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Andréa (****)

Andréa is een achterachterkleinkind van Filleas Fogg de beroemde wereldreiziger. Ze is heel erg arm en kan de erfenis van Filleas Fogg die hij bij zijn dood achterliet goed gebruiken.
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Mr. & Mevr. Flix (**** & ****)

Mr. & mevr. Flix zijn de oom en tante van Andréa en dus ook familie van Filleas Fogg. Ze zijn al stinkend rijk maar willen de erfenis tocht graag hebben om zo nog rijker te worden.
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Toos Verrekijker (****)

Toos is een goede vriendin van Andréa en is altijd op haar hoede voor als het gevaar dreigt. Toen ze het verhaal over de erfenis van Andréa hoorde wou ze haar meteen helpen.
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Harry Kompas (****)

Harry is een goede vriend van Andréa. En weet zijn weg altijd te vinden. Toen hij het verhaal van Andréa hoorde wou ie ook meteen helpen zodat Andréa niet zal verdwalen. 
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Sjaak Zakmes (****)

Sjaak is net als Harry een goede vriend van Andréa en wil Andréa ook graag helpen met het verdienen van haar erfenis. Sjaak is een ware kunstenaar met zijn mes ook al heeft hij wel een paar ziekenhuis bezoekjes achter de rug!!!
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Koki & Pepi (*****)

Koki & Pepi zijn een heus duo in de keuken. Koki kan koken als de beste en Pepi helpt Koki daarbij. Er is geen eten wat ze niet klaar kunnen maken dus kunnen ze Andréa goed helpen om in ieder wereld deel toch weer iets te eten op tafel te krijgen.
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Groepsdraaien:
· Iedereen doet aan alle activiteiten mee.

· Kampkleding verplicht voor de leiding. 

· Nooit een leiding afvallen als de Esta`s erbij zijn.

· Als je niet bent ingedeeld help je met het programma.

Eten:

· Tijdens het eten zit de leiding verspreid tussen de Esta`s.

· Het brood komt pas op tafel als er daadwerkelijk gegeten kan worden.

· Eerst wordt er een boterham met kaas of vlees gegeten, daarna pas zoet.
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Als een Esta niet wil eten positief stimuleren.

· Eerst de Esta`s opscheppen, dan pas de leiding.

· Bij het opscheppen van hete gerechten of dranken staat de leiding bij de rij en bij de tafels om ongelukken te voorkomen.

· De kookstaf zorgt voor de ”wereld ” kaart.

Drinken:

· De mensen die was, plas en naar bed hebben blijven de hele avond nuchter.

· Dronkenschap wordt van en door niemand getolereerd.

Roken:

· Er mag alleen buiten gerookt worden.

Heimwee:

· Er bemoeit zich maar één leiding met een Esta die heimwee heeft.

· Alle leiding moet op de hoogte zijn voordat er een Esta naar huis gaat.

Algemeen:

· In de keuken staat de EHBO trommel.

· Eén toilet wordt gereserveerd voor de leiding.

· Laat het draaiboek nooit rondslingeren.

· Weet wanneer je naar bed moet gaan. (voorkom uitputting)

· `s Avonds als de Esta`s slapen, wordt door alle leiding het programma van de volgende dag door gesproken. 

· De kookstaf zorgt er voor dat de wc's en de algemene lokalen schoon blijven.

· Mocht je iets dwarszitten, vertel dit dan.

· De materialen die tijdens het programma worden gebruikt, moeten door de personen die dat spel leiden ook weer ordelijk opgeruimd worden op de plaats waar het hoort.

· Iedereen is verantwoordelijk voor het goed draaien van het kamp en het plezier van de Esta`s.

· Diegenen die was, plas en naar bed hebben blijven bij de Esta`s tot ze slapen.
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Inleiding 
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Filleas Fogg sloot in 1872 een weddenschap af dat hij in 80 dagen de wereld kon rondreizen. Hij ging op pad en kwam net op tijd weer terug om de weddenschap te winnen. Jaren later, op zijn sterfbed, bepaalde hij dat als iemand van zijn erfgenamen net als hij de wereld zou rondreizen, maar dan in 7 dagen, deze persoon zijn erfenis zou krijgen. Hij stelde verder dat tijdens de reis in ieder geval elk continent bezocht zou worden.

Andréa, één van de nakomelingen van Filleas Fogg, wil de reis gaan maken. Ze is heel erg arm en kan het geld van de erfenis dus goed gebruiken. Zij vraagt nu twee weken voor het kamp of wij willen helpen. Natuurlijk stemmen wij hiermee in. 

Dan vertelt de ambtenaar dat Andréa echter niet de enige is. Haar oom, een zekere Mr. Flix en zijn vrouw heeft per telegram aan de ambtenaar laten weten dezelfde plannen te hebben. Hij bulkt van het geld en wil de erfenis alleen maar gebruiken om nog rijker te worden. De ambtenaar heeft 2 weken nodig om alle papieren klaar te maken en na te gaan of dat de gegadigde wel echt familie zijn van Filleas Fogg. Daarom stelt de ambtenaar voor om 19 juli om 15:00 het start sein te geven voor de reis. Beide partijen moeten daar dan het contract tekenen om aanspraak te mogen maken op de erfenis.
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Zaterdag

Als alle kinderen aanwezig zijn haalt de ambtenaar het contract te voorschijn. Om hem door beide partijen te laten tekenen. Echter komen mr. en mevr. Flix niet opdagen, maar sturen een “knecht” met een volmacht om te tekenen. Deze knecht verteld dat mr. en mevr. Flix nog in bad zitten en wat later zullen vertrekken.

