Kapoenenkamp 2002
[image: image55.jpg]



Mazée!
1) Ligging kampplaats
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                                                         MAZEE
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2) De leiding 
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naam:



....
bijnaam: 


....
totem:



....
leeftijd:


....

scoutcarrière:

.... 
functie:


....
hobby’ s buiten scouts:
....
Ruimte om de leiding voor te stellen

3) Thema: Asterix en Obelix

The story

We hebben een brief ontvangen , hierin wordt ons door een Keltische 

stam om hulp gevraagd .

Deze stam bevindt zich in bedreigd gebied , ze liggen namelijk onder vuur van de Romeinen , de Romeinen willen hun gebied innemen !!! Omdat zij deze bedreiging niet allen kunnen afweren , vragen ze de verwante stammen om hulp ( dat zijn wij dus , verre familie) . Bij de betreffende stam zit namelijk een neef van Asterix , Horlogix . Wij willen hen natuurlijk helpen en zo hebben we dan besloten om met man en macht naar hun gebied te gaan en ons met hand en tand te verdedigen !!!!!! Want een echte gallier laat zijn  familie nooit in de steek , hoe gevaarlijk de situatie ook is …

De stamleider, Abraracourcix , heeft dan beslist dat we op 25 juli onze strijdkrachten bundelen en naar Mazée afreizen. 

Daar aangekomen begint ons avontuur.

De eerste dag komt een Romein ons vertellen dat we uit hun gebied moeten vertrekken !!! Zoniet zullen ze een muur om ons heen bouwen en zullen we voor eeuwig opgesloten blijven . Om te bewijzen dat we ons zo maar niet laten doen gaan we een weddenschap aan , deze houdt in dat we heel de wereld zullen rondreizen. Om te bewijzen dat we in elk werelddeel zijn geweest nemen we een attribuut uit elk deel mee .

Als we in ons opzet slagen , dan kennen de Romeinen het gebied aan onze bevriende

 stam toe  .
Zodat wij naar onze thuishaven kunnen terug keren .

Inkleding: 
gewei, kop van een  dier


Schild


Haar achteruit en kalk erin


Route op de wereldkaart( wordt tevens ons kampbord)


Grote koperen ketel

   
Menhirs maken uit papier machée


 kampbord => een A0 kaart die de Brakke thuis  gemaakt heeft

Rode lijn:


De rode draad door ons kamp is onze wereldreis .

Elke dag bezoeken we een verschillend werelddeel , dit verloopt niet altijd even gemakkelijk . In elk werelddeel gaan we een uitdaging aan , die we dan onder een spelvorm volbrengen , of toch proberen .


De laatste dag leggen we onze resultaten voor aan de Romeinen , indien ze tevreden zijn mogen we dan over ons gebied beschikken.


grenspaal

4) Dagindeling 
Overzicht, speciallekes & figuranten

	
	Dag 1

25 juli

De weddenschap
	Dag 2

26 juli

De Gouden Sikkel uit Afrika
	Dag 3

27 juli

De Toverberg van Panoramix
	Dag 4

28 juli

De Aribali-

woestijn
	Dag 5

29 juli

Het Koude noorden van Olaf
	Dag 6

30 juli

Het grote vuur van 

Toutaris  
	Dag 7

31 juli

	Ochtend
	
	Crea
	dagtocht
	Grote woestijn

nomaden

spel
	Slaapzak spel
	opruim
	wegwezen

	Middag
	14u: aankomst

verkenning

attributentochtje
	Bosspel bij Zizarazou
	Ingredienten

sporentocht
	Super kapoenio level spel
	Kelten building afsluiting thema
	Kampvuur nummertje
	

	Avond
	Inkleding

kapoenenregels
	Quiz
	Zangavond

Bereiding toverdrank 
	Gallische buffet casino
	BBQ feestje
	Kampvuur
	

	Kookploeg
	1 Romeinse figurant voor avondmaal
	4uurtje: bananen

pudding
	Fourrieren op middag

Bevriende Galliers
	
	Zelfde Romeinse figurant
	
	


[image: image11.jpg]



Dag 1: De weddenschap                  25 Juli 2002


( Jan & Eva)
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De aankomst wordt voorzien rond 14 u
’s middags  : 

- Na onze aankomst beginnen we met het installeren van de slaapkamer ( alles uitpakken en op orde zetten )

 

- Als dit alles klaar is gaan we op verkenning in de streek om te zien waar we nu eigenlijk terecht zijn gekomen .
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Onderweg vinden we de attributen die ons thema inleiden , we vinden de wereldkaart , we vinden de kalk om in ons haar te doen , ...

We komen ook tal van voorwerpen tegen die we dan zullen gebruiken om onze eetkamer in te richten .

 

- bijna op het einde van onze verkenning komen we een man tegen , een soort van bode  , hij komt ons vertellen dat we dus wel degelijk in Romeins gebied zitten en dat de Romeinen een muur om ons heen willen bouwen !!!!!

Er is maar één manier om de Romeinen deftig aan te pakken en dat is per werelddeel , met het voordeel dat we dan niet tegen hen allemaal tegelijk moeten vechten ... We sluiten een weddenschap met de Romeinen dat we van elk werelddeel een attribuut meenemen als bewijs van onze moed. Als we winnen dan mogen we op het gebied blijven wonen. Verliezen we echter dan moeten we de plaats verlaten. 
 
