals deze, kan elke groep mee strijden voor geld.
Bijvoorbeeld: De “gekke cowboys” dobbelen en komen uit op een blauw vakje met sterretje.
Zij doen deze opdracht goed en krijgen hiervoor geld. Maar de andere teams kunnen ook
geld verdienen. Voor we de opdracht voorlezen kiest elk team wie de opdracht mee mag
uitvoeren. Let op, er kan slechts 1 iemand van de andere groepen de helft van het te
verdienen bedrag winnen.

Bijvoorbeeld: Er zijn 6 groepjes die niet hebben gedobbeld. Zij kiezen elks wie van de twee
de opdracht zal uitvoeren. Zo zullen er dus 6 kapoenen + 1 kapoen (= het groepje dat
dobbelde) de opdracht uitvoeren.

Bij een groepsopdracht speelt iedereen mee
Groen: Geld

Wanneer je een stap terug moet doen, moet deze opdracht niet uitgevoerd worden.

Hoe bepalen we de volgorde? Diegene waarvan de groepsnaam begin met een A, mogen
eerst, daarna B, ... (alfabetische volgorde). Zo kan er geen discussie ontstaan want ze
hebben hun naam zelf mogen kiezen. Indien dit niet werkt doen we een willekeurige
volgorde of gebruiken we de dobbelsteen (wie het hoogste gooit mag beginnen).

Je moet echt op het vakje 62 eindigen. Wie niet perfect op dit vakje eindigt, moet verder
blijven doen moet het spel en stapjes terug zetten.

Uitleg speelzone met nummers:

w

o u

© ®© N

11.
12.
13.
14.

Blauw: 1 quizvraag/ denkvraag 20 euro

Geef 2 voorbeelden van dingen je doen denken aan een indiaan. Veren, opperhoofd,
vredespijp, pijl en boog, ...

Geef 2 voorbeelden van dingen die je doen denken aan een cowboy. Lasso, koeien,
saloon, hoed, ...

Wat zijn de drie kleuren van de Belgische vlag? geel, rood, zwart

Hoeveel talen spreekt men in Belgié? 3: Frans, Nederlands, Duits

Wit

Rood (1 stap terug)

Blauw*: Gorgel een lied en je teamlid moet het raden voor geld. Er valt 100 euro mee te
winnen. Mogelijke ideetjes: mega mindy, piet piraat, indianendans, k3, ... (voor 1 iemand
van een andere groepje valt er 50 euro te winnen)

Wit

Blauw*: Indianen kunnen heel goed vliegers maken van papier. Plooi een vliegertje en laat
deze zo ver als mogelijk vliegen. 100 euro/ 50 euro te winnen.

Blauw* Maak een gedichtje van 5 regels. 120/ 60 euro te verdienen

Geel (Ga 1 plaats vooruit)

Wit

. Blauw*: Jullie krijgen 2 minuten de tijd om zoveel mogelijk kledingstukken aan te doen. Per

5 kledingstukken krijg je 10 euro. Het andere teamlid mag je helpen. Bij het fluitsignaal
komt iedereen terug naar het spelbord.

Rood* (2 plaatsen terug)

Blauw*: Groepsopdracht! Drink met iedereen 1 kan water leeg. ledereen krijgt 20 euro.

Wit

Blauw*: Cowboys kunnen super goed springen! Spring om ter langst in een springtouw. Het
groepje dat het meest aantal sprongen kan doen, wint. 50 euro/ 25 euro



15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.

22.
23.
24,
25.

26.

27.
28.

29.

30.
31.
32.
33.
34.

35.
36.
37.
38.

39.
40.
41.
42.

Geel
Wit
Rood
Blauw: Quizvraag/ denkvraag 20 euro
» Hoe heet het café van cowboys?
A: Saloon
B: Rodeobar
C: Sherif's place
» Hoe heet het huis van een indiaan?
A: lglo
B: Tipi

Wit
Geel
Blauw*: Verzamel om ter snelst 10 handtekeningen, het mag niet van iemand van de
kapoenen zijn. Bij het fluitsignaal komt iedereen terug. 60/ 30 euro
Geel
Wit
Rood
Blauw: Quizvraag/ denkvraag 20 euro
» Hoe ziet een indianen paard eruit?
A: Gevlekt
B: Wit
C: Bruin
» Waarvoor gebruikten indianen hun rooksignalen?
A: Om signalen uit te seinen om bijvoorbeeld elkaar te waarschuwen
B: Om te koken

Blauw*: Groepsopdracht! ledereen kan 20 euro verdienen. Sta in een kring en geef de bal 5
ronden, heel viug, door zonder ze te laten vallen.

Wit

Blauw: Doe na: een bison, indiaan rond het kampvuur, een indiaan die zijn pijl en boog
gebruikt, een cowboy die op zijn paard rijdt, ... 20 euro

Blauw*: Groepsopdracht! Draai 20 rondjes rond je vinger en loop dan op een rechte lijn.
ledereen krijgt 10 euro

Blauw*: Schilder met je neus: een veer, een cowboylaars, een cowboyhoed, ...

Geel

Wit

Rood

Blauw*: Groepsopdracht! We spelen doktertje knoop, de laatste 2 personen krijgen 100
euro. Als dit de persoon is die heeft gedobbeld, krijgt hij/ zij 150 euro

Wit

Blauw*: Groepsopdracht! Drink met iedereen 1 kan water leeg. ledereen krijgt 20 euro.
Rood

Blauw: Praat in het totaal - elk om beurt- 1 minuut lang over "het wilde westen". (zonder
euh te zeggen)

Wit

Wit

Rood* (2 stappen terug)

Blauw: Quizvraag/ denkvraag 20 euro

» Hoe noemen de indianen hun baby?



43.
44,
45.

46.
47.
48.
49.

50.
51.
52.

53.
54.
55.

56.
57.
58.
59.

60.

61.
62.

A: Papoose
B: Wigwam
» Waar wonen de cowboys en indianen? In het wilde westen, Amerika

Wit

Rood*

Blauw*: Groepsopdracht! De groep wordt verdeeld in 2 teams. Het is de bedoeling dat zij
een fles water moeten vullen door dit men hun mond over te brengen van een badje met
water naar de fles. Het winnende team krijgt 20 euro.

Geel

Rood

Wit

Blauw*: Eet een schijfje citroen op. Degene die als eerste dit stuk op heeft, krijgt 20 euro.
De dobbelaar krijgt 40 euro.

Rood*

Wit

Blauw*: Groepsopdracht! Verzin een kleine cowboy of indianendans. Je krijgt hiervoor 2
minuten. ledereen krijgt 20 euro. De dobbelaars krijgen 40 euro.

Wit

Rood

Blauw: Je teamgenoot moet raden wat je uitbeeldt. Voorbeelden: bison, paard,
cowboyhoed, .... Er valt 20 euro te verdienen.

Wit

Wit

Rood* (2 stappen terug)

Blauw*: Groepsopdracht! Schmink minstens één iemand van je team als een indiaan/
cowboy. Per persoon die geschminkt is krijg je 10 euro. Je krijgt hiervoor 2 minuten. Het
dobbelteam krijgt het dubbele.

Indien we nog eens op dit vakje komen: teken iets op de arm van je teamgenoot.
Bijvoorbeeld: totempaal, veer, ster, ...

Blauw: Raadsel! Zoek de voornamen in de volgende zinnen. (Per keer, 1 zin) 10 euro te
verdienen.

a) Gaan we met de krakende kar elke dag de baan op?
b) Ik lees andere boeken dan die van op school.
c) We dansen samen de indianen dans.
d) De indianen zijn verloren.
OF
Je hebt geluk! Gooi nog eens.
Rood* (2 stappen terug)

Blauw*: Groepsopdracht! Houd 1 minuut stilte.... Jullie krijgen je 4-uurje! 10 euro + koekje
of fruit



De kapoenen kunnen met dit spel dus geld verdienen. Dit kunnen ze ‘s avonds gebruiken in de
saloon.

Op het einde van het spel kunnen we met onze stoere vrienden onze kaart inkleuren. We vertellen
hen dat ze zich als een goed cowboy/ indiaan hebben gedragen en dat we trots zijn op hen.

Materiaal:

e Rood-wit lint

e Piketten
o Briefjes waarop alle nummers van ons bordspel staan (deze kleven we in elke hoek van elk
vakje)

e Papier met opdrachten op
o Grote dobbelsteen (eventueel die van Bieke)

e Geld

o Papieren (om vliegers mee te plooien en op te schilderen)
e Fluitje

e Springtouw

o Verf

o Water badje waarmee ze zichzelf kunnen proper maken na de verfopdracht
¢ Kannen water

o Badjes met water

e Lege flessen

e 2 citroenen

e Schmink voor indiaan of cowboy

o Algemene kaart van de dag

o Bijlage 12

Namiddag 2 (zoektocht + tipi’'s bouwen)

Wij hebben daarnet triestig nieuws gekregen. De tipi van de indiaan Fiere Arend is verwoest. Fiere
Arend had zonder het te vragen het paard van Slimme Springbok geleend, waardoor Slimme
Springbok heel ongerust was. Om Fiere Arend terug te pakken heeft Slimme Springbok alle
spullen van zijn tipi verspreid. Nu heeft Fiere Arend geen slaapplaats meer voor vannacht. Daarom
schakelt onze goede vriend jullie hulp in want hij heeft er vertrouwen in dat de kapoenen hem
kunnen helpen alles terug te vinden en de tipi weer in elkaar kunnen steken. Gelukkig heeft
Slimme Springbok niet alle spullen gewoon verstopt. Hij heeft pijlen opgehangen hier in de buurt
die de weg wijzen naar de verstopte spullen. De eerste pijl heeft de leiding al gevonden dus we
weten waar we moeten beginnen. Het is aan jullie om de weg te vinden en zo Fiere Arend te
kunnen helpen.

De leiding heeft op voorhand pijlen opgehangen die een weg aanduiden die de kapoenen moeten
volgen. De weg vormt uiteindelijk een lus die terug leidt naar het terrein. Er zijn niet alleen pijlen
opgehangen. Soms hangt er een vraagteken. Dat betekent dat in de buurt van dat vraagteken
spullen van Fiere Arend verstopt liggen (maximum 10 meter van het kaartje, maar wel niet meteen
zichtbaar). Die spullen mogen de kapoenen zoeken als ze de bijhorende opdracht goed vervullen.
Die opdracht staat op de achterkant van het kaartje met het vraagteken geschreven. In totaal zijn
er 7 kaartjes met een vraagteken erop en dus 7 opdrachten. De leden kunnen bij elke opdracht in
de buurt materiaal vinden van de tipi. Dit materiaal is: sjortouw, witte doeken, rode verf, blauwe
verf, gele verf en groene verf. De takken waarmee ze de tipi bouwen moeten ze zelf zoeken. Ook
mogen ze balken gebruiken, maar deze moeten ze niet verdienen. Als ze die willen gebruiken



vragen ze dat tijdens het bouwen aan een leiding en deze helpt hen daarbij. De verschillende
opdrachten bij de vraagtekens zijn:

Maak een klerenketting met zeker 30 kledingstukken.