Andréa gelooft het niet en vraag door, de knecht bekent dan dat mr. en mevr. Flix van ochtend al vertrokken zijn. Andréa vraag de ambtenaar of dat dit wel mogelijk is. De ambtenaar moet helaas bekennen dat dit volledig legaal is. Er is immers nooit afgesproken dat ze zelf moeten tekenen, een volmacht volstaat dus. Andréa is radeloos. Een van haar aanwezige vrienden praat haar om, om de achtervolging in te zetten en mr. en mevr. Flix te proberen in te halen. Andréa pakt haar spellen en vertrekt samen met de kinderen per bus naar het vliegveld.
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Op het vliegveld verteld Andréa de kinderen dat ze erg boos is op mr. en mevr. Flix en dat ze er alles aan gaan doen om ze in te halen de erfenis te krijgen. Ze legt ook een beetje uit wat voor mensen mr. en mevr. Flix zijn en dat zij veel beter het geld kan gebruiken. Ook legt ze meteen het probleem uit dat ze eigenlijk te weinig geld heeft voor deze reis. Ze stelt voor om mee te helpen met het verbouwen van het vliegveld in Valkenswaard. Zodat ze geld in kan zamelen voor de tickets.
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Zondag

Aangekomen in Azië  gaat Andréa meteen de nieuwe ticket kopen voor de volgende vlucht. Deze vertrek ook pas s`nachts, dus heeft ze alle tijd om Azië te ontdekken. Ze besluit dan ook om wat van de Aziatische sporten uit te proberen.

`s middags gaat ze met de kinderen een eeuwen oud Aziatisch spel spelen

`s avonds duiken mr. en mevr. Flix op en ze vertelen dat ze het briefje met daarop de pincode van Andréa hebben gestolen. Andréa vertelt dat we nu een probleem hebben. Ze herinnert zich de pincode niet daarom had ze heeft het op geschreven. De tickets voor de reis van vannacht heeft ze al gekocht, maar de andere tickets nog niet De enige oplossing is om haar huisgenoot te bellen en te vragen of dat ze het nummer opwilt sturen naar het adres waar dat we morgen zitten. Zo gezegd zo gedaan. En de huisgenoot van Andréa stuurt het meteen op.
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Maandag
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Met de post in een envelop gekomen met daar de pincode in, maar de huisgenoot heeft de pincode zelf ook nog eens gecodeerd. Omdat ze bang was dat andere mensen de pincode konden gebruiken. Door middel van een groot spel kunnen de Esta`s een formule bij elkaar verzamelen waar uit de juiste pincode komt.

Net als ze de pincode hebben ontcijfert krijgen de Esta`s een brief waarin mr. en mevr. Flix vertellen dat ze het volgende vliegtuig al hebben en dat Andréa het maar beter op kan geven, dan houd ze tenminste nog 1 stuiver over om het om te kunnen draaien.

Somber maar, nog niet de moed opgegeven gaat Andréa verder met het verkennen van Amerika. Daar speelt ze met de kinderen echte Amerikaanse spelen.

Nadat Andréa weer lang in de rij heeft moeten staan voor de ticket is ze wel in voor iets leuks. Ze zou het wel leuk vinden als de kinderen vanavond bij het kampvuur iets leuks zouden voorberijden.

Dinsdag
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Aangekomen in Afrika ontdekt ze dat de meeste Afrikanen in hutjes wonen. Door de kinderen ook hutten te laten bouwen weten de afrikanen dat we hier niet zijn met kwade bedoelingen. Als de hutten klaar zijn gaan we er een spelletje mee spelen namelijk  Afrikaans huttenkwartet.

`s middag gaat ze met de kinderen na een afrikaans regenwoud waar ze lekker van de rotsen af kunnen gaan glijden, alvorens ze echt Afrikaans gaan koken.

Als de kinderen klaar zijn met koken vind ze het wel erg droog. Dus tijd voor een regen dans. Als de kinderen deze dans hebben uitgevoerd, gaan ze lekker douchen zo dat ze weer lekker fris in het vliegtuig in kunnen gaan om door te rijzen naar Z-Amerika
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Woensdag:
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Aangekomen in Z-Amerika krijgt ze weer een briefje van mr. en mevr. Flix. Deze keer melden ze dat ze al bijna heel Amerika door zijn, en dat Andréa nu echt maar naar huis moet gaan, want ze halen hun toch niet in.

Andréa denkt vandaag lekker slim te zijn. Ze gaat extra vroeg naar de balie om de tickets op te halen.

Maar s`avonds komt Andréa er achter dat mr. en mevr. Flix de tickets hebben gestolen. Ze weet zeker dat het mr. en mevr. Flix moeten zijn omdat er een spoor geld ligt vanaf de plaats waar dat de tickets lagen zo het kamp terrein af. Andréa besluit de briefjes te volgen en komt zo in een zeer eng bos waar dat ze mr. en mevr. Flix gezellig aan het kampvuur ziet zitten. Andréa weet haar tickets terug te pakken zonder dat mr. en mevr. Flix het merken.
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Als Andréa de tickets uitdeelt voor de volgende reis komt ze er achter dat ook de tickets van mr. en mevr. Flix er bij zitten. Ze wil ze terug gaan brengen, zo eerlijk is ze wel, maar haar vrienden houden haar tegen. Zij hebben immers ook niet helemaal eerlijk gespeeld, toch?