's avonds : 
De eetzaal inkleden met de attributen die we gevonden hebben en een plan smeden over het wat en hoe !
Materiaal:

Kalk om haren wit te maken
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Wereldkaart 

Onze te verstoppen attributen
Dag 2: De Gouden sikkel uit Afrika          26 juli 2002       
(Bram & Vinnie)
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Het Gouden snoeimes van Panoramix is in opdracht van de Afrikaanse koning Houlouzuba gestolen. Het gouden snoeimes is heel belangrijk, want zonder Panoramix zijn snoeimes kan hij geen toverdrank maken.  Een onbekende neger “zizarazou” kan ons echter helpen het snoeimes terug te vinden. We weten dat hij in het eikenwoud woont. ’s Middags gaan we hem opzoeken in het woud.
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’s morgens: Afrikaanse knutselvoormiddag

We verdelen de leiding in drie groepjes van 2 met elk hun eigen workshop

I/
jembe’ s en trommels 

· wc- rolletjes
· crepe-papier om uw rang aan te geven op de trommel

· ketting met bierstopjes 

· soort van woodblocks

· halve kokosnoten
· blauwe tonnen??

· triangel

2/
Sieraden en kostbare gouden horloges
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armbandjes met schelpen voor rond benen en armen

Op voorkamp gaan we een dagje schelpen zoeken.
3/
Rieten rokken maken:
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De Fille heeft ooit al met zo’n janettepakske rondgelopen

klei: we maken vruchtbaarheidsbeeldjes en voodoo-poppen

Rode, gele en blauwe strepen zijn echte strijdkleuren bij de negers

’s middags:
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Als de weergoden ons goed gezind zijn kunnen we gaan zwemmen. (idem voor de andere dagen)
Bosspel
We wandelen naar het eiken bos een eindje verderop waar, naar verluidt een neger rondloopt. We gaan Zizarazou om hulp vragen omdat zonder sikkel geen toverdrank kan gemaakt worden. Wanneer we door het bos kuieren, al 13 everzwijnen hebben gevangen en 3 Romeinen gedood, merken we een merkwaardige kist op. Deze fluo-box blijkt de brievenbus van de verbannen neger te zijn. Er hangt een briefje aan waarop staat te lezen dat Zizarazou graag bananen eet. Wanner er voldoende bananen in zijn bus zitten zal hij na het avondmaal de sikkel aan zijn brievenbus achterlaten! Maar bananen zijn duur en helaas is de  kapoenen kas  bijna leeg. Die autocar en het lokaal hebben enorm veel geld gekost. En bovendien lusten de everzwijnen in dit bos graag bananen.

De leidingsploeg splitst in drie: één ploeg heeft het geld, de ander verkoopt bananen en de overige twee zijn zotte everzwijnen. Elke kapoen moet proberen de rijke leiding te tikken voor een bitje geld af teluizen. Als dat gelukt is kunnen ze bananen kopen bij de bananenkwekers. Deze trachten ze, al sluipend in de brievenbus te steken, maar pas op voor de everzwijnen! Na het avondeten komen we de sikkel halen.
Benodigdheden:

° brievenbus van Zizarazou

° kaartjes met bananen op

° geld

° everzwijnenpak

’s avonds:
Aangezien onze kapoenen moeten opgewassen zijn tegen de Romeinse betweters kunnen we best onze kennis eens effe testen. We verdelen ons in drie groepen. De Quiz omvat drie rondes, nl. een drie wijzen stuk,  een reeks doe-opdrachten en een reeks gewone vragen (ev. enkele spectaculaire anekdotes van tijdens het kamp). We gooien die rondes een beetje doorelkaar zodat we een beetje afwisseling hebben.
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a) Puddingquiz:
.Hoe noemt de vriendin van de Jakke? 
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.Hoeveel takken zijn er in onze scoutsgroep?

.Wie is den Eddy?

.Wat is een keu?

.Hoeveel is Drie plus zeven min twee?

.Waarom is de aarde rond?

.Hoe noemt de inwoner van Groenland?

.Wie is de slimste leider?

.enz.

b) Doe-opdrachten:
· Iedere groep krijgt een ei. Het eiwit wordt van de dooier gescheiden. Nu ist de bedoeling dat elke ploeg om ter snelste het eiwit tot sneeuw klopt. 

· Kapoenen zouden wel tenminste even strakke beren mogen worden als hun leiding. Daarom om ter meeste keertjes touwke springen. Indien er echt kampioenen superspringers moesten zijn zal de leiding met het koord zwieren en dan zullen we wel eens zien…
· Met plastieken bekertjes proberen een zo hoog mogelijke toren te bouwen.

· Het sensuele ping-pongballetje:

Elke groep moet een koppeltje (d.w.z. een jongen en een meisje) uitkiezen en zij representen hun ploeg. Dan moet de jongen het balletje van de linkerhand onder de trui naar de rechterhand brengen. Idemdito voor de meisjes, maar dan van linkervoet naar rechtervoet. Het koppel die het snelst de proef beëindigt wint.
· Zuipen mag niet met leden, maar om ter meeste bierkaartjes in uw bakkes steken is zeker een uitdaging. 

c) De drie wijzen: 
Elke leider/leidster vertelt een spectaculair verhaal over zijn/haar leven al dan niet echt gebeurd, maar liefst zo geloofwaardig mogelijk. Hier zijn ook het meeste punten mee te verdienen.
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Benodigdheden:
· WC-rolletjes
· Schelpen 

· Blauwe tonnen

· Crepe-papier

· Bierstopjes

· 5 Kokosnoten

· Triangels

· Klei

· Verf

· Penselen

· Plastiek bekertjes

· Nagels en hout

· Ping-pong balletje

· 5 eieren

· gewoon papier

· bierkaartjes

· pruiken + Afrika verkleedkleren van de jogi’ s 
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Dag 3: De toverberg van Panoramix             27 juli 2002           (Bert & Robbe) 

De dappere Galliërs maken vandaag een tocht door de bergen op de smalle padjes. Onderweg  vinden we de ingrediënten voor de toverdrank. 