Doe met de hele groep haasje over (op dat moment het begin- en eindpunt aangeven).
Maak 2 minuten met de volledige groep geen enkel geluid.

Maak een cirkel en zeq iets lief over de persoon rechts naast je.

Maak een grote cirkel (minstens 1 meter afstand van elkaar) en gooi de bal de hele cirkel rond
zonder dat deze op de grond valt.

Speel een potje ‘ninja’.
Zing met de hele groep een liedje dat iedereen kent.

Uiteindelijk komt de groep met het verzamelde materiaal terug aan op het terrein en krijgen ze de
tijd om een tipi te maken voor onze goede vriend de indiaan Fiere Arend. De leiding houdt toezicht
en helpt waar nodig.

Materiaal:

e Touw

e Witte doeken

e Verf (rode, blauwe, groene, gele)

o Kaartjes met pijlen op en kaartjes met vraagtekens en opdrachten erop, dus: papier,
plakband en stiften

« Bal

o Bijlage 12

Avondspel

Leiding: sheriffs, kapoenen: cowboys

Onze kaart is bijna af! Er moet nog 1 stukje ingekleurd worden: de Saloon. Vanavond gaan we
naar een echte saloon! In deze Saloon valt er veel te beleven. Maar om deze leuke activiteiten te
kunnen beleven hebben onze kapoenen wel geld nodig. In een saloon is alles best wel duur. Het
leuke aan onze Saloon is dat je er ook geld kan winnen! ( Casino). Het is de bedoeling dat de
kapoenen op het einde van de dag veel geld hebben verzameld. Enkel dan mogen ze het laatste
stukje (de Saloon) op de kaart inkleuren. Bij elke leiding kan je een spel spelen. Een kapoen kan
een spel kiezen, kiest dan een bedrag die hij of zij wil inzetten. Als de kapoen het spelletje wint
krijgt hij extra geld van de leiding. Als de kapoen verliest moet die zijn geld afgeven aan de leiding.
Dit zijn de opties.

e Barschuiven zoals een echte cowboybarman zou doen: Op een tafel staat een vierkant
afgetaped. De kapoen krijgt een beker met water. Hij/zij moet proberen de beker van de
ene naar de andere kant van de tafel te schuiven; De beker moet in het vierkant eindigen.
Ze mogen 2 keer proberen. Als dit lukt verdienen ze geld ander verliezen ze hun geld.

e Lasso werpen: De kapoen krijgt een lasso. Een paar meter verder staat een bidon. De
kapoen mag 3 keer proberen de lasso rond de bidon gooien. Als dit lukt verdienen ze geld,
anders verliezen ze geld.
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e Roulette: De kapoenen leggen hun geld op een nummer of een kleur van de roulette. De
leiding rolt met het balletje. Waar het balletje op land is de winnaar van dit spelletje.

o Hoger lager: De leiding legt een kaart. De kapoen kiest hoger of lager. Hij/zij moet dus
raden of de volgende omgedraaide kaart hoger of lager gaat zijn dan de kaart die open ligt.
Als de kapoen 3 keer juist gegokt heeft wint die het spelletje.

Als de kapoenen op het einde van de avond genoeg geld hebben ingezameld mogen ze het
laatste stukje op de kaart inkleuren. Dan is het nog tijd voor een tip zoals elke avond en kunnen we
ons klaarmaken om te gaan slapen.

Materiaal:
o 4 Tafels
e Banken
e Duct tape
o Water
e Groot touw
e Bidon
¢ Roulette
¢ Kaarten
e Nepgeld
o Kaart
o Kleurtjes
o Bijlage 12

5.6. Vrijdag 17 juli 2020

Voormiddag

Op voorhand: Onder hun kleren, zwemkledij laten aandoen.

Vandaag maken we een wandeling op de prairie. Maar onderweg kunnen we wel eens wat
obstakels tegenkomen. We komen te weten welke stoere, snelle, slimme kapoen deze heuse tocht
overleefd. We spelen estafette.

We delen de groep in 2 even groepjes. Elk groepje krijgt even de tijd om een naam te verzinnen.
Op het terrein staan 2 keer 2 kegels die even ver van elkaar staan. Dit is de afstand die de
kapoenen telkens moeten oversteken. Het doel van de estafette is om zoveel mogelijk punten te
halen door telkens met heel je groepje als eerst naar de kegel aan de overkant en terug te lopen.
Als heel je groepje terug is moet je met z’'n allen op de grond gaan zitten zodat de leiding kan zien
wie er gewonnen is. De opdrachten zijn:

e Hetis rustig in de prairie, we kunnen overlopen, loop zo snel als je kan, want je weet maar
nooit wat er op de loer ligt.

e Boven ons vliegen roofvogels, niet de liefste vogels die er bestaan. Daarom moeten we zo
onopgemerkt mogelijk naar de overkant. Op handen en knieén naar de overkant, op de
terugweg lopen.



Dit deel van de prairie staat vol met prikkelende cactussen. We moeten dus heel goed
oppassen dat we onszelf geen pijn doen. We doen een zijsprong zodat we dun genoeg zijn
om geen cactus aan te raken. Zijsprong heen, lopen terug. ( 2 keer, rechts en links)

Er liggen grote bomen op ons pad. Over sommige moeten we klimmen en onder anderen
moeten we kruipen. (banken en tafels) terug lopen.

Plots komen we bij een rivier. Om over de rivier te gaan moeten we over een kwikkel
kwakkel waggel brug. De leiding helpt de kapoenen over een bank te wandelen. Heen is
over de bank, terug mogen ze lopen.

We komen voorbij een indianenstam die we zeker niet mogen storen. Ze zijn namelijk bezig
met een ritueel. Om super snel maar toch ongestoord voorbij te lopen moeten de kapoenen
elks 5 koprollen maken naar de overkant. Terug mogen ze gewoon lopen.

Omdat we al wat moe zijn gaan we even met het paard. 1 kapoen wandelt op handen en
knieén, een 2de kapoen gaat op de rug zitten van de 1ste. Zo lopen ze naar de overkant.
Maar in het midden wisselt het paard met de ruiter. Ze lopen terug.

Het heeft toch niet op wonderbaarlijke wijze geregend daarnet! Heel de prairie ligt onder
water en is moerasachtig. Pas op vanaf nu kan het glad worden! We halen er water bij.

Elke groep heeft een bakje met water, in dat water zitten knikkers. De knikkers moeten
allemaal in het bakje aan de overkant geraken. Maar je mag enkel je mond gebruiken. De
kapoenen moeten een knikker vissen uit het water met hun mond. Mogen het dan wel
vasthouden zodat ze er niet per ongeluk in zouden stikken, en moeten de knikker dan in de
bak aan de overkant leggen. Wie als eerste alle knikkers over heeft gebracht wint.

We vullen het bakje terug met voldoende water. EIk groepje krijgt een spons. Ze moeten
het bakje aan de overkant vullen door de spons in hun bak met water te doen en die dan uit
te knijpen in de bak aan de overkant. Hier zijn 2 punten te verdienen, voor de snelste groep
en voor de groep met het meeste water aan de overkant.

De kapoenen moeten een ballon gevuld met water naar de overkant brengen. Dit doen ze
door per twee te gaan staan en de ballon tussen hun lichamen naar de overkant te dragen.
Ze moeten zoveel mogelijk hele ballonnen hebben.

We vullen een flesje aan de overkant, maar deze keer niet met een spons. De kapoenen
moeten een slok water in hun mond nemen. Ze brengen die dan naar de fles. De fles die
als eerst overloopt, dat groepje wint.

De kapoenen gaan in een lange rij staan tussen de twee kegels. Elke groep krijgt 5
waterballonnen. Alle waterballonnen moeten heel aan de overkant geraken. Dit doen ze
door de waterballon van de ene naar de andere kapoen door te geven of gooien. Je mag
pas de tweede waterballon doorgeven als de eerste aan de overkant is. En de derde als de
tweede aan de overkant is enzovoort.

De kapoenen hebben allemaal een plastic beker met water. Ze staan in een rij achter
elkaar. De kapoen vooraan in de rij blijft vooruit kijken en giet zijn of haar beker naar
achteren leeg. De kapoen daarachter moet dit water opvangen in zijn of haar beker en doet
vervolgens hetzelfde.

Elke kapoen moet een beker met water naar de overkant brengen. Dit doen ze door de
beker tussen hun knieén vast te klemmen. Er moet zoveel mogelijk water in het bakje aan
de overkant zitten.

De kapoenen moeten weer het bakje vullen. Deze keer moeten ze hun beker op hun hoofd
houden. Ze moeten balanceren naar de overkant.

Elk team krijgt een liedje. Het is de bedoeling dat het ander team het liedje zo snel mogelijk
raad. Maar ze mogen het liedje niet zingen. ledereen neemt water in z’n mond en gorgelt
het liedje.

De kapoenen vormen per 2 een kruiwagen, de kruiwagen houd een bekertje water in zijn
mond. Ze moeten met dat water het bakje aan de overkant vullen.
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o Elk team krijgt een lepel. Om de beurt vullen ze de lepel met water. Ze steken de lepel in
hun mond en vullen een bekertje aan de overkant.

Als we nog tijd over hebben spelen we tikkertje. In de plaats van te tikken, gebruiken we de spons
met water. Op het einde gebruiken we alle waterballonnen die over zijn om een heuse
waterballonnengevecht te houden. ledereen gooit op iedereen.

Materiaal:
o 4Kkegels
e 4 banken
e 4tafels
e 4 bakjes
e Bidons met water
¢ Knikkers
e Sponzen

o Plastic bekers
e Waterballonnen
e Lepels

Namiddag 1 (dromenvanger knutselen)

Indianen hebben allerlei hulpmiddelen om boze dromen te vangen. Vannacht had Veva een
nachtmerrie: Al de kapoenen waren plotseling verdwenen en ze moest in de nacht helemaal alleen
naar het bos om een heleboel cowboys en indianen te verslaan om de kapoenen terug te winnen.
Al een geluk dat de kapoenen vandaag dromenvangers gaan maken zodat die nachtmerrie snel
gevangen kan worden en Veva terug rustig kan slapen. We kunnen nu vragen of de kapoenen al
eens een nachtmerrie hebben gehad en welke. Of dat ze op kamp al een nachtmerrie hebben
gehad. En dan kunnen we ze ineens gerust stellen dat vanaf vandaag de boze dromen gevangen
kunnen worden door hun persoonlijke dromenvanger. We gaan aan de shelter zitten zodat we een
tafel hebben om op te werken.