Donderdag:

Aangekomen in europa gaat ze samen met de kinderen een aantal Europese landen door en doet allerlei landelijke spelen met ze.

Net voordat we het vliegtuig naar Australië willen pakken krijgen we nog bericht van mr. en mevr. Flix. Ze laten weten dat ze nog maar net in europa zijn omdat hun ticket gestolen was en ze eerst aan een nieuwe moest zien te komen en dus niet het volgende vliegtuig zal halen. Hij geeft het op. Wij vieren op de boot een feestje, want niks kan meer fout gaan.
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Vrijdag
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Met een gerust hart gaat Andréa met de kinderen Australië door waar ze natuurlijk gaan zwemmen, dat lijkt haar een uitstekend einde van haar wereldreis. Zo kunnen ze tenminste uitgerust het vliegtuig terug pakken en daar de ambtenaar ontmoeten

Aan gekomen op de blokhut staat de ambtenaar de kinderen al op te wachten. Ongeduldig blijft hij kijken waar dat mr. en mevr. Flix blijven. Als Andréa uitlegt dat ze niet meer komen en de ambtenaar hun brief geeft besluit hij Andréa de erfenis toe te kennen. Andréa bedankt de kinderen en beloofd dat ze de kinderen nog eens zal schrijven. Dan vertrekt Andréa richting huis
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Nadat we met de kinderen het seizoen hebben afgesloten, mogen de kinderen het voorlezen van het testament bijwonen. Hier verteld een Ambtenaar het volgende:

[image: image40.png]



Filleas Fogg sloot in 1872 een weddenschap af dat hij in 80 dagen de wereld kon rondreizen. Hij ging op pad en kwam net op tijd weer terug om de weddenschap te winnen. Jaren later, op zijn sterfbed, bepaalde hij dat als iemand van zijn erfgenamen net als hij de wereld zou rondreizen, maar dan in 7 dagen, deze persoon zijn erfenis zou krijgen. Hij stelde verder dat tijdens de reis in ieder geval elk continent bezocht zou worden.

Andréa, één van de nakomelingen van Filleas Fogg, wil de reis gaan maken. Ze is heel erg arm en kan het geld van de erfenis dus goed gebruiken. Zij vraagt nu twee weken voor het kamp of wij willen helpen. Natuurlijk stemmen wij hiermee in. 

Dan vertelt de ambtenaar dat Andréa echter niet de enige is. Haar oom, een zeker Mr. Flix en zijn vrouw heeft per telegram aan de ambtenaar laten weten dezelfde plannen te hebben. Hij bulkt van het geld en wil de erfenis alleen maar gebruiken om nog rijker te worden. De ambtenaar heeft 2 weken nodig om alle papieren klaar te maken en na te gaan of dat de gegadigde wel echt familie zijn van Filleas Fogg

Daarom stelt de ambtenaar voor om 19 juli om 15:00 het start sein te geven voor de reis. Beide partijen moeten daar dan het contract tekenen om aanspraak te mogen maken op de erfenis.
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Omdat Andréa erg blij is met de hulp van de Esta`s wil ze dat ze goed voor bereid op reis gaan.

Een week van tevoren krijgt iedereen zeven enveloppen: voor iedere dag één ('s avonds openmaken):

· Zaterdag:

een brief waarin Andréa uitlegt wat de bedoeling is

· Zondag: 


koekje (geeft energie)

· Maandag: 

paspoort

· Dinsdag: 

waxinelichtje (half uur aan doen geeft mooi weer)

· Woensdag: 

bagage checklijst

· Donderdag: 

strippenkaart voor busreis naar vliegveld

· Vrijdag: 


koffer labels

Deze enveloppen moeten vandaag rond gebracht worden.
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19:00 Spullen laden:
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Om ervoor te zorgen dat we zaterdag op tijd kunnen vertrekken, pakken we vandaag al de spullen in. De spullen worden zoveel mogelijk in bananendozen gepakt. Er moet ervoor gezorgd worden dat alles zoveel mogelijk netjes klaar staat zodat alles makkelijk en snel gepakt kan worden en zodat ook de fietsen van de kinderen ook allemaal in het lokaal passen. Dan kunnen we de volgende dag alles makkelijk en snel in de vrachtwagen krijgen. Spullen, die eventueel vergeten zijn, kunnen met de bus mee naar Valkenswaard.

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	[image: image48.png]


Materiaal

	9:00
	Verzamelen
	
	Alles

	
	Esta`s doorspreken
	
	Noodgevallen lijsten 

	
	Laatste spullen inladen
	
	Wat nog over is

	10:00
	Vertrek naar Valkenswaard
	
	Alles

	
	Inrichten blokhut
	
	“vliegtuig”

	14.00
	Verzamelen kinderen
	
	Presentielijst, koffie, koek, ranja, bekers

	
	Inzamelen medicijnen
	
	

	14:45
	Tekenen van het contract
	
	Contract, pen

	15.00
	Vertrek naar airport
	
	Zakdoeken

	16:00
	Aankomst kinderen
	
	

	
	Uitladen bus
	
	Vele handen

	16:15
	Rondleiding
	
	Veel geduld

	16.30
	Inladen slaapzaal
	
	

	
	Vrijspel
	
	Krat met kleine spelen

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Voorberijden thema
	
	Draaiboek

	19:00
	Opening thema
	
	

	19:15
	Monopolie
	
	Spelbord, spel kaarten

	21:30
	Kampvuur
	
	Hout, vuur, water

	
	Liedjes zingen
	
	Liedjesbundel, gitaar

	
	Popcorn bakken
	
	Popcorn, popcornnetjes

	
	Uitgifte ticket
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Tickets, knipper

	22:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	voorlezen
	
	Voorleesboek

	Zz:zz
	Vertrek naar Azië
	
	vliegtuig
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9:00
Verzamelen

Alle leiding is dan aanwezig en de laatste materialen worden gecontroleerd

Esta`s doorspreken

Alle ongevallenlijsten worden doorgenomen. En bijzondere items worden nader besproken. Zoals medicijn gebruik en bedplassen.