Dagtocht

De route zullen we ter plaatse (tijdens voorkamp) uitstippelen. De dagtocht verloopt in het thema van DE BERGEN.  Vandaar een sporen tocht met als aanwijzingen perkamenten waarbij “berg” links afslaan is,”dal” rechts afslaan en een “vlak” is rechtdoor lopen.

“Berg ,dal en vlak” zullen telkens aangeduid staan op een prent op een klein stukje perkament.

 Er zullen verschillende aanwijzingen zijn naar verscheidene ingrediënten voor een toverdrank van te maken.

's Middags eten we op een geschikte plaats waar de kookploeg ons zal komen bevoorraden van voedsel en drank.

's Avonds zullen we een vuur maken waarop de ketel met toverdrank verwarmd wordt.

De kapoenen en leiding leren nu ons kamplied, dit aanleren wordt afgewisseld met het spelen van enkele ritmes op onze zelfgemaakte troms (zie dag 2)
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 Wanneer we onze verdiende dosis toverdrank naar binnen gewerkt hebben kunnen we vermoeid gaan slapen!
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's morgens: 

-half 8 opstaan eten wassen en rugzak 
 klaarmaken

-rond 10u vertrekken

's Middags:


-wandelen

-rond 1u eten (om half 3 terug vertrekken): eventueel kunnen de kookploeg als onze bevriende Galliers langskomen met eten om ons te sterken op zoek naar de drank.

-rond 4-5u  aankomen

's Avonds:


-eten 


-op een veilige afstand van het vuur,liedje aanleren

-met de zelfgemaakte muziekinstrumenten leren we onze kapoentjes een ritme aan 

-Bram neemt troms mee (eventueel nog een vergoeding vragen vaar kapot vel)

-de Robbe misschien jembe van zn broereke

-we maken een paar kopietjes van Samson en Gert , de Spicegirls of K3

-ideale moment om het avondlied en tafelgewoonten deftig aan te leren
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-benodigdheden

-de sporen voor den dagtocht

-ingrediënten: 


-peper,zout en specerijen


-kleurstof


-water


-4 citoenen


-een vleugje oxo


-het geheime ingrediënt

-reflecterend materiaal

-de EHBO-zak

-de kapoenen en leiding met hun rugzakje met als inhoud een drinkenbus

-ketel (liefst koperen) 

-hout voor vuur

-onze trommels
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let op

Met kapoenen wandelen wil zeggen constant brullen dat ze aan de kant moeten lopen.

VEILIGHEID BOVEN ALLES
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Dag 4:  De Aribali-woestijn               28 juli 2002
                    ( Bram & Jan)

De allom geprezen toverdrank van Panoramix is gestolen door woestijnnomaden. Om deze terug te vinden moeten onze dappere Galliërs de woeste schroeiend  hete woestijn  van Aribali trotseren. Heel de dag zullen Asterix en zijn vrienden opdrachten moeten vervullen, rekening houdend met enorme hitte die ons allemaal naar water doet lonken. Als de Galliërs de toverdrank terug in handen krijgen wordt er een groot feest verwacht in leuke gezellige dorpje. 
’s morgens: het grote woestijnnomadenspel (estafette – sportspel)
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1) oliespel:

-3 oliesjeiks willen de meeste olie in hun bezit hebben en besluiten om dit uit te vechten in een wedstrijd 

- (kleurstof => zwart water(olie) overbrengen naar de 
fles aan de overkant

Als er vb 3 flessen zijn gevuld verdienen we weer wat aantal km bij op onze wereldreis

 2) Kamelenvoetbal:

-voetballen zoals een kameel => op handen en voeten voortbewegen. Men mag de bal enkel raken met de voeten en het hoofd 

3) Struisvogeleispel:

-meter, eieren die naar elkaar gegooid worden (bedoeling dat ze heel blijven)

-3 ploegen; de meters die de ploeg kan afleggen (meters die ze afleggen; ploeg splits in 2 deelgroepen). De meters die de ploegen afleggen worden opgeteld en brengen ons verder op onze wereldreis. (op onze wereldkaart) 

4) Kamelensafari:
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-per ploeg dient er een parcours afgelegd te worden. Dit door middel van op elkaars rug te zitten en zo voort te bewegen. Hierbij mag men onder geen beding zijn rijdier verlaten. Tenzij voor noodgevallen (vb indien het rijdier, de kameel dorst heeft) moet de kameel water bijtanken (er staat een emmer water ergens op het parcours). De kameel moet ten alle tijden water in zijn muil hebben. (wordt gecontroleerd door de kamelentemmers; de leiding dus). Is dit niet het geval dan moeten dan moeten zijn opnieuw beginnen. 

5) Het Arafatspel

-De Palestijnen (leiding) verdedigen het heilige land. De Joden (de kapoenen; verdeeld in 3 groepen) willen dit uiteraard in beslag nemen. De Palestijnen verdedigen zich door bommen te gooien (waterballonnen) 

6) Het zoek het waterspel

-De kapoenen hebben natuurlijk nu zeer veel dorst en zagen ons al uren onze oren van onze kop om te mogen drinken.