Materiaal:

e Wol (verschillende kleuren)

e |Jzerdraad

o Kralen (groot genoeg gaatjes)
e Veren

e Plakband

o Kleurplaten: bijlage 10

e Macramé-touw

o Kleurtjes en stiften

e Bal

e Muziek/box

Stap 1: Maak een cirkel met ijzerdraad. kies een kleur wol en wikkel de wol zo rond de ijzerdraad
dat je geen ijzer meer ziet.

Stap 2: Pak een andere kleur wol of dezelfde, je mag zelf kiezen. Maak nu een spinnenweb in de
cirkel. Er zijn verschillende manieren om dit te doen. Je kan bijvoorbeeld de wol naar de overkant
van de cirkel brengen elke keer. Of je verzint je eigen patroon. Je kan in de wol ook parels hangen.
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Stap 3: Hang nu draadjes aan de onderkant van je cirkel. hier kan je vlechtjes mee maken. Of je
kan er parels in hangen. Aan het einde van de touwtjes kan je een parel plaatsen en in die parel
kan je een veertje hangen. Je kan helemaal zelf kiezen hoe je de dromenvanger versiert.

Aangezien de kans groot is dat er dan nog tijd over is en ook niet iedereen op hetzelfde moment
klaar is maken we weer gebruik van de vriendschapsbandjes. We hebben ook kleurplaten van
cowboys en indianen om nog te kleuren. Als er kapoenen iets actief willen doen nadat ze klaar zijn
en nog niet iedereen klaar is, kunnen 2 van de leiding al spelletjes spelen. Ze kunnen voetballen,
schipper mag ik overvaren (cowboy mag ik overrijden), Ahoi,... spelen. De kapoenen kunnen zelf
ook een spel kiezen.

Na het knutselen helpt iedereen mee met opruimen. Als het knutselen nog niet gedaan zou zijn
voor het vieruurtje kunnen de kapoenen na het vieruurtje nog verder werken.

Namiddag 2

Na het vieruurtje spelen we het dromen vangen spel (zin doorfluisteren). We hebben net een
dromenvanger gemaakt om alle boze dromen te vangen. De leiding geeft een droom door. Het is
de bedoeling dat de droom zo juist mogelijk doorgegeven wordt. Als de droom de laatste persoon
heeft bereikt vangt spreekt die de droom uit. Zo kunnen we kijken of onze dromenvangers de
dromen hebben veranderd of dat ze nog heel zijn. Je geeft de droom door, door het zinnetje dat de
persoon voor jou heeft gefluisterd, in het oor van de volgende persoon te fluisteren. (spelen we
een paar keer)

Wasmoment : Het is nog eens tijd voor een wasmoment, want van zo’n leuk kamp worden we wel
wat vies. De kapoenen nemen op voorhand een handdoek, washandje, hun zeep en shampoo, en
zwemkledij.

Materiaal:
o Badjes
o Water/ warm water
¢ Kannen

Avondspel (bezinningsmoment)

Praatkring (lasso):

Onze kapoenen zitten in een kring. E€n van de leiding begint. Het is de bedoeling dat je iets zegt
dat je leuk vond, iets wat je minder leuk vond en weer iets wat je wel leuk vond aan het kamp tot
nu toe. (Sandwich). lemand van de leiding begint, als zij of hij klaar is grijpt ze haar lasso (een
touw) en wikkelt ze die rond een volgende persoon. We spreken af dat dit op een voorzichtige
manier gebeurd. Zo zorgen we dat iedereen geweest is. Enkel de persoon met de lasso mag
praten. Omdat het soms moeilijk kan zijn om te praten over wat je leuk of minder leuk vond helpt
de leiding met te vertellen wat we al gedaan hebben als er een stilte valt. Dit doen we tot iedereen
is geweest. Tussen 2 personen praten we even met z'n alle om te bespreken of er nog kapoenen
waren die dit vonden, en hoe we niet zo’'n leuke dingen kunnen oplossen. Na de praatkring stelt de
leiding nog vragen over onduidelijkheden of over onderwerpen die de leiding nog graag willen
weten van de kapoenen. Daarna is er nog tijd om te praten over wat de kapoenen willen praten, zo
leren we nog meer over de interesses.

Voor dat de kapoenen gaan slapen krijgen ze zoals iedere avond nog een tip.
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Materiaal:

e Touw

5.7. Zaterdag 18 juli 2020

Voormiddag

*We nemen graag even de tijd voor de bonte avond om onze kapoenen de laatste tip van het
kamp te geven. Zo kunnen zij op zoek naar de schatkist die zij hebben verdiend door heel het
kamp leuk mee te spelen als een goede indiaan/cowboy. We hebben een schatkist verstopt en
hierin zitten lekkernijen die onze kapoenen kunnen opeten tijdens de bonte avond.

Materiaal:

Namiddag 1

Materiaal:

Namiddag 2

Materiaal:

Avondspel

Materiaal:

5.8. Zondag 19 juli 2020

Voormiddag

De leden laden hun valies verder in en ruimen alles op zodat alles buiten op het terrein verzameld
kan worden (of in één tent bij slecht weer). Daarna keren ze hun tent uit en breken de oudere
takken de tenten van de kapoenen af. Hierdoor kunnen we met de kapoenen nog wat spelletjes
spelen.

Taakverdeling leiding:

e Leidingstenten opruimen en afbreken
e Tenten van de leden opruimen en afbreken
o Foerage opruimen en afbreken

Als alle werken gedaan zijn, spelen we nog spelletjes met de hele groep.

Dikke Berta:
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ledereen staat aan één kant van het terrein, behalve de "Dikke Bertha". Op een signaal gaat
iedereen het terrein over, en probeert de "Dikke Bertha" een aantal personen op te tillen. Lukt haar
dat, dan moet die persoon haar helpen. Het doel van het spel is om zo lang mogelijk over en weer
te gaan.

Kiekeboe:

Er staat één iemand in het midden van het veld en iedereen legt één hand op deze persoon. Als
deze persoon KIEKEBOE roept dan tikt iedereen deze persoon aan en zegt zijn eigen naam.
Terwijl telt de zoeker af van 20 naar één. De anderen mogen zich gaan verstoppen. Als hij
uitgeteld is mag hij 3 stappen zetten en de leden zoeken. Als hij uitgezocht is roept hij heel luid
KIEKEBOE en telt hij af van 19 enzovoort.

Katje Wuif:

Er loopt iemand rond en telkens als hij iemand ziet moet deze persoon achter de eerste persoon
lopen. De andere leden proberen naar de leden te wuiven die achter de zoeker wandelen. Als ze
‘vrij’ gewuifd worden dan mogen ze zich opnieuw verstoppen. De leiding zegt wanneer het aan
iemand anders is.

Chinese pang:

Er wordt een cirkel gevormd. Er staat iemand in het midden van de cirkel die mensen aanwijst. De
persoon die aangeduid wordt moet zich dan bukken en zijn buren moeten rond hun as draaien en
heel luid pang roepen. De persoon die eraan geschoten wordt is “dood” en gaat op zijn poep zitten.

Ahoi:

Er wordt een kring gevormd van duo’s. De achterste persoon kruipt op de rug van de eerste
persoon. Als er een signaal gegeven wordt dan springt de achterste persoon van de rug en kruipt
door de benen van zijn partner. Loopt rond de cirkel en springt terug op de rug van zijn partner.
Terwijl roept hij heel luid AHOI. Het duo dat als laatste AHOI kan roepen is eraan.

Dikke pik:

Eén iemand staat in het midden, met zijn benen open, en de rest moet erdoor kruipen. De laatste
persoon gaat achter de persoon staan die in het midden stond. Het spel gaat voort tot er niemand
meer overschiet.

Viervakkenspel:

Met twee touwen wordt er een groot kruis op de grond gelegd, zodanig dat men vier vakken heetft.
Het aantal personen die meespelen, wordt gelijk verdeeld over de vier vakken. Het is de bedoeling
om personen van de andere vakken naar jouw vak te trekken. Zodat je dus andere vakken uitroeit
en dat van jezelf uitbreidt.

Battlefield:

De leden worden opgedeeld in 2 groepen. Ze lopen van de ene naar de andere kant en kruisen
elkaar. Ze moeten proberen personen van de andere groep mee te trekken in het lopen tot over de
eindstreep.

Shit spel:
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We lopen een parcours in twee richtingen, als je iemand van de andere ploeg tegenkomt, dan
speel je schaar-steen-papier, de winnaar loopt door, de verliezer roept shit, en dan mag de
volgende van zijn team vertrekken. Bij het aankomen bij het andere team verdient men een punt.

Frans vlaggenspel/ stoelenspel:

De groep wordt onderverdeeld in twee. Ze staan elk aan een kant van het veld (den ene groep
links, de ander rechts). Aan de overkant staan twee stoelen, rechtover elke groep staat er één. De
bedoeling is nu dat er iemand van je ploeg vertrekt, naar je eigen stoel loopt, die omduwt, dan naar
de ander stoel loopt (die ondertussen door de tegenploeg omver gesmeten is) en zet die recht.
Dan loop je terug, tik je af en de volgende van het team mag beginnen lopen. Na een tijdje is er
€én van de ploegen wat sneller dan de andere. Als die er in slagen om zo snel te zijn dat de
andere ploeg hun stoel nog niet heeft kunnen omsmijten en er op kan gaan zitten, dan hebben ze
een punt.

Met de parachute spelen; (kan ook op een ander moment ingezet worden, mochten we
ergens tijd over hebben)

Berg maken:

ledereen kruipt onder de parachute op 1 persoon na. Deze kan: buiten blijven en de berg
beklimmen. Binnen gaan en de bergen van dichtbij gaan bekijken.

Paddenstoel:
Zwaai de parachute enkele malen omhoog en omlaag. Los hem op het hoogste punt.

Loop met z'n allen naar het midden. De groep vormt zo de stam en de zwevende parachute de
hoed van de paddenstoel. Een andere keer zullen we de parachute loslaten i.p.v. naar het midden
te lopen

Plafond:

Hou de parachute zo hoog en gespannen mogelijk boven het hoofd. Zo vorm je het plafond. Je kan
eventueel proberen de parachute los te laten en hem toch in de lucht te houden. Terwijl je hem
omhoog brengt, zet je best al een paar stappen voorwaarts.

