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Koning Karel Jan Hendrik de IV:
 

Koning Karel Jan Hendrik de IV is een van de beste koningen die je je kunt bedenken, openhartig en trouw. Zijn volk ziet hem dan ook als een waardige koning. Hoewel niet iedereen hem begrijpt weet hij toch zijn wil duidelijk te maken. Koning Karel Jan Hendrik de IV is een echte man van het volk, als er iets te vieren valt nou,.... haal er dan maar een fust bij. Echter, zijn vrouw is overleden, wat hem eraan doet denken om met pensioen te gaan.

Prinses Anastatia:


Prinses Anastatia is een hele rustige, vrolijke prinses, zij is de troonopvolgster, omdat de koning nooit een zoon heeft gekregen. Anastatia is verliefd. Ja zeker, maar niet zomaar op iemand. Namelijk op Prins Alexander Pegasus van Buren. Ze heeft de prins beter leren kennen en wil met hem trouwen, maar ze weet dat haar vader dat niet zomaar zal toestaan.

Prinses Geertrude:


Prinses Geertrude is het zusje van Anastatia. Zij heeft het nooit eerlijk gevonden dat haar zus overal in voorgetrokken wordt, onder het mom van “ze is troonopvolgster”. Alles wat leuk was daar ging Anastatia naar toe en zij mocht dan thuis bij haar moeder blijven.  Ze heeft haar zus nooit echt gemogen en nu gaat ze ook nog trouwen.

Prins Alexander Pegasus van Buren:
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Prins Alexander Pegasus van Buren alias “Woestewolf” is een echte ridder, voor niemand bang en gaat geen gevaar uit de weg. Op het koningsbal heeft hij Anastatia leren kennen en werd spontaan verliefd. Hij zou er alles voor over hebben om met haar te gaan trouwen, maar ja hij zal eerst haar vader moeten zien te overtuigen.

Hofdame Martine:
 

Martine is een goede en lieve helper. Ze helpt Anastatia met alles. Ze moet van de koning haar ook alles leren wat een koningin moet weten en kunnen. Ze heeft ook het vertrouwen van iedereen. Zo wist ze als eerste, dat de prinses verliefd was en dat ze wilde trouwen. Ze heeft de koning dan ook om gepraat om Prins Alexander Pegasus van Buren een kans te geven.
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Hof helper witnie:


Witnie is een heel lief meisje. De koning heeft haar ooit als baby voor de poorten van zijn kasteel gevonden. Ze heeft haar naam te danken aan… tja dat wiet ik eigenlijk nie. De hofdame heeft haar opgevoed en nu helpt ze haar waar ze kan. Witnie is eigenlijk de enige die in de gaten heeft wat prinses Geertrude van plan is, maar de Geertrude dreigt haar in de kerker te laten gooien als ze er met iemand over praat

Schildknapen Brutus en Docc: 
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Brutus is een hele sterke jongen. Hij is ooit een kampioen koningsboxen geweest. Docc daar in tegen is helemaal niet sterk, maar wie niet sterk is moet maar,..... en dat is hij dan ook. Ze zeggen zelfs dat hij “gestudeerd” heeft. Samen vormen zij een onverslaanbaar team. Daarom heeft de koning ze ook benoemd tot zijn schildknapen. Met hen zou hij zeker een goede koning kunnen zijn.

Schildknapen Davor en Danar:

Davor en Danar zijn twee onverslijtbare vrienden. Ze hebben al van alles mee gemaakt. Als kind hebben ze veel met Prins Alexander Pegasus van Buren gespeeld. En toen hij van zijn vader schildknapen mocht benoemen koos hij hen twee. Omdat hij precies wist wat hij aan hen had en hij er zeker van was dat ze hem altijd en overal trouw zouden zijn.

Kookknapen de gezusters de Gier:

Deze gezusters zijn de beste koks van het hele koningrijk. Als zij in de keuken aan de slag gaan weet je niet wat je ziet. Potten, pannen, kruiden en wat nog meer vliegen door de lucht, het word meestal een echt slagveld. Maar als ze klaar zijn, staan de lekkerste dingen op tafel. 
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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.