=> oplossing: 3 raadsels moeten opgelost worden. Als deze worden opgelost hebben de kapoenen een tip om hun drinken te vinden (grenadine)

’s middags: super kapoenio levelspel
De toverdrank is verdwenen en we kunnen ze terugverdienen door een spel gebaseerd op een computerspel àla supermariobros. Men speelt het spel uit door alle levels tot een goed einde te brengen.
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De verschillende levels:
1) De hangwiebelbrug

Twee balken worden evenwijdig van elkaar ongeveer een meter van de grond gehangen. Tussen de twee balken hangen losse touwen van de ene balk naar de andere. Je moet aan de overkant geraken door over de touwen te lopen.

2) De donkere kamer
Onder een zeil in een donker lokaal worden munten gelegd. Elke kapoen moet één frank proberen te zoeken om uit het lokaal te mogen.

3) De krokodillenoase

Er moet geslingerd worden van de ene kant naar de andere.

4) [image: image35.png]
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Het raadsel van Panoramix
Aan de muur hangen rebussen en raadsels (bijv. hiërogliefen). De antwoorden van de raadseltjes vormen één zin die ze in elkaar moeten puzzelen. Elk raadseltje wordt opgelost in groepjes van 4 of 5 kapoenen.De zin geeft doorgang naar de volgende level.
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5) De gevaarlijke grond

De kapoenen moeten een veld overbruggen met stoelen. Ze mogen maar 10 stoelen gebruikenmaar dat is niet genoeg om aan de overkant te geraken. Iedereen moet aan de andere kant van het veld komen zonder de grond te raken.

6) Het pyramidelabyrinth van koningin Cleopatra
In het lokaal is een netwerk van gemaakt waar elke kapoen door  moet. Terwijl licht en geluid 
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hun aandacht afleiden moeten ze op zoek gaan naar letters die een woord vormen. Ze mogen pas naar buiten als ze het woord goed hebben.
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7) De zanglevel van Assurancetourix 
De kapoenen moeten allemaal perfect het avondlied zingen. Indien zij dit doen mogen ze naar de volgende level

8) De drinkhoorn
Een lege waterfles moet gevuld worden met water. De kapoenen moeten dit doen door hun mond te vullen met water, dan onder een camouflagenet te kruipen en de waterfles te vullen. Als de fles helemaal vol is mogen ze naar de volgende level.

9) De level der levels

’s avonds:  Het Gallische buffetcasino  
-met hapjes en drankjes (cfr. Het feestmaal dat Asterix en Obelix altijd vieren op het einde van het verhaal) 

-per leider is er een standje waar de kapoenen goudstukken kunnen verdienen. 

-met die goudstukken kunnen ze eten en drinken kopen

[image: image41.png]



[image: image42.png]



De gokspelen

1) balleke balleke

2) dobbelen

3) bikkelen

4) Russische roulette

5) Black Jack

6) Barman/vrouw

materiaal:
	‘s morgens

-eieren

-wereldkaart 
-lepels

-meter


	’s middags

-2 balken + 4 puntpaaltjes

-touw (liefst dik!)

-munten

-slingertouw (aan boom vastmaken)

-10 stoelen

-2 shelters (of doeken)
-banken en stoeloen

-blacklight  en ander belichtingsmateriaal (robbe)

-waterfles

-camouflagenet 


	’s avonds

-bikkels

-3 bekers en een balletje

-grenadine

-3 dobbelstenen

-speelkaarten (inkleden in de tijdsgeest van de Kelten)

-pistool en bommetjes

-waterballonnen (zeer veel) 

-goudstukken (steentjes)

-chips

-verschillende grenadine of limonade 
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Vandaag => tijd voor de groepsfoto !! 
Dag 5: Het koude noorden van Olaf     29 juli 2002      (Eva & Robbe) 
Den omgekeerde dag : Vandaag beginnen doen we alles omgekeerd. We beginnen met de avond en eindigen met de ochtend. We doen onze schoenen, jas en hemden achterstevoren aan. Ook het gebied dat we bezoeken ligt in de omzijde van de wereld. Namelijk het koude noorden van Olaf. Vandaag spelen we stoere spelletjes van bij de Noormannen. Vanavond volgt dan  het beslissende moment; hebben we de weddenschap gewonnen of niet. Bind Assurancetourix alvast maar vast aan een boom, dan kunnen we gezellig ons bezoekje bij onze Keltische vrienden afsluiten. 
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s' Morgens: 

De kapoenen staan op om half acht. De leiding fluit het aantreden en gaan rond een vuur staan. De leiding verteld dat we vandaag in koude noorden zijn. Omdat we aan de noorden zijn, leven we van de avond naar de morgen toe. We zingen vervolgens het avondlied en gaan dan slapen want het is nacht. 

Aangezien de kapoenen toch niet kunnen slapen, spelen we slaapzak spellen: de kapoenen moeten zich in twee groepen op splitsen,

-bumpen: kapoenen moeten rondhuppelen in hun slaapzak in botsautotootje spelen. 

-onderste boven in een slaapzak van de ene kant van het terrein naar de overkant lopen. 

- de twee ploegen moeten om ter hoogste een mensenpyramide bouwen in hun slaapzak.

-de twee ploegen moeten om ter snelste en om te langste ketting maken van zichzelf in hun  

  slaapzak maken.

-slaapzakworstelen ( soemoe)

-slaapzakrace ( zakkenrace)

-slaapzakjetik

-kattekeslaapzak

-de twee ploegen moeten de Gallische danken voor het goede kamp. Dit moeten ze doen door   

  het woord ' dank u ' te maken. Dit door gezamenlijk in hun slaapzak te gaan liggen en zo het   

  woord te vormen, maar dit moeten ze zelfstandig doen. 

-schipper mag in over dragen met de slaapzakken: -kruiwagentje

                                                                            -rollenbollen:

                                                                            -handen en voeten

                                                                             -…..

s' Middags: 
Keltenbuildingspelen

1. Sorteren op …

Laat de groep zich sorteren op verjaardag (dag en maand, jaartal moet niet). Het moeilijkste is dat ze niet mogen praten. 