Laatste spullen inladen

De vracht wagen word geladen

10:00
Vertrek naar Valkenswaard
De meeste vertrekken naar Valkenswaard om de blokhut in orde te maken en aan te kleden als een vliegtuig.

14:00 Verzamelen kinderen / inname medicijnen:
De leiding die achter is gebleven verzamelen de kinderen en zorgen er ook voor dat de spullen in geladen worden

De Esta`s leveren hun medicijnen in bij de medicijn man (m/v)

14:45
tekenen vertrek contract


Als alle kinderen aanwezig zijn haalt de ambtenaar het contract te voorschijn. Om hem door beide partijen te laten tekenen. Echter komen mr. en mevr. Flix niet opdagen, maar sturen een “knecht” met een volmacht om te tekenen. Deze knecht verteld dat mr. en mevr. Flix nog in bad zitten en wat later zullen vertrekken.

Andréa gelooft het niet en vraagt door, de knecht bekent dan dat mr. en mevr. Flix van ochtend al vertrokken zijn. Andréa vraag de ambtenaar of dat dit wel mogelijk is. De ambtenaar moet helaas bekennen dat dit volledig legaal is. Er is immers nooit afgesproken dat ze zelf moeten tekenen, een volmacht volstaat dus. Andréa is radeloos. Een van haar aanwezige vrienden praat haar om, om de achtervolging in te zetten en mr. en mevr. Flix te proberen in te halen. Andréa pakt haar spullen en vertrekt samen met de kinderen per bus naar het vliegveld.

15.00
Vertrek bus

Onder het toezien oog van alle ouders vertrekt de bus richting Valkenswaard


16:00
Aankomst Esta`s

Als de Esta`s komen worden alle spullen uit de bus gehaald en in een lokaal gelegd, maar nog niet uitgepakt. De chauffeur wordt bedankt.

16:15
Rondleiding

De Esta`s worden rondgeleid in en om de blokhut. Hen word verteld waar ze wel en niet mogen komen en wat wel en niet mag. Ook worden de huisregels uitgelegd. Zoals, welke wc voor hen is en in welke lokalen ze mogen komen. Ook wordt de "wereld" kaart uitgelegd. De corveelijst wordt ook besproken.


16.30 Inruimen slaapzaal

De Esta`s worden in groepjes naar binnen geroepen om de spullen klaar te leggen en mogen daarna weer naar buiten om verder te gaan met de kleine spelen

18.30
Voorberijden thema

Als de kinderen buiten aan het spelen zijn wordt er binnen de thema opening voorbereid

19:00 Opening thema
Andréa verteld de kinderen dat ze erg boos is op mr. en mevr. Flix en dat ze er alles aan gaan doen om ze in te halen de erfenis te krijgen. Ze legt ook een beetje uit wat voor mensen mr. en mevr. Flix zijn en dat zij veel beter het geld kan gebruiken. Ook legt ze meteen het probleem uit dat ze eigenlijk te weinig geld heeft voor deze reis. Ze stelt voor om mee te helpen met het verbouwen van het vliegveld in Londen. Zodat ze geld in kan zamelen voor de tickets.

19.15
monopolie

Geld verzamelen voor de reis 

Het vliegveld in Valkenswaard wordt verbouwd. Wij kunnen hier een avondje meewerken en zo wat geld verdienen.

we spelen een Monopolyspel:

Er ligt een groot speelbord op de tafel (zie plaatje hiernaast). Van iedere groep is één iemand die voor de pion zorgt, deze neemt plaats op het bord (bij "start") Iedere groep krijgt 5000 Euro. Om de beurt wordt er met de 

dobbelsteen gegooid, de pion moet het aantal gegooide ogen vooruit.

Er moet eerst een keer helemaal rond gegaan worden. Daarna kun je een bouwvakker (4x), timmerman (4x), schilder (4x), metselaar (4x), elektricien (2x), opzichter (1x) of architect (1x) kopen als je op het bijbehorende vakje komt. 

Kom je op een vakje dat een andere groep al heeft gekocht dan moet je het bedrag op het kaartje betalen. Heeft een groep 1 bouwvakker, 1 timmerman, 1 schilder en 1 metselaar, dan moet het bedrag bij "3x" betaald worden. Als een groepje 4 bouwvakkers, 4 timmermannen, 4 schilders of 4 metselaars heeft dan moet het bedrag bij "2x" betaald worden. Idem voor 2 elektriciens of voor de opzichter en de architect samen.

Bij een opdrachtvakje moet er een kaartje van de stapel worden gepakt. Als er betaald moet worden, gaat het geld in de geldpot. Krijgt men geld, dan komt dit bij de bank vandaan.

Een groep die op "schaftpauze" komt moet een beurt overslaan. Kom je op "geldpot" dan krijg je het geld uit de pot.

Bij het passeren van "start" krijgt iedereen steeds 200 Euro van de bank. Kom je precies op "start" dan krijg je dubbel geld.