· 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 ”gele” 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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19.30
Spullen laden

Om ervoor te zorgen dat we zaterdag op tijd kunnen vertrekken laden vandaag al de spullen in. De spullen worden zoveel mogelijk in aanhanger en in de bus van Steven geladen. Er moet voor gezorgd worden dat zo veel mogelijk mee gaat. Om te voorkomen dat we op de terug weg plaats te kort hebben. Spullen die eventueel vergeten zijn kunnen met de bus mee naar Hilversum.
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	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
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Materiaal

	9:00
	Verzamelen
	
	Alles

	
	Esta`s doorspreken
	
	Noodgevallen lijsten 

	
	Laatste spullen inladen
	
	Wat nog over is

	10:00
	Vertrek naar Hilversum
	
	Alles

	11.00
	Inrichten troon zaal
	
	

	14.30
	Verzamelen kinderen
	
	Presentielijst

	
	Inzamelen medicijnen
	
	

	15.00
	Vertrek bus
	
	Zakdoeken

	16:00
	Aankomst kinderen
	
	

	
	Uitladen bus
	
	

	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
	Verhaal ridder
	
	

	19:30
	Kleine spelen:
	
	

	
	Britsbuldog
	
	Lint

	
	Water en vuur
	
	Lint, bal

	20:30
	Kampvuur
	
	Hout, vuur, water

	
	Liedjes zingen
	
	Liedjesbundel, gitaar

	
	Popcorn bakken
	
	Popcorn, popcornnetjes

	22:00
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	voorlezen
	
	Voorleesboek
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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 aanhanger  word opgehaald, en eventuele spellen die vergeten zijn worden nog ergens bij gestopt

10:00
Vertrek naar Hilversum
De meesten vertrekken naar Hilversum om de blokhut in orde te maken

14.30 verzamelen kinderen

De leiding die achter is gebleven verzamelen de kinderen en zorgen er ook voor dat de spullen in geladen worden

Inname medicijnen:

De Esta's leveren hun medicijnen in bij de medicijn man (m/v)
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15.00
Vertrek bus

Onder het toeziend oog van alle ouders vertrekt de bus 

richting Hilversum

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
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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 "gele" 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
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Ooit in de middel eeuwen was er een koninkrijk van Woestewolf. De koning is een zeer gelukkig man. Hij heerste over zijn landgoed als of het zijn eigen huis was. Alles was ordelijk geregeld en iedereen was tevreden. De koning, die gelukkig getrouwd was, heeft 2 dochters. Anastatia die de troon opvolgster is en Geertrude die zich altijd al een beetje achtergesteld voelde. Sinds de dood van zijn vrouw vindt hij nu, dat de tijd is gekomen om met pensioen te gaan, en zijn koninkrijk aan zijn oudste dochter te geven. Echter moet zijn dochter dan wel getrouwd zijn. Nu is zijn dochter wel verliefd op iemand. Maar de koning heeft er zo zijn twijfels over. Als op een dag deze ridder om de hand van zijn dochter komt vragen wordt hij wel een beetje bang, want eigenlijk weet hij niet echt wie die ridder is, hij zal uiteidelijk wel zijn land moeten verdedigen en dienen. Daarom besluit de koning om de ridder eerst een aantal proeven te laten doen om aan te laten tonen dat hij het koningschap en zijn dochter wel waardig is.
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19.15
Verhaal ridder

De ridder vertelt de kinderen hoeveel hij van Anastatia houdt en dat hij er alles voor over heeft om met haar te trouwen. Nu weet hij dat hij enkele opdrachten moet uitvoeren om met zijn grote liefde te mogen trouwen. Daarom heeft hij ook de hulp van de Esta`s ingeroepen. Hij vraagt de esta`s om hem te helpen de opdrachten uit te voeren. Hij verteld de kinderen dat zijn eerste opdracht is om een goed en sterk leger te maken. De ridder is er van overtuigd dat de esta`s deze taak goed zullen uitvoeren. Hij zal morgen vroeg meteen met de opleiding beginnen.