Zee:
Verschillende zaken die verband houden met de zee worden gesimuleerd:

e Verschillende windsnelheden: zachter of harder schudden met de parachute.
o Proberen een boodschap door te geven onder het lawaai.

e Over het water lopen.

o Eronder liggen met het water over jou.

e Bal omhoog werpen op de golven.

De Kwal:

Enkele kinderen (of leiding) doet tezamen de parachute omhoog en omlaag bewegen. De kinderen
proberen om onder de parachute door te lopen. Wie op gegeten wordt is er aan.

Jaws:
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ledereen zit met zijn benen onder de parachute. We zijn aan het pootje baden in de zee. Om de
golven na te bootsen moet iedereen de parachute een beetje op en neer bewegen. Eén persoon
wordt aangeduid als haai en die gaat onder de parachute. Omdat er veel 'golven’ zijn, kun je de
haai moeilijk zien bewegen. Als de haai iemand gebeten heeft (tikje op de benen), dan laat het
slachtoffer een kreet en gaat ook onder de parachute. Het spel stopt als er niet genoeg
pootjebaders zijn. De haai kan van onder de parachute laten komen als hij iemand gebeten heeft.

Kat en muis:

Een kind is de kat, een ander is de muis. De rest staat rond de parachute verspreid en houdt hem
goed vast. Het midden van de parachute mag de grond raken. De "muis" gaat onder de parachute
en de "kat" loopt (zonder schoenen) bovenop de parachute. De "kat" probeert de "muis" te vangen.
De muis mag lopen waar ze wil zolang ze maar onder de parachute blijft. Als de kat de muis heeft
gevangen, worden er nieuwe spelers gekozen.

Parachute Ball:

De kinderen worden in 2 ploegjes verdeeld. De ene ploeg zijn de verdedigers en de andere zijn de
aanvallers. Beide ploegen staan verdeeld rond de parachute. De aanvallers proberen om de bal
door de opening in het midden te krijgen. De verdedigers moeten dit verhinderen. Het enige dat ze
mogen doen is de parachute omhoog en omlaag bewegen. Na een punt worden de rollen
omgewisseld. De tijd wordt bijgehouden en zo kan men bepalen wie er gewonnen heeft.

Parachute Ball #2:

Dit keer is het de bedoeling om de bal langs de rand van de parachute te laten rollen. Dit kan door
de parachute een spiraalvormige golfbeweging te laten maken. Om dit effect te bekomen, rolt
iemand de bal op de parachute. Als de bal naar jou komt moet je zakken met de parachute.
Eenmaal de bal gepasseerd is, kom je terug omhoog.

Parachute Ball #3:

Nu spelen we met meerdere ballen. Er worden 2 of meer teams gevormd die elk 1 bal (of
meerdere ballen) krijgen toegewezen. Een team staat deze maal allemaal naast elkaar. De
bedoeling is dat jullie bal(len) aan de kant van een ander team van de parachute gaan. Ook mogen
jullie geen ballen van andere teams doorlaten aan jullie kant.

Wave:
Eén persoon steekt zijn handen omhoog. Daarna de persoon links van hem en zo verder.

Parachute Loop:

Enkele kinderen lopen over de parachute (zonder schoenen). De andere beelden nog steeds de
zee Uit (met golven dus) en kijken wie er lang op het water kan blijven lopen zonder te vallen.

Kubb:

Kubbs (kan ook op een ander moment ingezet worden, mochten we ergens tijd over
hebben)

Kubb is een spel voor buiten en wordt gespeeld op een viak speelveld van vijf bij acht meter. Er
wordt bijna altijd op gras gespeeld maar gravel, beton of sneeuw zou ook kunnen.
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Kubb bestaat uit verschillende houten stukken:

e 1koningvan 9 x 9 x 30cm
e 10 kubbsvan7 x7 x 15cm
e 6 werpstokken, doorsnede 4,4 cm, 30 cm lang

e 6 markeerstokjes voor hoeken en middellijn

De stukken worden opgesteld zoals hiernaast afgebeeld. De spelers worden verdeeld in twee
teams en nemen plaats achter hun eigen basislijn (de lijn waarop de kubbs staan opgesteld).

De bedoeling van het spel is om met de stokken alle kubbs van het andere team om te gooien. Als
team A een kubb van team B heeft omgegooid, dan werpt team B deze kubb eerst op de helft van
team A. Deze kubb is nu een kubb van team A geworden en team B moet nu eerst proberen ook
deze kubb om te gooien. Lukt dit niet, dan mag team A oplopen tot deze kubb en vandaar weer
proberen de andere kubbs van team B om te gooien.

Uiteindelijk wint het team dat de koning om gooit.

Materiaal:
e Touw
e 2 stoelen
° Kubbs

e Parachute

Namiddag 1 (Ophalen leden + aanbieden hotdogs)

Vanaf 13u komen de ouders hun kinderen ophalen. Als de camion volledig is ingeladen, krijgt
iedereen hotdogs. Dan mogen de leden naar het lokaal vertrekken om daar ’s avonds de camion
samen met iedereen uit te laden. De leiding vertrekt als alles klaar is.

Materiaal:
e Broodjes
e Worstjes
e Touw
e Sausjes

6. Regen -en hitteprogramma
6.1. Hitte
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Algemene maatregelen:

e Er wordt op toegezien dat er voldoende zonnecréme gesmeerd wordt
o Petjes of hoedjes opzetten

e Schaduw opzoeken van het bos, eventueel onder de shelter

e Voldoende water drinken

Extra spelletjes:

o Waterspelletjes spelen: waterballonnengevecht, waterballon-tienbal, ...

e Zonnecremespelletjes: massage, tekeningen maken op de rug, schrijven en raden,...

e Jagersbhal met een natte sponsen bal

e Macramé

e Fons de spons (wie zit erop Fons de spons, bij voorkeur is de spons nat, één kapoen gaat
even weg en komt terug en moet dan 3 x raden wie op de spons zit)

o Waterwip: alle kapoenen staan met hun buik tegen de rug van die voor hun. Voor de eerste
staat een volle emmer water, achter de laatste staat een lege emmer. De eerste vult een
beker en geeft het over het hoofd naar de persoon achter hem, zo geven ze het bekertje door
tot aan de laatste. Deze kapt de beker uit in de emmer en geeft het bekertje onder, tussen
de benen van de volgende door naar de persoon voor hem, en die geven het ook allemaal
door hun benen door tot de eerste het bekertje weer kan vullen. Zo tot de emmer leeg is! Als
iedereen het snapt, spelen we het in 2 teams.

o Water roven: er staan twee lijnen en ieder team staat achter zijn lijn en heeft 30 bekertjes
met water. Bij het startsein moet je bekertjes bij de andere ploeg gaan roven en terug achter
je eigen lijn zetten. Wie heeft bij het stopsignaal de meeste water (niet bekertjes dus!)? (Je
mag meerdere bekertjes per keer nemen!) We meten dit door al het water samen te kappen
in een maatbeker!

e Sponzenspel: Eén team staat achter de buitenste lijnen. Van het andere team heeft iedereen
een dienplaat vast, behalve één: deze is de vuller en staat bij volle emmer X. Hij vult bekertjes
en zet deze op de dienplaten van de teamspelers als ze bij hem aankomen. Dan lopen de
teamspelers met hun volle dienplaat op de middelste lijn naar emmer Y om daar hun
bekertjes in uit te kappen. Dan lopen ze langs buiten terug naar emmer X om hun bekers
weer te laten vullen. Wanneer de teamspelers met hun volle dienblad naar de overkant lopen,
mogen de spelers van het andere team aan de buitenlijnen gooien met natte sponzen om de
bekertjes om te gooien! Ze moeten hun eigen spons gaan halen. Achter hun staat een emmer
water voor hun sponzen terug nat te maken. Dan ruilen de teams van plaats. Wie zijn emmer
is het hardste gevuld?

We doen zeker geen te actieve spelen, wanneer leden zeggen dat ze moe zijn, zoeken we de
schaduw op.

6.2. Regen

Algemene maatregelen:

o \We dragen regenkledij en schuppen gootjes rond de tenten (leiding).
o Veel spelletjes kunnen zonder problemen gespeeld worden onder de shelter of in de
speeltent.
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o Bij extreem regenweer: ter plekke bekijken wat we droog kunnen houden — of de boer
inschakelen in extreme gevallen.

Spelletjes:

o Gezelschapspelletjes (memory, blackbox, ...)
e Macramé
e Slaapzakspelletjes:

Volgende spelletjes spelen we in de tent, zodat de slaapzakken niet vuil worden. We leiden deze
dag in door te vertellen over de grote hoeveelheden wormen die in Mexico leven. Een echte
Mexicaan is niet bang van wormen en we zullen eens zien bang de kapoenen van wormen zijn.

Verwisselspel:

Er gaat 1 Kapoen buiten. We verwisselen 2 personen van slaapzak. De Kapoen die buiten is gegaan
moet raden wie er fout ligt!

Wie is verstopt:

Er gaat 1 Kapoen buiten. Er kruipt 1 Kapoen weg in zijn slaapzak. De Kapoen die buiten staat, moet
raden wie er weg is.

Wormenrace:

We springen met onze slaapzak van de ene naar de andere kant om ter snelste, om ter traagste,
om ter hoogste, ...

Handje klap:

We liggen in een cirkel en leggen onze handen voor ons neer. We kruisen onze handen met de
handen van onze buur. We leggen onze hand onder de hand van onze rechterbuur en boven de
hand van onze linkerbuur. Dan slaat iemand met zijn hand op tafel. Dan slaat de persoon langs hem
ook op tafel. We beginnen voor alle duidelijkheid met de klok mee. Wanneer je 2 maal klopt, moet
de persoon die voor jou kwam opnieuw slaan, m.a.w. de richting verandert. Wanneer iemand slaat
die niet aan de beurt is of zijn hand beweegt om te slaan, moet hij die hand van de tafel leggen.
Wanneer je nog maar met 1 hand aan het spelen bent en opnieuw een fout maakt, moet je deze ook
hand van tafel leggen en ben je dus uit. De eerste die uit is, is verloren, maar we spelen het spel
door tot er iemand gewonnen is. Twee personen kunnen winnen als ze beiden overblijven met 1
hand.

Wat zit er in?:

We steken allemaal voorwerpen in een slaapzak en de Kapoenen moeten een voor een raden welk
voorwerp ze vast hebben zonder te kijken.