Andere themas: lengte, schoenmaat, … Moeilijk: geblinddoekt, (doof)stom,…

2. Stamknoop

Laat de groep in een heel dichte cirkel met hun handen uitgestoken naar het centrum van de cirkel. Laat ze twee willekeurige handen vastnemen. 

De bedoeling is dat de zo gevormde knoop moet worden opgelost zonder dat men de handen mag loslaten. Soms zal het gebeuren dat er zich kleinere deelcirkels vormen. Als het een moeilijke knoop is dan kan het soms wat lang duren vooraleer hij opgelost is. 

3. De Hoepel van Agecanonix
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Laat iedereen in een cirkel staan door middel van handen geven. Verbreek de cirkel en laat de 2 mensen een hand geven door de hoepel. Laat nu de hoepel de cirkel rond gaan zonder dat men de handen loslaat. Je kan dit ook doen met meerdere hoepels al dan niet in tegengestelde richting. Moeilijk is een lus te maken van een (dik) touw. 

4. Hou Nestorix‘s bal van de grond
Gebruik een strandbal voor dit spel. Je mag de bal niet op de grond laten komen. De uitdaging is om de bal een bepaald aantal maal door te geven (20 tot 30 maal). Moedig de groep aan om een bepaalde strategie te vormen (zones, een bepaalde volgorde). Een variatie is om met twee ploegen te werken en de tweede ploeg, de eerste te belemmeren. 
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5. Het zwaard van Abraracourcix

Laat iedereen tegelijk een stok aanraken. Breek nu een stuk van die stok. Herhaal het aanraken. 

6. Boompje klim
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Beklim een boom zonder elkaars handen los te laten. Of laat de groep samen werken om iemand in een boom zonder laaghangende takken te krijgen. 

7. Drie menhirs

Laat de groep 3 objecten zo snel mogelijk doorgeven

8. Rondloop

Verdeel de groep in twee delen. Laat 1 cirkel vormen en deel 2 achter elkaar staan in een rij. Bij de start begint deel 1 een voorwerp rond te geven. Van groep twee loopt er iemand rond groep1 in de vorm van estafette. Wanneer ploeg 1 klaar is tel je hoeveel man van de ploeg twee rondlopen is. Herhaal nu met ploeg 2 in een cirkel en ploeg 1 op een rij. 

9. Lavameer
Teken twee lijnen die de grens van de lava voorstellen. Geef de groep nu twee (of meer) zakdoeken (ook bakstenen, planken, .. kunnen). Iedereen moet aan de overkant geraken zonder dat men in de lava valt. 

Variaties kunnen uiteraard altijd. Zeg tegen de groep dat men, eens de stenen geplaatst, de stenen niet meer mag vastpakken of verplaatsen zodat men op voorrand moet plannen waar men de stenen plaatst. 

10. Canyon brug

Twee groepen moeten elkaar passeren op een heel smal iets (touw, bank, stoel,…) Diegene die er af valt moet terug achteraan aansluiten. 
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11. De visserboot van Odralfabetix

Leg een plaat een eind van een weg. De plaat is de boot, de weg de kaai. Iedereen moet in 

de boot zonder het water te raken

12. Laat Hansturix niet op de grond vallen
1 persoon laat zich voorover/achterover vallen. Een tweede persoon of een groep (opgesteld in een cirkel zodat de valler in alle richtingen kan vallen) vangt de valler op. Als een groep vangt dan kan men de valler terug recht duwen zodat hij in een andere richting valt. 

13. Blind lopen

De groep is verdeelt in groepjes van 2 personen. 1 ervan is geblinddoekt en men legt tesamen een uitdagend parcours af. 

14. Het deken van Estherellix -volleybalix
Men gebruikt een deken , vastgehouden door meerdere personen, om objecten over het net te toetsen. 
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Everzwijnenpas

De hele groep (of deelgroepen) moeten een parcours afleggen in everzwijnenpas (of op een plank met een heel deel lussen voor de voeten) 

16. Groep touwspringen

Met een lang touw probeer je de hele groep tegelijkertijd te laten touwspringen. 

17. Blind vormen

De hele groep is geblinddoekt. Laat de hele groep nu verschillende figuren (zoals een driehoek, vierkant,..)aannemen

18. Helix en de sterren

Dit trekt op stoelendans. Er is dus 1 stoel minder dan er deelnemers zijn. De personen die zitten, krijgen de naam van een ster. De overgebleven persoon (=helix) loopt de rond de kring en noemt 1 voor 1 de namen van de sterren op als hij er voorbij loopt. Als een naam genoemd is dan staat die persoon op en loopt hij met helix mee. Als iedereen aan het lopen is, roept het stamhoofd Abracetourix een kreet en probeert iedereen te gaan zitten. Diegene die overblijft wordt Helix. 

19. Het Galliër – Romeinen gevangenen spel 

De groep is verdeeld in twee groepen (de Galliërs en de Romeinen) . De Galliërs krijgen 1 minuut om zich te verbergen. De Romeinen moet nu de Galliërs gaan zoeken. Als een lid gevonden is en aangeraakt, dan moet dat lid in de gevangenis. Eens in de gevangenis kan men allen bevrijdt worden door aangeraakt te worden door Galliër die nog in de gevangenis zit. Het spel eindigt als iedereen van de Galliërs in de gevangenis zit. 