19.30
Kleine spelen 

Kranten meppertje:
Alle Esta's worden in een kring gezet. Één van de Esta's staat in het midden. Nu roept één van de in de kring zittende Esta's een naam. Dan gaat de Esta die in het midden staat proberen om met de krant op zijn of haar knieën te slaan. Lukt dit voordat hij / zij een andere naam heeft geroepen, dan is hij / zij af en neemt de plaats in het midden over. Was hij / zij wel op tijd dan gaat de Esta dat in het midden staat, naar de volgende naam (Esta) die geroepen is.

Brits buldog:

Er worden een aantal tikkers aangewezen die in het midden van het speelveld mogen gaan staan. Als de tikkers Britse buldog 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 tikkers van de volgende ronde.

Water en vuur:

De Esta's worden in 2 groepen verdeeld, en gaan ieder aan een kant van het speel veld staan. Een bal wordt op ( 1/5 van het speelveld gelegd. De partij waar de bal het verst vanaf ligt probeert de bal weg te halen. De andere partij verdedigt de bal door te proberen één van de andere partij te tikken. Eenmaal over de lijn, moet hij / zij iemand tikken. Tikt hij / zij niemand dan is hij / zij af, anders is diegene die getikt is af. Is de bal weg gepakt en over de achterlijn dan heeft die groep gewonnen en draaien de rollen om.


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.

22:00
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.



	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Verhaal ridder
	
	

	9:15
	Voorbereiden parade
	
	

	
	Zwaarden
	
	

	10:30
	Pauze / inspectie
	
	Ranja, bekers en iets lekkers, scherp oog

	10:45
	Vervolg voorbereiden
	
	

	
	Overgooiers
	
	

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Vervolg voorbereiden
	
	

	
	Schilden
	
	

	14.45
	Pauze / inspectie
	
	Ranja, bekers en iets lekkers, scherp oog

	15.00
	Vervolg voorbereiden
	
	

	
	Vlaggen
	
	

	16.15
	Krijgersspelen
	
	

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Parade koning
	
	

	19:30
	Riddereing
	
	T-shirts

	20:00
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	20:30
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	20:45
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	
	Kampliedjes
	
	Liedjesbundel

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleestboek



9:00
Verhaal ridder

De ridder vertelt de kinderen hoe belangerijk het is om een goede uitrusting te hebben. Daarom gaat hij samen met de kinderen hun uitrusting maken. Eerst maken ze zwaarden daarna de overgooiers, schilden en hun eigen vlag. Hij verteld ook dat de koning om 19.00 zijn troep wil inspekteren in de vorm van een parade

9.15
Voorbereiding parade

De kinderen krijgen vooraf gemaakte zwaarden, die ze zelf in elkaar moeten zetten en versieren

10.30 Pauze / inspectie

Onder het genot van een drankje  inspecteert de ridder de zwaarden.

10.45
Vervolg voorbereiding parade

Als de zwaarden klaar zijn krijgen de kinderen een overgooier. Deze overgooier moeten ze versieren zoals ze zelf willen, alleen wil de ridder dat de wolven kop er op komt testaan. Omdat hij denkt dat de koning dat op prijs zal gaan stellen.

13.30
Vervolg voorbereiding parade

Na het eten gaan de esta`s aan de schilden beginnen. Ook deze schilden moeten nog in elkaar gezet worden, en beschilderd. De ridder wil ook op de schilden de wolven kop hebben staan

14.45
Pauze / inspectie
Onder het genot van een drankje  inspecteert de ridder de schilden.

15.00
Vervolg voorbereiding parade

Als laatste vraagt de ridder de esta`s vlaggen te maken. Hij verdeelt daarom de groep in 4 groepjes . Iedere groep moet een vlag maken met,... jawel weer met de wolven kop. ook worden nu de zwaarden, overgooiers en schilden afgemaakt die nog niet af zijn

16.15
Krijgers spelen

Brits buldog:

Er worden een aantal tikkers aangewezen die in het midden van het speelveld mogen gaan staan. Als de tikkers Britse buldog 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.