Als een groep geen geld meer heeft, dan gaan hun 'mannen' naar de partij aan wie betaald moet worden of naar de bank in het geval van een opdrachtkaartje.

De groep die aan na een bepaalde tijd alleen over is, of het meeste geld heeft wint.

20:30
Kampvuur

Als iedereen moe is van de spelen gaan we gezellig bij het kampvuur zitten. Hier zingen we nog wat liedjes en bakken we wat popcorn. Andréa geeft de kinderen vlak voor dat ze naar bed gaan hun ticket voor een reis naar Azië. En bedankt de kinderen nogmaals voor het harde werk en het vele geld dat ze hebben verdient

Voordat de kinderen het vliegtuig in mogen moeten ze eerst hun ticket laten knippen.

22:30
Was, plas en naar bed

De Esta`s gaan met z’n allen naar bed. Als ze er allemaal in liggen word er nog een verhaaltje voor gelezen. De leiding gaat pas weg als de Esta`s echt slapen.

Zz:zz
vertrek naar Azië

Als de kinderen slapen vertrekt het vliegtuig richting Azië

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	Zz:zz
	Aankomst Azië
	
	Vliegtuig

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Het reis door Azië spel
	
	spelletjes

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Levend mikado
	
	Pionierhout, opdrachten

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	4 landen spel
	
	Bal, uitzetlint, fluit

	20:00
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	20:30
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	20:45
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	
	Kampliedjes
	
	Liedjesbundel

	
	Pincode gestolen
	
	Briefje met pincode

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek

	Zz:zz
	Vertrek naar Amerika
	
	vliegtuig





9:00 reis door Azië spel

Sport en spel in Azië 

We reizen heel Azië door en doen onderweg sporten uit verschillende landen.

Het geheel is een competitie tussen de vier groepen. Voor ieder spel krijgt de winnaar 10 punten, nummer 2 krijgt 5 punten, nummer 3 krijg 3 punten en nummer 4 krijg 1 punt.

De landen:

India:
rijden in een Riksja, Estafette waarbij op elkaars rug gezeten moet worden.

Nepal (1):wedstrijd verspugen, in Nepal woont de Lama, hij is niet alleen een religieus leider maar ook kampioen verspugen, daarom noemen ze hem Lama. Er staan in een aantal ronden steeds vier Esta`s naast elkaar, van ieder groepje één. Zij proberen zo ver mogelijk te spugen. Het groepje dat het vaakst het verst gespuugd heeft wint.

Nepal (2):bergbeklimmen, in Nepal zijn veel bergen waar wij overheen moeten voor onze reis. De Esta`s moeten de berg met behulp van een touw beklimmen. De tijd per team wordt opgenomen, het snelste team wint.

Japan:Japans worstelen, twee Esta`s liggen tegenover elkaar en steunen op een arm. Ze moeten proberen voor elkaar te krijgen dat de ander uit balans raakt. Steeds twee Esta`s van een verschillend groepje tegen elkaar. Eerst twee groepen tegen elkaar (iedereen één keer). Dan de andere twee groepen tegen elkaar. De winnaars spelen nog een keer tegen elkaar (finale) en de verliezers ook (om plaats 3 en 4). 

Japan naar China:
schipper mag ik overvaren? Een Esta staat in het midden, dit is de schipper. De andere Esta`s vragen aan de schipper of ze over mogen varen. Mag dit dan kunnen de Esta`s naar de overkant lopen zonder getikt te worden door de schipper. Als de schipper nee zegt moeten ze proberen naar de overkant te komen op de manier die de schipper zegt (hinkelen, kruipen, etc.) zonder getikt te worden door de schipper. (Dit spel telt niet mee voor de competitie.)

China:Chinese muur, Tikspel waarbij spelers proberen moeten om over de Chinese muur te komen zonder getikt te worden. Er staan 1 of meer tikkers op de Chinese muur (een strook in het midden van het speelveld) die de Esta`s die over de muur komen moeten tikken. Esta`s die getikt zijn, moeten mee gaan tikken. (Dit spel telt niet mee voor de competitie.)


13:00 levend mikado

Net als gewoon Mikado maar dan met grote stokken (pionier palen ). Aan sommige van deze stokken zitten opdrachten. Als deze stokken gepakt worden moet deze opdracht uitgevoerd worden. De stokken moeten per groepje gepakt worden.

 

Opdrachten:

· Loempia Estafette; de Esta`s moeten met twee stokjes een voorwerp, de loempia, naar de overkant brengen. Als de loempia valt moet men weer terug naar het begin. Het eerste groepje dat klaar is, is de winnaar.

· Chinees hoedje maken, van een rond stuk karton of stevig papier maken de Esta`s een 

chinees hoedje met een staart eraan. Als de hoedjes met de staarten klaar zijn doen we staartenroof. De Esta`s proberen elkaars staart te roven. Het groepje dat de meeste staarten rooft is winnaar.

· Rebus, de Esta`s moeten de rebus oplossen om verder te kunnen. De oplossing luidt: ‘we zijn in China’. De snelste wint.


· Geheimschrift, de Esta`s moeten het geheimschrift ontcijferen om verder te kunnen. Het geheimschrift gaat volgens het Esta-alfabet en de oplossing luidt: ‘Azië’. De snelste wint.

· Puzzel, de Esta`s moeten een puzzel maken om verder te kunnen. De snelste wint.