20. Lucht lopen

Eén persoon van de groep wordt geblinddoekt. Hij zet zijn voet willekeurig weg op een  fictieve  trede. De rest van de ploeg zal hem ondersteunen tijdens deze luchtwandeling…

21. Gadiatorenspelen

In een kring moeten telkens 2 kapoenen tegen elkaar worstelen. Panoramix is de scheidsrechter. 

Materiaal:

-touw

-hoepel

-strandbal

-zakdoeken, bakstenen, planken

-een plank met een heel deel lussen voor de voeten

 b) afsluiting kamp
Vandaag moeten we onze souvenirs voorleggen aan de opper-romein. Deze is dezelfde als de eerste dag (figurant) en zegt dat we bewezen hebben echte kapoenen te zijn. De Galliërs mogen blijven.‘t Feestje met de welpen kan beginnen!!
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’s avonds:

BBQ met welpen en wolven


feestje
Dag 6:  30 juli 2002
Het grote vuur van Toutaris
(Bert & Vinnie) 

Vandaag maken we ons op voor het grote kampvuur van de god Toutaris. Deze Keltische god wordt elk jaar gevierd door een zeer groot vuur met veel spektakel en plezier. We moeten echter zien dat we ’s morgens inpakken en alles opruimen. Anders zal de straf van Toutaris wreed zijn. Het is niet onwaarschijnlijk dat de hemel dan op ons hoofd zal vallen. Ook verwacht Toutaris dat we een mooi toneeltje voor hem opvoeren. Dit wordt genieten van onze laatste echte dag bij onze Keltische vrienden. 
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’s morgens:


Het grootste gedeelte van het kapoenengerief moet al worden ingepakt Enkel slaapgerief, uniform en wasgerief niet! Al de rest moet deze morgen in de valiezen verdwijnen, het liefst alles in je eigen valies. 
’s middags:
We spelen  enkele spelletjes om de opruim te compenseren verstoppertje, tikkertje, schipper mag ik overvaren, dit als opwarming. Daarna zullen we ons kamplied terug onder handen nemen, met of zonder tromgeroffel. Ook andere toneeltjes zullen nu voorbereid worden.

                         ’s avonds: KAMPVUUR
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Dag 7:                       De terugreis                                                             31 juli 2002
-Onze opdracht is volbracht. We hebben de weddenschap gewonnen en onze Keltische bevriende stam kan vredig in hun dorpje blijven wonen. 

-Terugkeer naar ons dorpje (Heide City )
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5) Regenprogramma
Binnenspelen
Vruchtenspel

We zitten allemaal in een kring en kiezen voor ons een naam van een vrucht. Een persoon staat in het midden en noemt twee van deze vruchten, deze personen proberen van plaats te verwisselen zonder dat de persoon die in het midden staat hen voor is en dus eerst zit. Wanneer de persoon die in het midden staat “citroen” zegt, moet iedereen van plaats verwisselen.

Bomspel

Er liggen verschillende voorwerpen op de grond. Er staat een persoon in het midden die voorheen buiten was. De anderen hebben een bepaald voorwerp aangeduid. Wanneer de kapoen dit gekozen voorwerp aanraakt roepen alle andere kapoenen “BOEM”.

Naamkettting

De leden proberen een ketting van woorden te vormen, binnen een bepaald onderwerp. Het volgende woord moet telkens beginnen met de laatste letter van het vorige woord.

Bv. We nemen het onderwerp meisjesnamen. Ann-Nicole-Evelinne-Eva-A…

Warm-koud

Een persoon gaat buiten staan, de anderen spreken een voorwerp af. Men laat het lid binnen en deze moet nu zo snel mogelijk raden welk voorwerp er afgesproken werd. Dit kan hij doen door vragen te stellen. Er mag echter alleen geantwoord worden met ja, nee, warm of koud bij het al dan niet naderen van de naam van het voorwerp.

Zin doorzeggen

De eerste persoon fluistert een zin in het oor van diegene die naast hem zit. Deze zegt de zin door aan de andere die naast hem zit. Zo gaat men iedere een na een af. De laatste zegt de zin hardop. Je zult het verschil al vlug merken met de eerste zin.

Balletje doorgeven

We zitten in een kring en 1 iemand in het midden. De leden in de kring geven een balletje door. Op een bepaald moment zegt diegene die in het midden zit “stop”. Alle leden steken nu hun handen vooruit in een vuist gebald. Het is de bedoeling dat diegene die in het midden staat, raadt wie het balletje vasthoudt.


Knipoogje 

1 persoon gaat buiten staan. De rest zit in een kring. Wanneer de persoon terug binnen is, geeft 1 persoon van de leden knipoogjes aan de andere leden. Diegene die een knipoogje toegeworpen krijgt, valt dood. Het lid dat in het midden staat moet raden wie de knipoogjes geeft.

Toren van geluk

Elke patrouille gooit met een dobbelsteen. De eerste moet 1 gooien, de tweede 2 , de derde 3, …. Wanneer de zes bereikt wordt, mag de patrouille in kwestie een speelkaart halen bij de leiding. De patrouilles moeten zo snel mogelijk een zo hoog kaartenhuis bouwen.

Tafel zoek

Rond een tafels staan 2 geblinddoekte leden. De ene moet proberen de andere te pakken.

Mijn tante gaat op reis

De eerste zegt “mijn tante gaat op reis en neemt (bv.) een tandenborstel mee”. De tweede herhaalt de zin en voegt er een voorwerp aan toe. Zo krijg je een geheugenketting met allerlei voorwerpen die tante meeneemt.

Raden

We zitten in een kring. Een geblinddoekt lid komt binnen en gaat bij iemand op de schoot zitten. Deze persoon maakt een geluid. De geblinddoekte persoon moet raden bij wie hij op de schoot zit. (Variante: gezicht aftasten.)