19.00
Parade koning

De ridder vraag de kinderen om netjes in een rij te gaan staan zodat de koning de troep kan inspecteren. De hele troep wordt goed gekeurd op de ridder zelf na, want op een of andere manier is er iets gebeurd met zijn kostuum (zusje Geertude`s werk). De ridder snapt er dan ook niks van, en probeert het goed te praten. Hij krijgt van de koning zijn nieuwe opdracht. Deze opdracht luid: breng je troepen in top conditie. De koning zal die dag kijken hoe dat hij zijn troepen opleidt tot echte ridders. Doorvoor zal hij de kinderen eerst moeten ridderen in de orde van zijn koningschap.


20:00
Kampdagboek

Elke dag werkt iedere Esta zijn/haar kampdagboek bij. Deze kampdagboekjes worden bewaard door de leiding.

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	7.50
	Troep inspectie
	
	Scherp oog

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8.25
	Verhaal Ridder
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Lopen naar de bossen
	
	

	9:15
	Levend stratego
	
	Stratego kaartjes, linten

	10.45
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	11:00
	Schildknaap, beer, zwaard
	
	Kaartjes

	11:45
	Terug naar blokhut
	
	

	12:00
	Glibberig touwtrekken
	
	Touw trek touw, zijl, groene zeep

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Paintbal
	
	Paintbalspel 

	15:00
	Primitief koken
	
	

	18:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	18.30
	Dukaten smokkelen
	
	Dukaten, linten

	19:00
	Douchen jongens
	
	Veel water en zeep

	
	Douchen meisjes
	
	Veel water en zeep

	20:00
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	20:30
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	20:45
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	
	Kampliedjes
	
	Liedjesbundel

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleestboek



8.25
Verhaal Ridder

De ridder vertelt de kinderen dat ze naar de bossen gaan om team geest te kweken

9.15
Het levende rovers spel (levend stratego)
De Esta's worden weer in twee groepen verdeeld. Elke groep moet een vlag verstoppen. De Esta's krijgen een kaartje met daarop een rover met een waarde 1 tot en met 9. Als de Esta's de vlag van de tegenpartij proberen te roven en ze worden getikt dan heeft degene met de hoogste waarde gewonnen. Tikt de 9 de 1 of andersom dan heeft de 9 verloren. De groep die als eerste de vlag heeft gevonden, heeft gewonnen.

11.00
Schildknaap, beer, zwaard

De Esta's worden in 3 groepjes verdeeld. Ieder met zijn eigen leiding. De leiding neemt de kaartjes van het spel: de schildknaap, beer, zwaard mee. Dus iedere groep heeft zijn eigen kaartje. De groepen gaan dan uit elkaar. Als het spel begint moeten de beren de schildknapen opeten, de schildknapen de zwaarden pakken, en de zwaarden de beren doden. Als een Esta af is moet hij/zij naar zijn leiding gaan om een nieuw leven (kaartje) te halen. De groep die als laatst nog kaartjes heeft, heeft gewonnen.

12.00
Glibberig touwtrekken.

De leiding zorgt er voor dat het zeil of plastic recht tegenover elkaar komt te liggen. Dit zeil of plastic leg je vast en smeer je in met groene zeep en maak het nat met water. Leg een lint over het midden van het zeil en knoop het lint een meter uit het midden van het touw aan beide zijde van het midden. Zorg er voor dat de groep niet te groot is zodat men allemaal op het zeil of plastic staat . Laat twee groepen het  touw vast pakken iedere groep aan een kant van het touw. Zorg dat het midden van het touw ook het midden is van het zeil of plastic. En trekken maar. Als men met het lint dat aan het touw zit over het midden is dan heeft de tegenpatij gewonnen.

13.30
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 wcpapier. 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. Uiteraat staat bij iedere vlag een leiding om te kijken dat er geen “dooie” ridders de vlag pakken.