· KIM-spel: onder een stuk zeil liggen tien voorwerpen. Deze voorwerpen worden aan de Esta`s getoond gedurende een korte tijd. Het zeil gaat er weer overheen en de Esta`s moeten opschrijven welke voorwerpen ze zich nog herinneren. De tien voorwerpen zijn: stok, loempia, hoedje, rijst, vlag, geld, batje, vlieger, baksteen, mandarijn. Het groepje dat de meeste voorwerpen opschrijft wint.

· Chinese muur 2; er worden vier  rijen gevormd, een frisbee per rij wordt doorgegeven boven het hoofd naar achteren. De voorste geeft hem door aan de volgende, als de achterste de frisbee heeft moet hij naar voren en de frisbee weer naar achteren doorgeven. De rij die als eerste weer in de beginvolgorde staat heeft gewonnen.

· Water-estafette, elk groepje mag binnen een bepaalde tijd water proberen te vervoeren over een bepaalde afstand door een plastic bekertje met water op de vlakke hand mee te nemen. Het groepje dat het meeste water overbrengt is winnaar.

19:00
4-landen spel

Vier groepen staan op de vier hoeken van een groot vierkant. In het midden ligt een bal. Iedere groep is een land (China, Thailand, Japan en Indonesië.). De spelleider noemt twee landen en geeft vervolgens een fluitsignaal. De genoemde landen lopen naar de bal. De spelers moeten proberen de bal naar hun beginpunt te krijgen door middel van overgooien. Ze mogen hierbij niet lopen. De partij die de bal niet heeft, moet proberen de bal te pakken te krijgen. De partij die als eerste de bal op het eigen beginpunt heeft, krijgt een punt.

20:45
pincode gestolen

Verder duiken  mr. en mevr. Flix op en ze vertellen dat ze het briefje met daarop de pincode van Andréa heeft gestolen. Andréa vertelt dat we nu een probleem heeft. Ze herinnert zich de pincode niet daarom had ze het op geschreven. De tickets voor de reis van vannacht heeft ze al gekocht, maar de andere tickets nog niet De enige oplossing is om haar huisgenoot te bellen en te vragen of dat ze het nummer opwil sturen naar het adres waar we morgen zitten. Zo gezegd zo gedaan. En de huisgenoot van Andréa stuurt het meteen op.

Zz:zz
vertrek naar Amerika

Als de kinderen slapen vertrekt het vliegtuig richting Amerika

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	
	Aankomst Amerika
	
	Vliegtuig brief voor pincode

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8.30
	Vrijspel en corvee 
	
	

	9:00
	Terug zoeken pincode
	
	Fietsen

	12:30
	Lunch
	
	

	
	Brief Mr. en mevr. Flix
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Strijdbijlen roof
	
	Nep bijlen, levenskaartje

	
	Cowboy en paard
	
	Fluit, 

	
	Totempalen maken
	
	Verf, dozen of blokken, papier, knutselspullen

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Oefen open podium
	
	Muziek

	19:30
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	20:00
	Open podium
	
	

	20:45
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	
	Kampliedjes
	
	Liedjesbundel

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek

	Zz:zz
	Vertrek naar Afrika
	
	vliegtuig




9:00 pincode terug

Met de post in een envelop gekomen met daar de pincode in, maar de huisgenoot heeft de pincode zelf ook nog eens gecodeerd.

13:30 strijdbijlen roof

Vlaggenroof, maar dan met twee (nep) bijlen. Er zijn twee rivaliserende indianenstammen. Iedere stam heeft zijn eigen strijdbijl. De stammen sluiten vrede en begraven (verstoppen) hun strijdbijlen. Het doel is de bijl van de tegenpartij te vinden. De andere partij kan dit verhinderen door indianen af te tikken. Iedereen heeft een leven en degene die als eerste is getikt, moet bij de leiding een nieuw leven halen. De stam die als eerste de bijl van de ander vind, wint.

Cowboy en paard

Alle Esta`s staan in tweetallen achterelkaar in een kring, met de gezichten naar binnen, de voeten bij elkaar en de tenen van de achterste tegen de hakken van de voorste. De voorste is het paard en de achterste de ruiter. Op een fluitsignaal doen de paarden hun benen wijd en de ruiters kruipen onder het paard door. Vervolgens gaan ze om het rechterbeen heen weer naar de buitenkant van de kring en lopen een rondje om de kring heen. Weer terug bij hun eigen paard gaan ze op de rug van het paard zitten. Degene die als laatste is, is af en gaat uit het spel. Het bij behorende paard gaat op de grond zitten. De rest ruilt van rol. Het tweetal dat tot het laatst in de race blijft wint.


Variant:

alle kinderen weer op dezelfde manier in de kring. Nu liggen er een aantal dezelfde voorwerpen in het midden, op één na evenveel als dat er tweetallen zijn. Iedere ruiter loopt rondjes om de kring heen op het fluitsignaal gaat iedere ruiter naar zijn eigen paard, kruipt onder de benen door en pakt een voorwerp uit het midden. De laatste is af en doet niet meer mee, de rest wisselt.


Totempalen maken

In groepen gaat iedereen een kartonnen doos (piepschuimblok) versieren. Opgestapeld vormen ze een totempaal.