Tikkertje slaapzak:

ledereen huppelt in zijn slaapzak rond. Als je getikt wordt, ga je op de grond liggen tot iemand je een
knuffel komt geven.

Geef het door:

ledereen heeft een wasknijper in zijn mond. Nu geven we een bierviltje door via deze wasknijpers!
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Materiaal:

7.

Voorwerpen die we vinden

Wasknijpers
Kaarten
Bierviltjes

Algemene materiaallijst

Lokaal Thuis Aankopen
Dag 1: Dag 1: Dag 1:
e Kist o Getuigschriften (bijlage e Nylonkous
e Voor Lasso: zachte 7) e Enveloppen
bal e Gsm e Pijl en boog?
e Takken (kampterrein) e 10 Wc-rolletjes met anders maken we
e« Touw tijden op deze zelf
e Parcours (banken, e Opdrachten spel
touw, stoel, balken, namiddag 2

kegels, net, ...)

Cowboykledij/

o Stickers? indianenkledij
e Verf e Das
o Bekertjes? « Bijlage 5
o Badjes
e Spuitjes/
waterpistooltjes?
° Kl’ljt
Dag 2: Dag 2: Dag 2:
« Bal e Karton « Gekleurde veren
o 8Kkegels e Fluitje
« Rode verf e« GSM
« Blauwe verf e Box
o Gekleurd papier e Cowboyhoed
e Schaar e Indianenhoed
e Plakband
o Stift
e 2 emmers
e 2 tennisballen
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Dag 3:

2 vlaggen/ fluohesjes
2 wasbadjes

Zeil

Voetbal

Kegeltjes
Touwtjetrek touw

Dag 3:

e Thema stratego
kaartjes aantal keer
afdrukken

Dag 3:

Bloem
Snoepjes
Bruine zeep
Wortels
Eieren
Choco
Appels

Dag 4:

Papier

Stiften/ kleurtjes
2 veren

2 ballen

2 scharen
Macramé-touw
Groot touw

2 wasbadjes
Klakkenbuizen
2 kleuren verf
Wc-rollen

tape

Karton
Verfborstels
Schaar

Dag 4.

e Boxen
e Gsm

Dag 4:

Dag 5:

Rood-wit lint?
Piketten

Speelgeld

Papieren (om vliegers
mee te plooien en op
te schilderen)
Springtouw

Verf (rode, blauwe,
gele en groene)
Water badje waarmee
ze zichzelf kunnen
proper maken na de
verfopdracht

Kannen water

Badjes met water
Schmink voor indiaan
of cowboy?

4 tafels

Banken

Groot touw

Dag 5:

« Briefjes waarop alle
nummers van ons
bordspel staan (deze

kleven we in elke hoek

van elk vakje)

o Papier met opdrachten

op
e Grote dobbelsteen
(eventueel die van
Bieke)
Fluitje
Lege flessen
Roulette (Ruben)
Papier met pijlen,
vraagtekens en
opdrachten erop
« Witte doeken
o Bijlage 12

Dag 5:

Rood-wit lint?
2 citroenen




Bidon
Kaarten
Duct tape
Nepgeld
Water
Sjortouwen
Plakband
Stiften

Bal

Dag 6:

Badjes
Kannen
Macramé
Groot touw
Plakband?
Wol
Kleurtjes
Stiften
Veren
Kegels
Banken
Lepels
Tafels
Knikkers?
Bekers
Bidons

Dag 6:

Kleurplaten: bijlage 10
box/muziek

Dag 6:

extra veren?
Kralen
Jzerdraad
Waterballonnen

Dag 7

e Kubbs
e« Parachute

Dag 7

Dag 7

8. Menu

9. Bagagelijst en kamptoelating

De kamptoelating en het ouderboekje vind je terug in het ouderboekje (bijlage...).

MOGEN WE MET AANDRANG VRAGEN OM ALLES TE TEKENEN (kledij, eetgerei,
stripboeken, das, handdoeken...)

Wasgerief:
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(0]

(0]

Washandjes

Handdoeken (grote + kleine)
Kam/borstel

Zeep

Shampoo

Tandenborstel, bekertje en tandpasta

Eetgerief:

(0]

(0]

(0]

(0]

Drinkbus

Drinkbeker

Gamel

Bestek

Slaapgerief:

(0]

(0]

(0]

(0]

(0]

Luchtmatras/slaapmatje/veldbed
Hoofdkussen

Slaapzak

Pyjama

Knuffelbeer

Schoeisel:

(0]

(0]

(0]

(0]

Sportieve schoenen
Reserveschoenen/sandalen/teenslippers
Regenlaarzen

Stevige stapschoenen

Kledij:

Volledig perfect!!! Uniform (aandoen bij vertrek)

(0]

(0]

Eventueel groene broek (scoutsbroek)
Eventueel scoutstrui
Scouts T-shirt (scoutsshop, groepsT-shirt of oude kampshirt)

Stevig schoeisel
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0 Scoutsdas met fluostrip

0 T-shirts (lange en korte mouwen)

0 Warme truien

0 Lange broeken

o Korte broeken

o Kousen

0 Ondergoed (voldoende!)

o Zwembroek of badpak/bikini

0 Petje of hoedje (tegen de zon)

0 Zonnebril

0 Zonnecréme (en eventueel aftersun)

0 Regenkledij (regenbroek, k-way, jas...)

o Slechte kleren die heel vuil mogen worden (vetzakkendag, sluipspel...)
0 Linnen zak voor vuile was

Allerlei:

0 Zakdoeken

0 Eventueel strips/ tijdschriften

0 Zaklamp (vergeet geen batterijen)

0 Muggenmelk

o Persoonlijke medicatie (afgeven aan leiding bij aankomst)
o Klevertjes van de mutualiteit (afgeven bij aankomst)

o Schrijfgerief (pen, papier, voorgeschreven enveloppen, postzegels)
o Kleine rugzak voor onderweg

Wat laten we zeker thuis:

Waardevolle spullen (horloges, sieraden, ...)
Gsm, MP3-spelers, gameboys en Playstations...
Geld

Slecht humeur



10. Bijlagen

Bijlage 1: Crisis: wat te doen

1) Denk eerst aan de slachtoffers, blijf kalm en reageer rustig.

2) Plaats onmiddellijk iemand van de leiding bij het slachtoffer en de betrokkenen en hou
de rest van de groep van het gebeuren weg. Organiseer met de rest van de leiding iets dat de
andere leden weer tot rust kan brengen (gesprek, wandeling, ...).

3)  Verwittig in overleg met het medisch team de ouders of familie (het gebeuren neutraal
bekendmaken, geen conclusies of oordeel).

4)  Verwittig Scouts en Gidsen Vlaanderen.
Telefoon: 03 231 16 20 Fax: 03 232 63 92

Voor dringende hulp bij ongeval of een ernstig probleem kan je terecht op de noodlijn van
Scouts en Gidsen Vlaanderen: 0474 26 14 01. lemand van de verbondsleiding belt je dan zo
snel mogelijk terug.



Geef volgende gegevens door: plaats en datum van gebeuren — identiteit slachtoffer(s) —
contactpersoon van de groep en telefoonnummer — groepsnummer — beknopte omschrijving
van de omstandigheden.

5) Inoverleg met verbondsleiding kan alles geregeld worden op het vlak van verzekeringen,
familiesteun, slachtofferhulp, persbenadering, dringende sociale interventie, enz..

6) Administratieve formaliteiten krijgen nooit voorrang op menselijke aspecten.
7)  Praktisch
Vraag aan de politie altijd het pv-nummer.

Polisnummer persoonlijke ongevallen en BA Scouts en Gidsen Vlaanderen (Ethias):
45.055.933

Polisnummer lokalen en groepsmateriaal (brand en stormschade) Scouts en Gidsen
Vlaanderen (Ethias): 38.031.050

8) Administratieve afwikkeling

Stuur de aangifteformulieren binnen de week rechtstreeks naar de verzekeringsmaatschappij:
Ethias

Prins Bisschopssingel 73

3500 Hasselt

fax 011 28 20 20

Verzekeringspapieren (ook in takraadmap)

Bijlage 2: Contract




CONTRAT DE LOCATION D’UN ENDROIT DE CAMP
1. Coordonnées

Entre : le bailleur

Nom du propriétaire ou association : ROSSION Hugues
Rue : St Urbain N°46

Code postal : 6927 Localité : Tellin

Gsm : +352 691 281 836

E-mail : rossion.hugues@gmail.com

Gestionnaire de I'endroit décrit ci-dessous.

Et: le locataire

Agissant en tant que (fonction) : Md‘m .....................................
o Bladk?
Pour le Mouvement de jeunesse : @A) 62, ”-M Vo

Rue : M urmmsrnmnes N® 1162, Bolite 1.2,
Code postal : QSOQ Localité : &Q‘*ﬁh
TéléphoneQS@fQ"QQ Gsm: QU0 863633 ;
et ol 2 gwod. com.

2. Période de location

E-mail ; 7Y

Pour la période du 01/07 /2020, au 31/07/2020, le bailleur s’engage 3 mettre a
la disposition du groupe I'endroit de camp décrit dans le point 3 ci-dessous.



3. Description de I'endroit de camp mis en location

Nom de I'EC : « Croix Renquin »
Adresse de I'EC : Croix Renquin B-6927 TELLIN.
Description sommaire de I'EC : prairie pour tentes de 2hal0

4. Le prix de location

Le prix de la location est de 10 euros par personne et par quinzaine ; le nombre
estimatif de personnes présentes au camp est de : 90 . Le montant de la
location ne sera jamais inférieur a3 750€ (min forfaitaire).

5. Les charges
Les frais d’électricité sont compris dans le loyer ;

Les frais d’eau ne sont pas compris dans le loyer et seront facturés a I'issue de
la location.

- si le locataire remplit ses bidons au domicile du propriétaire : 8€/m3

- si le propriétaire livre des citernes d’eau potable a la demande du locataire :
17€/citerne

6. L'ensemble des autres frais inhérents au séjour

Taxe communale : 1€/campeur/semaine. (Toute semaine entamée est due)

7. Les modalités de paiement
Montant de la caution : 250 euros
Le numéro de compte sur lequel ils seront versés : BE64 3500 2226 4552

Date limite de désistement du groupe sans versement d’indemnités : 4 mois
avant le début du camp

Date du versement du montant de la location : A la fin du camp lors du
décompte final et de I’état des lieux.