18.30
Dukaten smokkel

Het is de bedoeling dat de schildknapen de dukaten van de ridder naar de koning brengen zodat deze er steeds meer voor voelt om de ridder met zijn dochter te laten trouwen. Maar de jaloerse dochter wil daar een stokje voor steken en praat een paar schildknapen om, om dit tegen te gaan. Maar als één van de schildknapen, die voor de ridder de dukaten naar de koning moeten brengen getikt word, moet hij zijn dukaten afgeven en nieuwe gaan halen bij de ridder. Schildknapen die voor de jaloerse dochter werken geven de dukaten aan haar af.




	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	7.50
	Troep inspectie
	
	Scherp oog

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	

	9:00
	Schildknapen ronde
	
	Spelbord, pionnen, dobbelsteen. Materiaal voor de opdrachten

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Verhaal hofdame
	
	

	13:45
	Oefenen bonte avond
	
	Knutsel materiaal

	15:30
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Laatst voor beriedingen
	
	Sound mixer en toebehoren

	19:30
	Bonte avond
	
	

	20:30
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	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


9:00  Schildknapen ronde.

Op tafel ligt een spelbord dat de schildknapen ronde voorstelt. De schildknapen worden verdeeld in 6 groepen en iedere groep zijn eigen pion. De tocht moet afgelegd worden met een dobbel steen. Het gaat er om wie het eerste bij de Burgt is. Er zijn ongeveer 30 nummers. Bij sommige  nummers horen opdrachten. Er wordt gespeeld met een bijzondere dobbelsteen. Deze heeft namelijk 3X1, 2X2 en 1X3 ogen. Het spel wordt geleid door de spelleider (de ridder van woestewolf). Bij iedere groep zit een groepsleider die de groep begeleidt en controleert of de opdrachten goed worden uitgevoerd.

Elke groep mag 1 keer gooien. Dan gaat de beurt over naar de volgende groep. Is een groep nog bezig met een opdracht dan gaat hun beurt voorbij en moeten ze wachten op de volgende beurt. Mocht het zo zijn dat er nog een groep met de opdracht bezig is, wacht men hier op tot het spel vrij is.

Er word gespeeld om Ducaten. Iedere groep krijgt 1000 ducaten. Als een groep al zijn geld heeft verloren moet men opnieuw beginnen. Als er een opdracht niet lukt, kan men hem afkopen. 

De opdrachten:

1. Er is een schildknaap gedood, er zal een nieuwe schildknaap moeten worden ingehuurd. Dit kan op twee manieren of je betaalt 100 ducaten of  iedere schildknaap gooit met darten 50 punten of meer.

3.  De schildknaapen bij een wilde rivier. Ze kunnen zich

over laten zetten voor 200 ducaten.Of ze moeten

een route afleggen waarbij ze worden nat gespoten.

5. Het zwaard van de schildknapen is niet scherp meer, dit moet worden geslepen. Betaal voor elke schildknaap 100 ducaten of sla een beurt over (elke groep heeft 4 schildknapen)

6
De schildknapen komen en bende rovers tegen en er moet gevochten

worden. Hiervoor moeten 10 blikken worden om gegooid. De ballen

kunnen worden verdiend als men wint met boter kaas en eieren van de leiding.

9. Trek een kanskaart of ga drie plaatsen terug.

10. De Schildknapen komen bij een herberg en er is daar een feest aan de gang. Om uit het feest gedruis te komen moeten ze het schildknapenlied zingen of 200 ducaten betalen.

15. trek een kanskaart.

17.  Er is brand, deze moet worden geblust. De brand dient als volgt te worden geblust. Men neemt een plastic beker in de mond vult dit met water, loopt met een tennis bal   tussen de knieen geklemt naar een emmer en ledigt de beker hierin zonder de beker met de handen aan te raken.

19. Er word een schildknaap gedood , er moet een nieuwe schildknaap worden ingehuurd. Omdat dit gevaarlijk gebied is kost het 300 ducaten.