Orkestje

We zitten in een kring en iemand gaat even naar buiten. De leden in de kring spreken een dirigent af en deze begint een instrument te spelen. We laten terug een lid binnen. De dirigent verandert regelmatig van instrument en de kapoenen volgen deze persoon op. De kapoen in de kring moet raden wie de dirigent is.

Voorwerpen raden

Er liggen een 10-tal voorwerpen op een tafel. Buiten staan er 3 geblinddoekte leden. Zij worden 1 voor 1 binnen gelaten en moeten binnen de 2 minuten zo veel mogelijk voorwerpen raden.

Appelenrace

3 kapoenen trachten zo snel mogelijk een parcours af te leggen terwijl ze een appel(sien) voortduwen.

Tante fien is dood

Tante fien is dood. Ze is al in de hemel. Tante fien is dood. ZE is al in de hel. Tante fien is dood . Is tante fien dood? Jaaaaaaaa! En van wat dan? Van een slap handje, voetje, tongetje,… De leden moeten terwijl ze dit zingen de lichaamsdelen bewegen die opgesomd worden. Je begint met 1 lichaamsdeel en herhaalt dan het liedje en voegt er telkens 1 lichaamsdeel aan toe.


Hints

De groep wordt in 2 gelijke groepen verdeeld. Een persoon van de 1ste groep komt naar de quizmaster. Deze fluistert het lid en voorwerp of zegswijze in het oor. Het lid moet gedurende 1 minuut het voorwerp of zegswijze uitbeelden aan zijn groep. Zijn groep moet binnen de minuut het voorwerp of zegswijze raden. Slagen zij daar niet in, dan mag de andere groep 1 poging doen.

Puntenverdeling; groep 1 raadt het binnen de minuut = 3pt

Groep 2 raadt het = 1pt

Spreekwoorden raden

De leden zijn in groepen verdeeld. Ze stellen zich op gelijke afstand van een fluitje. De spelleider  zegt de helft van het spreekwoord en een van elk groepje loopt naar de fluit zodra zijn groep het weet. Als het juist is krijgt de groep die het juist raadt 1pt.

Passende zegwijzen

De leden moeten een passend zegswijze vinden voor de verklaringen.

Knutselen

Kaarsen maken

Men smelt de was, men doet er paraffine bij en kleurstoffen zoals men zelf wil. Men giet het gesmolten was in de vorm die in het midden een wiek heeft (van tevoren aangebracht). Men laat de was verharden en klaar is kees.

Schaduwtekenen

Men neemt een groot wit papier dat men tegen de muur hangt. Men doet het licht uit en men neemt een pillamp die men op een persoon of een voorwerp schijnt. Deze laatste staat een eindje van het papier vandaan. Een ander persoon tekent de rand van de schaduw, die op het wit papier verschijnt, over. Daarna kan men het oppervlak opvullen met zwarte verf of iets anders.

Plastic verven

Men maakt een tekening van waterverf op wit doorschijnend papier. Als het droog is en men hangt het voor een raam dan heeft het een prachtig effect.

TV programma’s

Hier is het de bedoeling dat men populaire TV programma’s nadoet.

Gezelschapsspelen

Meegebracht door kapoenen of leiding.

Materiaal:
-allerlei voorwerpen 
-appel(sien)

-kaarsvet

-papier en stiften

-gezelschapspelen 
6) Regels op het kamp voor de leiding + extra uitleg :

-    Kampbord van de leiding wordt strikt uitgevoerd

-    roken -> altijd maar per 2 tijdens de vergaderingen en natuurlijk niet om de vijf

                 laarzen. (vergeet niet: roken veroorzaakt kanker)

-    Drinken -> overdag wordt er uiteraard niet geklept. ’s Avonds 
   

     denk je voor je gigantisch begint te drinken aan de dag van                            

      morgen (geniet, 
maar drink met mate)

· ’s morgens komt iedereen voor 8.30u uit zijne/hare nest. Indien je de kapoenen 

     moet wakker maken kan je best om b.15u opstaan.

· Kapoenen zijn kleien mini-mensjes van 6 à 7 jaar oud. Voor de eerstejaars is het de eerste keer dat zij zeven dagen van huis weg zijn zonder de mammie of pappie, bomie of bombie, etc…Vergeet niet dat je de ouderlijke taak overneemt van die mensen voor 1 week. Denk maar aan tafelmanieren, op tijd in bed, verplicht wassen, etc…Kortom, maak van de kapoenen niet op 7 dagen tijd mini-monsters 

met slechte manieren. 

· Babbelhalfuurtje: elke avond zetten we ons met ons zessen rond de tafel. De 

      verlopen dag wordt geëvalueerd en er worden puntjes van kritiek op elkaar

      gegeven. (Er mogen er ook positieve bij zijn.) We overlopen snel de dag van 

      morgen of die klaar is voor gebruik.

· Zoals jullie wel weten zijn er per dag voor alle activiteiten twee verantwoordelijken. Zij zien erop toe dat alles klaar is voor die dag en kunnen hier natuurlijk rekenen op de hulp van de mede-leiding.