8. Les obligations

Au cas ol le bailleur manquerait a son obligation de délivrance, il sera redevable

envers le preneur, outre le remboursement de I'acompte éventuellement pergu,
d’une indemnité minimale irréductible équivalent 3 :

= 50 % du prix de la location s'il en a informé le preneur 4 mois minimum avant
la prise de cours de la location ;

- 100 % du prix dans les autres cas.

Si le preneur justifie d’un préjudice supérieur, le propriétaire sera tenu de
lindemniser intégralement.

Ilen va de méme si le preneur ne respecte pas ses obligations.

9. L’état des lieux

L'ensemble des biens loués sera rendu par les deux parties dans I'état ol ils ont
été trouveés, |'état des lieux établi en début et en fin de location en faisant foi.

Les dégats éventuels seront constatés au plus tard le jour du départ du groupe.

Signature du bailleur Signature du locataire

Y a

Bijlage 3: Medische fiche

Medische fiche


Maarten
Markering


Gelieve deze fiche zo correct mogelijk in te vullen. De informatie blijft strikt vertrouwelijk en wordt
enkel ingezien door de takleiding van uw kind.

Kamp juli 2020 Tak: Kapoenen

[\ FEF=11 0 RN ¥ /o 1] 1 0 F- T 1 4
Geboortedatum: ........ [ [ooeii. Telefoon: .....ccoovveeeeieiiaeienn.
2N | == T

Indien u afwezig bent tijdens de periode van het kamp, gelieve dan uw voorlopig adres te noteren
of het adres van een andere persoon die bereikbaar is (grootouders, familie,...)

Mag uw zoon/dochter deelnemen aan normale scoutsactiviteiten?
SPOrt _ Ja&_NEE ..o

Spel_ja_nee .......ccccoccii,

Lo Le] 01 =T o I - W [ P

ZWEMMEN _Ja  NEE .coooiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e,

Zijn er punten waarmee de leiding rekening moet houden?

(vlug moe, bedwateren, slaapwandelen, gevoelig voor zon,...)

Zijn er ziekten te melden? (astma, suikerziekte,

huidaandoeningen, hooikoorts, epilepsie, hartaandoening,...)


Maarten
Markering


Is uw zoon/dochter gevoelig of allergisch voor geneesmiddelen, levensmiddelen of andere stoffen?
Zo ja, welke?

Moet uw zoon/dochter bepaalde medicatie nemen? Zo ja, welke?

In welke dosering?

Als er nog iets verandert aan de gezondheidstoestand van uw zoon/dochter tussen de invuldatum
van deze fiche en het begin van het kamp, dan vragen wij uitdrukkelijk dit telefonisch of bij vertrek
mee te delen.

Voeg hierbij 2 kleefbriefjes van het ziekenfonds + SIS kaart

Bijlage 4: Verzekeringspapieren (zitten ook in de takmap)



Maarten
Markering
Mag weg, het volstaat om de medische fiches die er al zijn na te lezen, laat dit zeker eens doen bij aankomst van de ouders of op de infoavond

Maarten
Markering
Mag ook weg, er worden geen papieren verzekeringspapieren meer ingevuld, is allemaal online


ssmsmmm—(p--  £¢n enke | formuller per ongeval is voldoende. Een begeleldend schrifvenis niet noodzakelijk.

aangifteformulier Et i as

VERZEKERING TEGEN LICHAMELIJKE

ONGEVALLEN EN BURGERLIJKE VERZEKERING
MNSPRAKEIJIKHEID Terug te sturen aan: Ethias - Zetel voor Viaanderen

Prins-Bisschopssingel 73, 3500 Hasselt

Peli EBE@BBBB TelL 0112821 11-Fax 011282020

[A}in te vullen door de aangever

3 IDENTITEIT VAN DE VERZ EXERINGSNE MER

SCOUTS EN GIDSEN VLAANDEREN V2N
Groepanaam

Groepsnummer N T W N N -
Naam en adres van de leld(sUer van de groep

[ il A B Li__ i LRLLLIA . g

e B 0 0 g g g g .8 & L 92 o & 2 % Yoummmw Lind bbb g p_p oh . g _p 0 _3

Serant . A A A A A A A A A A A Vv— A A ) i A A i J o s A A ) bus L i A J
Postcode | W S V- Gemeere WL T NN SRRV WY VENEY SRV USNY MY VENEY VHEN SN VAR VRN TOM YR URY CAJU MMEY WY QEa Y |
Tel. ne T VW VR SO TR O NN W |

2 TDENTITEIT VAN HET SLACHTOFFER

Mammil e e e e e et

Naam L 1 1 L L L ' ) | L ' 1 'l L L 1 J Yoornaam 1 1 L A L ' 1 L L 1 1 A J

Serant Sl VL e VUM KT TUPS VErgy wewny GSEU] WYY N TRNET SN W N WG| e T RS TR TOEEY CEEEY LESTUUE T Gat e ) T
Postcode [ S T - Gemeerte N TSR W T GCRY Vo ey V| W e Sy W AU VUK Vi Wi WY URGHY VALY VRN LN M
Gl Lo bk gttt il On Qv Beroen

Bezigheid van het slachtoffer 0p het ogenbik van het ongrval
RSN | Sl & Wil o Rl

indien het slachtofier mindeniarig i1, £2am en vOOrnaIm vana Ce w eltige vertege amoordger (owder, voogd)

Seroep
I3 er (in de tockomnt) loonverfes tea gevolge van het oageval’ Ol O Nees

D D il il o ailniieincall Dag Usr

®  Plaats
O Tiidens deciname a33n een activiteit vas de hervoorrermelde cud
lutste plaats
(O Op weg naar of van de activitelt
[ individoele [ Geoepsgewiive verplaatsing
liste plaats
Wat was het gebrulite vervoermiddel?




4§ BESCHREIMNWING VAN HET ONGEYAL (serrakon, smalondighadsn s proipm, sopslotsn wrwsadingas sa) of sohsda)
SCHETS (4] be vistuen Inalian hot wbs weriasriangoval batratl]

5 BETROKKENHEID ANDERE PARTNEN

* indien bij het ongeval een derde, niet-lid betrokken is, volledige naam en adres van deze derde

Haam 1 I i I I i L 1 I i I I I L i ) Veornaam L I i 1 i I I I I i I i I ]
Waeroumw - D haer (Bt ponod g schiappan) - prbuweda voods DfwiSused: M s nasn

Strﬂlt L 'l L L A L i | L 'l L L A L 'l L 'l L L J L A J M L L i J hUE L 'l L J
Postoode 1 1 Gemesnte L—L 0 1 0 0 3 0 18 1 3 3 4 8 1 Sland —1 1 3 1 3
Verrseringaimaatichappdjvan bovery smmelde derde
Polisnummer

* s het ompeval te wijten aan een fout van een ander ld van Scouts en Gidsen Viaanderen? ila () Mesn
Lo ja, diens naam en adres
Geboortedatum [T N TN TR (R T [ TR S |

* s het ongeval te wijten aan een pebrek aan de installaties? Chia () Neen
Lo ja. nader te bepalen

®*  Werd er een vaststelling gedaan door eenverbaliserende autoriteit? Ot O Meen

Welke?

Eventusel nummer van proces-rerbaal




[B] bericht aan de slachtoffers van een lichamelijk ongeval

1) Uwerd slachtoffer van een ongeval waarvoor Ethias optreedt als verzekeraar. Na ontvangst van het aangifteformulier zal Ethias u het

AUMMer van uw dossier meedelen.

) Het verzekeringscontract voorziet in terugbetaling van de behandelingskosten met verwiizing naar het REZIV-barema tot beloop van het
eventueale overschot na tegemosetkoming van het riekenfonds. Behoudens vitzondering komen slechts de in het ziekte- en
invaliditeitaverz ekeringsbarema voorziens prestaties in aanmerking voor vergoeding.

3} In toepassing van de wet moeten de geneesheren enziekenhuizen aan de patiénten of aan hun ouders om betaling van de gewone
verstrekkingen vernoeken en de getuigschriften voor verstrekte hulp, bestemd voor het riekenfonds, afleveren.

&) Op vertoon van de stavingsstukionsn envan de afrekening van het rlekenfonds vergoedt Ethias haar tegemosthoming op

de door de rechthebbenden gewenste wijze (rekeningnummeer).

5) Het slachtoffer (of de ouders) hebben vrijheid van keuze van arts of ziekenhuis ongeacht welke dokter of riekenhuis de serste verzorging

heeft inegediend.

BELANGRI)K
Gelieve hiernavolpende rubriek in tevullen of sen kleebdele van uw ziekenfonds 3an te brengen en dé hiemavol gende verklaning aangaand e de

medische gegevens te ondertekenen.

I Woornaam | I B | L1 L1 L1 L1 J

Opgelet: de wet van 9 augustus 1963 legt iedereen de verplichting op zich bij een riekenfonds aan te sluiten. Zo dit voor u echier niet het peval

rou zijn, pelieve hiema uw bewssgredencn uiteen té Tetlen

Ethias vezameit uw persoonsgegevens voor de evaiuatie van het
risico, het beheer van de verzekeringsoversenkomsten en de
schadegevallen, voor het promoten van haar diensten en voor het
voeren van getrouwheldsacties. Uw persoonsgegevens kunnen voor
commercifle doeleinden doorgegeven worden 3an de
ondememingen die deel uitmaken van de Ethias groep.

U hebt het recht om uw persoonsgepevens in te kijken, om eventuele
correcties te Laten aanbrengen en Om u gratis te verzetten tegen het
gebrulk ervan voor commercidle doeleinden. Verzet u 2ich tegen dit
gebruik?____

De gezondheidsgegev ens rullen verwerkt worden voor de
aanvaarding van de risico’s onderschreven bij Ethias, het bepalen van

de omvang van de waarborgen en het beheer van de
verzekeringsoversenkomsten en de schadegevallen, Deze gegevens
zullen beheerd worden door de daartoe bij Ethias gemachtigde
personen. U kan op leder ogenblik uw toestemming tot het
verwerken van deze gegevens door de hoger vermeide personen
Intrekken,

Elke klacht over de verzekeringsoversenkomst of over het beheer van
een schadegeval kan worden gericht 3an:
« Ethias - Dienst 2160 Prins-Bisschopssingsl 73 3500 Hasselt
fax 011 28 26 60 Klachten colethias. be
* Ombudsdienst Verzeieringen - de Meelssquare 35
1000 Brussal fax02 547 5975 info@ombudsman.as

Opgemaakt te op
B g (PVas mie g watheidigog o s (of G4 v 20 mpn ad) f wiwetes
Handtekening




In te vullen door de geneesheer

1;mnmd¢ma"’;..._%;_m...........w....a.....