18:30 oefenen open podium

de kinderen die graag iets willen playbacken, opvoeren of vertellen kunnen dit nu voor bereiden

20:00
open podium bij het kampvuur

De kinderen die iets hebben voorbereid doen dit omstebeurt, de rest van de kinderen kijkt gezellig toe. Als iedereen klaar is gaan we nog even gezellig bij het kampvuur zitten

Zz:zz
vertrek naar Afrika

Als de kinderen slapen vertrekt het vliegtuig richting Afrika

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	
	Aankomst Afrika
	
	Vliegtuig 

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Afrikaans huttenkwartet
	
	Dezelfde spullen, lintjes

	
	Regendans bedenken
	
	

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Glijpartijen
	
	Zeil, touw, zeep, water

	15:00
	Afrikaans koken
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Uitvoering regendans
	
	

	
	Douchen meisjes
	
	Veel water en zeep

	
	Douchen jongens
	
	Veel water en zeep

	20:30
	Kaartje naar huis
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	
	Kampdagboek
	
	

	21:00
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	21:15
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	
	Kampliedjes
	
	Liedjesbundel

	22:00
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek

	Zz:zz
	Vertrek naar Z-America
	
	Vliegtuig 





9:00
Afrikaans hut kwartet


achter op het terrein worden 4 hutten gebouwd. Als deze klaar zijn krijgen de 4 groepen een aantal voorwerpen waar we mee gaan kwartetten

in een cirkel om de hut heen mag niet getikt worden. Een van de leiding kijkt of dat het spel eerlijk word gespeeld.

Regendans bedenken

Omdat het in Afrika altijd zo droog is bedenken de  groepjes een regen dans13.30
Glijpartijen

Lekker Buikschuiven of tegen een zeep helling oplopen of glijen.


Opvoeren regendans

Na het vrij spel en corvee voeren de groepjes de regendans uit en gaan aansluitend douchen

Zz:zz
vertrek naar Z-Amerika

Als de kinderen slapen vertrekt het vliegtuig richting Z-Amerika



	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	
	Aankomst Z-America
	
	Vliegtuig 

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Zuid Amerikaans voetbal
	
	Ballen

	
	Landen tikkertje
	
	Blinddoek

	
	Hot dog
	
	Pionnen

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Amerikaanse waterspelen
	
	

	
	Paintbal
	
	Water pistolen, bordjes, wc papier,

	
	trefbal
	
	water ballonnen, pionnen, afzetlint

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	19:30
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	21:30
	Terug zoeken ticket 
	
	

	23:15
	Na praten bij het kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	23:45
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek

	Zz:zz
	Reis naar Europa
	
	Vliegtuig

	
	
	
	




9:00 zuid Amerikaans voetbal


Ook wel poortje voetbal genoemd. Iedereen staat in een kring met de benen wijd en de voeten tegen die van de buurman/vrouw en de handen op de rug. De bedoeling is een bal door de benen van iemand anders te slaan. Lukt dit, dan moet die Esta zich omdraaien. Als er dan weer een bal doorheen gaat, is deze Esta af en moet gaan zitten.
Landen tikkertje

Er zijn één of meer tikkers die moeten proberen de rest te tikken. Iemand kan voorkomen getikt te worden door snel een land te noemen. Als iemand wel getikt is moet hij/zij met de benen wijd gaan staan. Als iemand anders er onderdoor kruipt, ben je weer vrij.

Hot dog:

Er worden een aantal tikkers aangewezen die in het midden van het speelveld mogen gaan staan. Als de tikkers hot dog roepen, moeten de Esta`s naar de andere kant van het speelveld lopen. Worden ze door de tikkers opgetild dan zijn ze af en moeten ze de tikkers helpen. De laatste die over blijven hebben gewonnen en zij zijn dan de tikker van de volgende ronde.

13:30
Amerikaanse waterspelen

Paintbal

Iedereen krijgt of pakt zijn waterpistool. Men krijgt en bordje om gehangen met daar op een stuk wc-papier en men verdeelt de groep in twee groepen. Iedere groep krijgt een vlag  die ze moeten verdedigen met hun leven. Hij of zij is dood als men is geraakt op het stuk wc papier. Is men geraakt dan moet men naar de leiding om een nieuw leven te krijgen. De groep die als eerst de vlag heeft, heeft gewonnen. Uiteraard staat bij iedere vlag een leiding om te kijken dat er geen “dooie” ridders de vlag pakken.

Trefbal

Net als gewoon trefbal alleen zijn er nu ook water ballonnen in het spel. Ieder speler krijgt 1 water ballon. Word een speler geraakt door een water ballon dan is deze af en mag hij/zij NIET terug bij het om vallen van een pion. Word iemand met de bal af ge gooit mag hij/zij wel terug naar het omgooien van de pion

21:30 Spooktocht:


Andréa komt er achter dat mr. en mevr. Flix de tickets hebben gestolen. ze weet zeker dat het mr. en mevr. Flix moeten zijn omdat er een spoor geld ligt van af de plaats waar dat de tickets lagen zo het kamp terrein af. Andréa besluit de briefjes te volgen 

en komt zo in een zeer eng bos waar dat ze mr. en mevr. Flix gezellig aan het kampvuur ziet zitten. Andréa weet haar tickets terug te pakken zonder dat mr. en mevr. Flix het merken.

23.15 Napraten

Als Andréa de tickets uitdeelt voor de volgende reis komt ze er achter dat ook de tickets van mr. en mevr. Flix er bij zitten.


	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	
	Aankomst Europa
	
	Vliegtuig

	8:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	9:00
	Ontbijt
	
	

	9:30
	Vrijspel en corvee
	
	

	
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurpotloden

	10:00
	Rustig spel
	
	

	
	Eifeltoren spel
	
	Piramide spel

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Levend risk
	
	Veldslag om europa

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurpotloden

	19:30
	Kookstaf bingo
	
	Bingo spel, prijzen

	20.30
	Feest
	
	

	22:00
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek

	
	Vertrek naar Australië
	
	





10:00 Europa pictionary:

We spelen in twee groepen.