7) Dagindeling voor de leiding

	
	Tafel dekken & afruimen
	Panoramix
(medicijnman)
	De Haan
	Slapen bij kapoenen
	Platte rust bij kapoenen
	vrijaf

	25/7
	vinnie
	bert  
	
	Robbe
	Eva
	Jakke

	26/7
	Jakke 
	Vinnie
	Bert
	Bram
	Robbe
	Eva

	27/7
	Eva
	Jakke
	Vinnie 
	Bert
	Bram
	Robbe

	28/7
	Robbe
	Eva
	Jakke
	Vinnie
	Bert
	Bram

	29/7
	Bram
	Robbe
	Eva
	Jakke
	Vinnie
	Bert

	30/7
	Bert 
	Bram
	Robbe
	Eva
	Jakke
	Vinnie

	31/7
	Vinnie
	bert
	Bram
	Robbe
	Eva
	Jakke


8) Bijkomende uitleg

-    tafel dekken + afruimen : You know the drill, zo snel mogelijk en zo proper

      mogelijk

· Panoramix : alle medicijnen die de kapoenen moeten innemen staan op een blad vermeld met wat, wanneer en hoe. Jij bent er verantwoordelijk voor die dag dat alle kapoenen hun bollen pakken.

· De haan: de kapoenen kunnen op drioe verschillende manieren gewekt

       worden:

           


toeters en bellen : hoe meer lawaai hoe beter !

           


muziek : de beste Galliërschijven ooit !

           


poppenkast : enkele poppen vertellen wat er die dag allemaal zal

                                   gebeuren en vertelt  nog wat grappige anekdotes

· slapen bij de kapoenen : letterlijk op te vatten natuurlijk. Mazr je hebt ’s avonds     ook wacht

· platte rust bij de kapoenen : zelf natuurlijk ook wat chillen. U deelt wat briefpapier uit en houd de kapoenen rustig. ’s Morgens veeg je het kampbord van de vorige dag uit en vul je het van de nieuwe dag in.

· vrijaf : eigenlijk moet je niets doen vandaag. Maar alleen is maar alleen. Spring 

      even waar je kan helpen. Heel den dag in uwen nest liggen is niet de bdeoeling.

      Wanneer iemand van de leiding ziek valt neem jij zijn/haar taak over.



10) Materiaal
REGENPROGRAMMA:

-allerlei voorwerpen 

-appel(sien)

-kaarsvet

-papier en stiften

-gezelschapspelen 
DAG 1
· Kalk om haren wit te maken

· Wereldkaart (Brambo maakt er thuis één op A0 formaat) 

· Onze te verstoppen attributen:

            Menhirs, uit papier machée


Viskraam

Schid, bijlen   

Harp 

T Lusthof

munten

gewei, kop van een  dier


Schild


Route op de wereldkaart


Grote koperen ketel

DAG 2
· WC-rolletjes (mama Van Meenen)

· Schelpen 

· Blauwe tonnen

· Crepe-papier

· Bierstopjes

· 5 Kokosnoten

· Triangels

· Klei

· Verf

· Penselen

· Plastiek bekertjes

· Nagels en hout

· Ping-pong balletje

· 5 eieren

· gewoon papier

· bierkaartjes

· pruiken + Afrika verkleedkleren van de jogi’ s 
· brievenbus van Zizarazou

· kaartjes met bananen op

· geld

· everzwijnenpak

DAG 3


· de sporen voor den dagtocht

· ingrediënten: 


-peper,zout en specerijen


-kleurstof


-water


-4 citoenen


-een vleugje oxo


-het geheime ingrediënt

· reflecterend materiaal

· de EHBO-zak

· de kapoenen en leiding met hun rugzakje met als inhoud een drinkenbus

· ketel (liefst koperen) 

· hout voor vuur

· onze trommels

DAG 4
	‘s morgens

-eieren

-wereldkaart 

-lepels

-meter


	’s middags

-2 balken + 4 puntpaaltjes

-touw (liefst dik!)

-munten

-slingertouw (aan boom vastmaken)

-10 stoelen

-2 shelters (of doeken)

-banken en stoeloen

-blacklight  en ander belichtingsmateriaal (robbe)

-waterfles

-camouflagenet 


	’s avonds

-bikkels

-3 bekers en een balletje

-grenadine

-3 dobbelstenen

-speelkaarten (inkleden in de tijdsgeest van de Kelten)

-pistool en bommetjes

-waterballonnen (zeer veel) 

-goudstukken (steentjes)

-chips

-verschillende grenadine of limonade 





DAG 5

· touw

· hoepel

· strandbal

· zakdoeken, bakstenen, planken

· een plank met een heel deel lussen voor de voeten

Dit kamp werd samengesteld door de kapoenenleiding 2001-2002:


Bram Boden


Eva Van Bortel


Robin van Bogaert


Bert Van Gils


Jan de Rijcke


Vincent Corluy






Aan de kant lopen ezels!!





� EMBED PBrush  ���





Mazée, deel van de Belgische gem. Viroinval, prov. Namen, tot 1977 (670 inw.) een zelfstandige gemeente, in het overgangsgebied van de Fagne en de Rièzes, aan de Viroin en de grens met Frankrijk.











Ziet er interessant uit!











Niet voor de leiding stappen, ga jij maar achteraan stappen!





DORST!





Rara jongens die leiding!





Nou die Galliër was echt wel dik hoor





Hoeveel is vierkantswortel van 58941, : 589 x het priemgetal van 9845  rekening houdend met de stand van de maan ?





Die Russische roulette heeft mij al veel geld opgebracht.





Foei Bertoli Brutus omdat je zoveel gedronken hebt en uren in de wind stinkt ga je maar in de hoek staan, … en dat ik u niet meer hoor hé!





Ouwe doos.





Wat?! Jij ook zoon 


Weeral ! 





Zoeken jullie een gouden snoeimes?





O heer ‘d avond is neer gekomen …





Haha niemand zal mijn raadsel kunnen oplossen.





Zoek het juiste woord!!





Ik ga niet naar huis, ik blijf hier !!
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