Adres

ijnmhﬂmm L L il L 'l L L Il L L il L L L J Yoormaam L il L Il il L Il L Il ]

Adres

]Ihtunmmm — . [ T T T

4) Datum en uur van het eerste genesskundigondemroek w1 . 01 . L1 1 1 L1 . L1 1 wur

5) Yerwondingen (de aard der venw ondingen en de getrofen lichaam=deien vermelden)

€) Wazr wordt het siachtoffer verzogd?

7) Kan het slachtofer zich verplaatsen? ORr O Nem

&) Waarschijnlijke duur van de behandeling

%) Voorzet u een volladige geneting? O () Neen

100 15 u van mening dat de vastgestelde veswonding het gevolg kan ziin van het in rubriek A, avermeide ongaval? Oa O Neen

11) Kan & hier sprake 7ijn van een vroagere ioestand (gebrekiigheden, kwalen of rieklen) waardoor venwikielingen Le vrezen rijn?
o ja, welke?
12) 2. Werd & overgegaan 1ot een heslkundige ingresp? 12 () Neen

Ioja, welke?
Ir welke inrichting en door welce chirurg?

b. 'Werd er overgegaan tot een radiografisch ondex ek van diagnose en/of controle? Ol (O Neen
Deof welke radisloog?

C. Wenst u fusseniomst van een specialist? O O Neen

17 Opmerkingen

Bijlage 5: Regelties dag 1




Kapoenen komen nooit in de fourage

Kapoenen verlaten het terrein nooit zonder hun kapoenenleiding

Kapoenen kunnen luisteren als de beste = stil zijn als de leiding praat

Kapoenen doen altijd goed mee

Kapoenen kunnen heel flink eten en blijven aan tafel zitten, nadien helpen ze elkaar met het
opruimen

Kapoenen zorgen heel goed voor hun tanden

Kapoenen doen ‘s nachts hun pillamp niet meer aan als ze moeten slapen, behalve als ze naar
de hudo gaan

Betrapt op ‘illegaal’ snoep= snoep voor de leiding (dit wordt indien mogelijk gedeeld onder alle
leden)

Leiding verwittigen als je tijdens een spel naar het toilet moet

Bij het fluitsignaal of verzamelliedje DIRECT naar de verzamelplek komen

We blijven op een veilige afstand van het VUUR en van de BIJLEN

We gaan altijd naar de kapoenenhudo (niet in het bos/ hoge hudo)

We doen altijd onze taakjes (afwas, hout, terrein, tent)




Bijlage 6: ledenlijst

P -] Waarnzm ~ | Gobaortadat]. | Ta - | Strat + nummar - | Pastaods » games] - | E-mail <] Mummer [~ | Meod-umme| - | Medizche fich: - | Bets - | ingecchreven - | opmerkingen s
allergiesn, draage's nachts pamper, ze heeft LD
[begriipt niet lles onmiddellik en heett moeite met
1436 55 05 15 iniormatie uit beeld te bearijpen), in geval van
Dieuriese Fippa EOH12 K Bendlel 48 3 naomi i m MT4HTEIEY (493031988 » ® ® nood, eerst telefonisch contact
Leyssteven@hoimailoom 0463 1337 75
Leys Thibe 0NN K Thy it hoten lloom  MSEGI8324 DIEEE4IEE  w [ [
0459 30 19 23
Constant Amélie EOH2012 K Jagersdreet & 24705 Gravenmeze zetpath 0@ mail com 1489131332 ® ® ® buisjess bij 2wemmen niet onder
148305 30 75
Fiobhens Jolin FDH2012 K schijndallel 19 hoten tmail com MEEHI 12 D4TIEOBITI n [ [
MEEE4 1130 0474413368
Waegh Thor IOGKN2 K Secretaris Meyerlei 35 270 Merksem  saradegrootef0@gmail com (478632970 (M4B467 2683 » x x
graag valdoende aandacht m.b.t Insmeren bij 2on,
hooikoorts [ druppelties fenistil 2 2 3 keer per dag
16 druppelsin mond. Als hij een probleem aangeeit
doet hij dit meestal stil & timide terwil het dan toch
MTES IS ‘om een emstig probleem kan gaan, graag
Halsberghe Tabin 10602012 K B il ] hoten ken. b M7TEI3 44 03EGI2830  u [l [l aandacht ervoor en concreet aftemmen met hem.
glenn.duthoy@telenetbe 0463 1158 80
Diuthoy Lien 20005/2012 K Peter Benoitstiaat 34 2900 Schoten llse_ledou@hotmail.com MBE064050 (486368430 = 3 3
0435 43 63 02 Kanniet 2wemmen, ook eertst verwittigen als er
Yerbeeck Stan 200512012 K Heikantstraat 103 2900 Schoten anplatieau@telenet be 7G0TI 4TTEETGHE = 3 3 iets gebeurs
0477873696 0436323832
Meyen Lex TWOBf2012 K Heikantstraat 12 2900 Schoten 0486290361 0437400387 & % %
info@podolonglevekebe 0433 53 35 61
Dianeels Tille ZBOBI2012 K Villerslei 31 hoten ink b 497 316682 0366IT2IT w [ 3
Govaert Oscar 04032012 K Dennenlei 35 Za00Schoten  kim_veny®hotmaileom 0473 45 65 76 u u
Draagd nag een pamper 's avand, overdag is hi
50ms te laat omnasr de we te gaan. Gevaelige
jongen. is graag voorbereid op de dingen die gaan
0436 7327 55 komen, Komt soms wel eens uit zinbed enis dan
Dle Giraeve dules 022202 K Borkelstrast 143 2300 Schoten  dedeckerkim@gmal.eom 0472 I0 4463 43I0 FEET x 3 3 wat verward, of dit slaapwandelen i weten we niet
0434135095 mag niet diep onder water omwille wan problemen
Mintjens Lore 101242012 K Fluitbergstraat 60 hoten imailcom 0436313388 03ESET6IE  n % % metde oren
047457 3327
Kersbergen lya 27222 K Rozelaan 42 2300Schoten  waneses thijs@hotmailcom 0435901022 0495438837 x 3 3
4TIEIE4 TS
De Peuter Mirte USINfZ0I3 K Struikenlei 25 Z300Schoten  tinneE@hotmaileom D4T11008 11 0477407543 » 3 % Geuoelig voor corontsteking bij 2wemmen
0496 716009
ertens Seppe THOM2013 K Ridder Waler van Hawrelaan 2 m 04861577 02 3 3
0473470964
Ctinkaya Alex 1B0V2013 K Mastendreef 9 tan 0469336252 0496489349 = % %
juantichelan@gmailcom 0455 26 43 07
Wan Tichelen At 220022013 K Rozenlasn 26 2000 Schoten  liswsbrecht@hotmail com 45669089 0474298056 & 3 3
Bogaerts Hanne 2600212013 K Pater ] 1y o 0496128398 0496319988 = 3 3
“wilgendaalstrast 74 Alipyandeuisletelenetbe 0455292113
an de Wiele Sam 002013 K Hagenki 6 k m 0475961922 (495961867 x % % gescheiden ouders: week om week regeling
Stevenuerb@gmail com 0490113227
an den Bergh Mathizs 1032013 K L m 498911050 % % % Berken & paarden sllergie
sophisiacobs@omallcom 0498 32 56 23
erlinde Margat FOHZOTI K 129 bus 2 i i 0494539923 4TIE80569 = % % co-ouderschap
49557 47 84
Esettonuiel Oscar Z240812013 K Albent Dineurlaan 16 2900 Schoten 4714467 28 % % %
47357 3594
S0 [ I % % kan niet wemmen,

Fubberecht

Roos

Lodewik

Bijlage 7: getuigschriften kapoenen

halen m 0435 40 15 23

(document pc Bieke)



Maarten
Notitie
Misschien iets groter maken, ik zal een duidelijker blad doorsturen nog


W, vat heb i dat gued geduan varduag! De
Bappere Krjgers e de Irviimardige Sherfs
hebben besleten om jon hieroer o belsen.

Dt 5 een echr Jplems, speciaal veor joul

Gefelicieeerd ... ... ...l
33 eoot het fawp veertnar deor als een

wehanrdige cevbey en adnas.

Bijlage 8: kaartjes strateqo







Bijlage 9: Brieven 14 juli (dag 3)

Kapoenen liefste,

Begonnen is gek nogal vandaag dat hebben gemerkt al zullen jullie.
Reden een alles voor er is natuurlijk.

Doorstaan kunnen dag deze jullie dat bewijzen moeten eerst jullie dat vindt Opperhoofd als ik,
maatr.

Gebeurt alles dit waarom vertellen jullie ik wil pas dan.
Beslissen kan dit ik dat voor volbrengen moeten opdrachten aantal een ook dan zullen jullie.
Opdracht eerste de alvast jullie geef ik.

Vallen slaap in niet nog jullie dat zien laten jullie moeten dag lange zo’n na, boven maar
slaapzakken jullie haal.

Wel opdracht volgende de jullie ik breng weet wie en uit goed slaapzakspelletjes alle voer.

Opperhoofd Het Groeten



Indianen en cowboys liefste,

Vallen te slaap in zonder uitgevoerd hebben slaapzakspelletjes de jullie dat gezien heb ik.
Opdracht volgende de voor tijd het is dan.

Luisteren kunnen vriendjes jullie en leiding de naar goed jullie dat zien wil ik.

Aan maar luisteroren jullie zet dus.

Opperhoofd Het Groeten

Kapoenen liefste,
Schudden te wakker lichaam ons om tijd het is nacht knusse, rustige deze na.

Weten te vandaag van geheim het jullie komen, brengen kunnen einde goed een tot opdracht
laatste de jullie als.