Om de beurt tekent een Esta een kenmerkend voorwerp of gebouw uit een bepaald land (er staat op een kaartje wat getekend moet worden). De rest moet raden wat het is en uit welk land het komt.

De kaartjes:
Eurodisney (Frankrijk), Eiffeltoren (Frankrijk), Toren van Pisa (Italië), Alpen (Frankrijk / Zwitserland / Oostenrijk), Dubbeldekker (Engeland), T.G.V (Frankrijk), Klompen (Holland), Molen (Holland), Bolhoedje (Engeland), Stokbrood (Frankrijk), Bier (Duitsland / België), Spaghetti (Italië), Bonbons (België), Doedelzak (Schotland), Chocola (Zwitserland), Skiën (Zwitserland / Frankrijk / Oostenrijk), Zakmes (Zwitserland), Boot (Engeland), Braadworsten (Duitsland), (Vlaamse) frieten (België).


Eifeltoren spel

Er wordt op de grond een cirkel gemaakt met een touw. Alle kinderen moeten in de cirkel gaan staan. Vervolgens wordt de cirkel steeds kleiner gemaakt en moet iedereen er weer in gaan staan. Als het goed is wordt vanzelf de naam van het spel duidelijk.

13:30 Levend risk

We gaan strijden om europa. Alle landen worden eerlijk verdeeld tussen de 4 groepen. De groepen mogen omstebeurt een land aan vallen . door middel van een opdracht vechten zij om dat land. Wie als de meeste landen weet te veroveren heeft gewonnen.

19:30 Feest

We nemen de boot naar Australië. Het is vanuit het oerwoud de enige manier, want het vliegtuig kan niet opstijgen. De boot gaat maar één keer in de week: op donderdagavond. Vlak voor de boot vertrekt, laten mr. en mevr. Flix weten dat hij nog maar net uit Zuid-Amerika is omdat zijn ticket gestolen was en hij eerst aan een nieuwe moest zien te komen en dus niet de boot zal halen. Hij geeft het op. Wij vieren op de boot een feestje, want niks kan meer fout gaan.

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	
	Aankomst Australië
	
	vliegtuig

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	

	
	Opruimen van de slaapspullen
	
	

	9:00
	Skippyballen race
	
	

	9:30
	Zwemmen
	
	Zwemspullen

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Verder zwemmen
	
	

	16:30
	Terug naar de blokhut
	
	

	17:00
	Eten
	
	

	
	Vrijspel en corvee
	
	

	18:00
	Reis naar kaatsheuvel
	
	Kampboeken foto’s, draaiboek

	19:00
	Toewijzing erfenis
	
	

	19:30
	Terug naar Valkenswaard
	
	

	20:15
	Opruimen & klaar zetten
	
	

	…:…
	Feest
	
	





10:00

Aankomst vracht wagen
omdat het onze chauffeur beter uitkomt om zaterdags te reiden laten we nu pas de spullen in. Als alles ingepakt is vertrekken we richting kaatsheuvel, 

13:00

Afhalen fietsen

de ouders kunnen tot 14:00 de fietsen van de kinderen ophalen en mee helpen de vrachtwagen uit te laden




	Dag
	Recept
	Ingrediënten

	Zaterdag

Engeland
	English Stew
	Aardappels

Hutspotgroente

Melk

Bacon

Boter

Peper

	Zondag

Azie
	Indonesische Nasi
	Rijst

Varkens- of  kipvlees

Uien

Champignons

Prei

Paprika

Kruidenmix

Pindasaus

Kroepoek 

	Maandag

Amerika
	Coca Cola Kip
	Kip

Coca cola

Champignonnensoep

Zot

Peper

Sambal

Gebakken Aardappelen

Groente van de dag (doperwten/boontjes/tomaat/mais)

	Dinsdag

Afrika
	Motanische  grilspies
	Recept komt nog!

	Woensdag

Zuid Amerika
	Braziliaanse gehaktballen
	Gehakt

Ontbijtspek

Salami

Ei

Parmezaanse kaaas

Zout

Peper

Tomatensaus

Penne (pasta)

Sla / tomaat 

	Donderdag

Europa
	Macaroni Ham/kaas
	Macaroni

Soepgroenten

Geraspte kaas

Gekookte ham

Tomatenketchut 

	Vrijdag

Australie
	JOJO frites
	Drustick

Komkomer aan het stuk

Halve tomaat

En dan pas frites


Scouting Martin Luther King Kaatsheuvel�Vincent Hummel


Estafar@huizehummel.com





Met dank aan:


Timon Nagel, timon@chello.nl


Scouting Hertog van Geldre, Apeldoorn





Belangrijke nummers:


Beheerder gebouw:					040-2047208


Vlasant Huishartsenpraktijk:				040-2070702 (Waalreseweg 29)


Alarmnummer:						112


Politie:							0900-8844


Brandweer kazerne:					040-2083444					


Shoarma & pizzaria “Dalida”:			040-2043080 (Luikerweg 1a)


Cafetaria “De Smulhut”:				040-2012293 (Dommelseweg 47)





Post adres:





“De aerdbrandt”


Luikerweg 140


5551 VA Valkenswaard


040-2017490





Kampeer adres:


“De aerdbrandt”


Luikerweg 140


5551 VA Valkenswaard


040-2017490





Ponden zijn Euro’s


