Opperhoofd Het Groeten

Aller aller liefste cowboys en indianen,

Wat ben ik ongelooflijk trots op jullie! Vandaag was een super gekke dag. Ik weet niet of jullie het
door hadden maar alles was omgekeerd. Jullie hebben avondeten gegeten in de ochtend en
ontbeten in de avond. Al mijn brieven stonden in spiegelbeeld. In de avond hebben jullie
ochtendgymnastiek gedaan,... Nu zijn jullie vast benieuwd waarom we deze dag hebben
omgedraaid. Gisternacht was ik aan het dansen rond mijn totempaal, zoals elke nacht. Toen dat er
een andere opperhoofd van een andere stam langskwam. Dit was een gemene opperhoofd en
heeft een liedje gezongen waardoor heel onze dag omgekeerd was. Jullie moesten allerlei
opdrachten uitvoeren zodat we de dag terug normaal konden maken. En dat hebben jullie dan ook
super goed gedaan. Met andere woorden is de spreuk opgeheven. Danku lieve kapoentjes! Dan
rest er mij nog één ding te zeggen: Goedemorgen en geniet van jullie dag

)

Groeten Het Opperhoofd

Bijlage 10: kleurplaten 17 juli






















Bijlage 12: Kaart in 4 delen (16 juli)




11. Bijlage 13: Ouderboekje

Ouderboekje kapoenen

Hello 62

Noord-Amerika

Groepskamp 2020
Tellin

Kapoenen — 625 Master van Bladel
Kamp te Tellin
Van 12 juli tot en met 19 juli 2020

Ruben Coninx- Xebo
Auke Vermeiren- Veva
Silke Van Cleemput- Zazoe
Bieke Thyssen — Nala



Inleiding

Dit jaar gaan we opnieuw op groepskamp om ons 75-jarig bestaan te vieren. Ook nu hebben we
een algemeen kampthema dat luidt als volgt ‘Hello 62’. Hierbij krijgen alle takken een eigen
continent toegewezen. De kapoenen zullen zich gedurende 7 dagen verdiepen in de wereld van
Noord-Amerika. Hiermee bedoelen we specifiek: cowboys en indianen.

Ook belangrijk om te weten is dat jullie (ouders) ook vriendelijk worden uitgenodigd om één nachtje
te komen logeren op ons groepskamp. Dit gaat door van zaterdag 18 juli tot en met zondag 19 juli.

Wij kijken er alvast naar uit!
Groetjes van de kapoenenleiding,

Xebo, Zazoe, Veva en Nala

Vertrek en aankomst

We verwachten de kapoenen op zondag 12 juli tussen 10:30 en 11:30 op het kampterrein. Er
zullen pijlen hangen om de weg aan te duiden. Mocht u ook een kind hebben bij de welpen, dit is
dus hetzelfde moment voor hen. Carpoolen wordt ten zeerste aangeraden. Indien u geen vervoer
hebt voor uw kapoen, kan u steeds een mailtje sturen zodat wij eens kunnen rondhoren.

Op 18 juli zijn jullie allemaal welkom om.....u, om ook een nachtje te komen logeren en spelletjes
te spelen met andere ouders en kinderen. Zondag 19 juli om 13 uur keren we dan samen
huiswaarts. We nodigen jullie uit om te komen helpen bij het uitladen van de camion. Alle helpende
handen zijn welkom.

Kampprijs

Wij vragen €85 voor ons onvergetelijke kamp voor de periode van 10 tot en met 15 juli. Dit mag u
storten met vermelding van de naam, op dit rekeningnummer: BE94 9730 4079 6214.
Graag zouden we dit ontvangen ten laatste 25 juni.

Belangrijke telefoonnummers

Mochten jullie ons dringend willen bereiken, vinden jullie hier onze GSM-nummers

Bieke Thyssen 0499/22.18.48
Ruben Coninx 0498/91.55.14
Silke Van Cleemput 0497/84.17.87
Auke Vermeiren 0471/29.70.96

Voor echt dringende zaken kan u ook steeds terecht bij

Wannes Van Nevel 0476/94.98.58


Maarten
Notitie
ZIE BIJLAGE

Maarten
Markering
23 juni*

Maarten
Markering
Net zoals in de kampboek zelf aanpassen naar dat van jullie

Maarten
Markering
Met vermelding van: kampgeld + "naam lid"

Maarten
Markering
Wanneer jullie zelf niet bereikbaar zijn

Maarten
Markering
toevoegen dat deze persoon aanwezig op het terrein

Maarten
Notitie
Noodnummer op het thuisfront toevoegen zoals in de kampboek zelf en vermelden dat deze persoon niet aanwezig is op het terrein maar beschikbaar is op het thuisfront


Praktische informatie

Het kampadres is:

50°04'53.0"N 5°14'51.5"E (Tellin), zijstraat van Chemin des Crétes
6927 Tellin

Het adres om brieven naar te sturen:
2 Rue grande B- 6927 Tellin
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Routebeschrijving

Lindenlei 10

Gar de Ring 1/E1% op in Antwerpen vanaf de Sluizensiraat,
Braamstraal en N120

t

i

Rijd naar het noorden op de Lindenlei, richting de
Willersle:

5la linksaf naar de Villerslei

Sla linksaf naar de Sluizensiraat

5la rechtsaf richting de Wijnegembaan
Sla rechtzaf naar de Winegembaan

Sla linksaf naar de Braamstraa

Wy wervolgen nsar de Deumestesnweg

Sla rechtzaf naar de Merksemsahaan/de N120

Sla linksal &n woég n op Ring 1/de E19 nchiing
E3VE1 7/ER1 3 Brugge/Gent/BrusselLisk /Fing
1/ Haven



Ga verder op de E19. Neem de E411 naar de Rue de
Boulllon/N&99 in Tellin. Neem afrit 23a-Tellin vanaf de E411

A 10 Voeg in op Ring 1/de E19

T 11 Houdrechis aan bij de splsing, rij door op de

AT2/deE19eny

Brussed/Mecheien/Boom/Wilrijk
N 12 Volg de 2 linkerrijstroken om de afrit E19 te

nemen richting Brussel/Mechelen

t 13 Weg vervoigen naar de E19

Y 15 Houd links aan bij de splitsing en nij door op de

2 rechterrystroken bij hét knooppum

den E411 ncht ng

w2g te volgen

3a-Tellin nsar N899 nchting

Tellin/Transinne

NHeem de Chemin des Crétes naar e bestemming

" 18 Scherpe bacht naar links naar Rue de Bavillon'de
MNED

™ 19. S5larechtsaf naar Chemin des Crétes

# 20, Scherpe bochi naar links

Tellin

Bagagelijst

MOGEN WE MET AANDRANG VRAGEN OM ALLES TE TEKENEN (kledij, eetgerief, stripboeken,
das, handdoeken...)

Wasgerief: o Hoofdkussen

o Washandjes o Slaapzak

o Handdoeken (grote + kleine) o Pyjama

o Kam/borstel o Knuffelbeer

o Zeep

o Shampoo Schoeisel:

o Tandenborstel, bekertje en tandpasta o Sportieve schoenen

o Reserveschoenen/sandalen/teenslipp

Eetgerief ers

o Drinkbus o Regenlaarzen

o Drinkbeker o Stevige stapschoenen

o Gamel

o Bestek
Slaapgerief:

o Luchtmatras/slaapmatje/veldbed


Maarten
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bij voorkeur bioafbreekbaar


Kledij:
Volledig perfect!!! Uniform (aandoen bij vertrek)
o Eventueel groene broek (scoutsbroek)
Eventueel scoutstrui
Scouts T-shirt (scoutsshop, groepsshirt of oude kampshirt)
Stevig schoeisel
Scoutsdas met fluostrip
T-shirts (lange en korte mouwen)
Warme truien
Lange broeken
Korte broeken
Kousen
Ondergoed (voldoende!)
Zwembroek of badpak/bikini
Petje of hoedje (tegen de zon)
Zonnebril
Zonnecréme (en eventueel aftersun )
Regenkledij (regenbroek, k-way, jas...)
Slechte kleren die heel vuil mogen worden (vetzakkendag, sluipspel...)
Linnen zak voor vuile was

O O 0O 0O o 0O o O O o0 O o0 O o o o o

Allerlei:
o Zakdoeken
Eventueel strips/ tijdschriften
Zaklamp (vergeet geen batterijen)
Muggenmelk
Persoonlijke medicatie (afgeven aan leiding bij aankomst)
Klevertjes van de mutualiteit (afgeven bij aankomst)
Schrijfgerief (pen, papier, voorgeschreven enveloppen, postzegels)
Kleine rugzak voor onderweg

O O O 0O O O O

Wat laten we zeker thuis:

Waardevolle spullen (horloges, sieraden, ...)
Gsm, MP3-spelers, gameboys en Playstations...
Geld

Slecht humeur

O O O O
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Maarten
Notitie
Verkleedkleren?


Kamptoelating
Kapoenen 2020

Geef toestemming aan mijn zoon/dochter om

= deel te nemen aan het kamp van 12 tot en met 19 juli 2020 te Tellin.

= aan zwem- en andere sportactiviteiten deel te nemen.

Ik sta de leiding toe, elke dringende medische of chirurgische ingreep, voor zover dit
noodzakelijk wordt geacht door een arts, te laten uitvoeren indien ondertekende niet kan worden

bereikt op bovenstaand adres.

Gelieve de Kids ID, ISI+ -kaart, 2 kleefbriefjes en eventuele medicatie van
zoon/dochter bij aankomst aan de leiding te overhandigen.

Datum: ......... [, [ooii...

Handtekening



Medische fiche

Kamp juli 2020 Tak: Kapoenen

V= = 1 1 PR

Geboortedatum:............... Lo, Lo,
B =1 (=] 0o o AR

Indien u afwezig bent tijdens de periode van het kamp, gelieve dan uw voorlopig adres te
noteren of het adres van een andere persoon die bereikbaar is (grootouders, familie,...)
NN = T T

Mag uw zoon/dochter deelnemen aan normale scoutsactiviteiten?
Sport: Spel: Tochten: Zwemmen:
Ja/ Nee Ja/ Nee Ja/ Nee Ja/ Nee

Zijn er punten waarmee de leiding rekening moet houden?
(vlug moe, bedwateren, slaapwandelen, gevoelig voor
zon,...)

Zijn er ziekten te melden? (astma, suikerziekte, huidaandoeningen, hooikoorts, epilepsie,
hartaandoening,...)

Is uw zoon/dochter gevoelig of allergisch voor geneesmiddelen, levensmiddelen of andere
stoffen? Zo ja, welke?
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Werd uw zoon/dochter ingeént tegen klem (tetanus)? In welk jaar?

Gelieve deze fiche zo correct mogelijk in te vullen. De informatie blijft strikt vertrouwelijk en
wordt enkel ingezien door de takleiding van uw kind.

Als er nog iets verandert aan de gezondheidstoestand van uw zoon/dochter tussen de
invuldatum van deze fiche en het begin van het kamp, dan vragen wij uitdrukkelijk dit
telefonisch of bij vertrek mee te delen.

Voeg hierbij de Kids ID, ISI+ -kaart en 2 kleefbriefjes van de mutualiteit.

Bedankt voor het invullen en het vertrouwen.

Op naar een geweldig kamp!
Xebo, Zazoe, Veva en Nala


Maarten
Markering
zie eerdere opmerking over medische fiche