20. Er is een schildknaap omgekocht. Dit heeft de ridder geen goed gedaan. Om weer op goede voet te komen met de koning moeten de schildknapen wortel happen. Of terug naar plaats 11.

22. Het is mistig, de schildknapen  lopen verkeerd ga 4 plaatsen terug.

23. De ridder is goed gemutst over de voortgang van zijn schildknapen en geeft ze een bonus van 500 ducaten.

24. De schildknapen komen langs Merlijn. Deze heeft 6 vragen voor  de schiltknaapen zijn er 4 of meer van goed dan mogen ze verder, anders moeten ze naar plaats 16.

25. Trek een kanskaart of ga drie plaatsen terug.

26. De schildknapen zakken door een brug. Gelukkig zijn ze niet dood of gewond maar vallen op plaats 15

28. Trek een kanskaart of ga drie plaatsen terug.

29.  
Trek een kanskaart of ga drie plaatsen terug.

30. 
Burgt.

13.30
Verhaal hofdame

De hofdame weet te vertellen dat de koning ook een vrolijk en gezellig hart bij zijn ridders op prijs stelt. Daarom stelt de hofdame voor om de koning te vermaken. Zodat hij kan zien, dat het niet alleen maar koele killers zijn, maar ook mannen en vrouwen met een hart. De hofdame verdeelt de groep in 6 groepjes en geeft ze willekeurig een opdracht. Het is de bedoeling om met de materialen die we hebben een leuke act van te maken

De opdrachten zijn:

· zing een lied over het leven van de  ridder

· maak een schimmen spel van een van de heldhaftigste daden van de ridder

· maak een toneel voorstelling over de ridder en zijn prinses

· maak en grappige clows act

· maak een koninklijke dans

· maak een toneel voorstelling over de opleiding tot ridder

19:00
Laatste voorbereidingen

Elk groepje oefent nog voor een laatste keer. De rest van de leiding zorgt er dan voor dat het podium klaarstaat en dat iedereen ook kan zitten.


	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	7.50
	Troep inspectie
	
	Scherp oog

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Klaarzetten toernooi
	
	Ballonen,dartbord en darts, 4 helmen, Bal en lint, 2 lepels pingpongbal, Bal, 10 blikken 3 tennisballen,3 flessen, 3 groote spijkers, lint, Pionnen, Tafel

	9:00
	Uitleg toernooi
	
	

	9:15
	1e ronde Ballon darten
	
	

	9:30
	2e ronde Helmen race
	
	

	9:45
	1e grote spel Water en vuur
	
	

	10:05
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	10:10
	3e ronde Handje drukken
	
	

	10:25
	4e ronde Lepel race
	
	

	10:40
	2e grote spel Zitvoetbal
	
	

	11:00
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	11:05
	5e ronde Blikgooien
	
	

	11:20
	6e ronde Spijkerpoepen
	
	

	11:35
	3e grote spel Borstboxen
	
	

	11:55
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	12:00
	7e ronde Paarden race
	
	

	12:15
	8e ronde Evenwicht spel
	
	

	12:30
	Lunch
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	13:00
	Voorbereiden vervolg toernooi
	
	Ringwerpspel, Hoepels, Broek, touw, boom, Waterpistoolen en theelichtjes, Zakken en pionnen, Kruisboogdoel, kruisboog en pijltjes, Bakstenen, Ballonnen, Ezeltjeprik, Touw,Peperkoek Standaart, slaghout en ballen ,Veel water, Bal, afzetlint, kaartjes, Emmers, water en sponzen, Bal en lint

	
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	4 grote spel Stormbaan
	
	

	13:50
	9e ronde Ring werpen
	
	

	14:05
	10e ronde Hoeppelen
	
	

	14:20
	5e grote spel trefbal
	
	

	14:40
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	14:45
	11e ronde Broekhangen
	
	

	15:00
	12e ronde Kaarsjes schieten
	
	

	15:15
	6e grote spel Slagbal
	
	

	15:35
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	15:40
	13e ronde Zaklopen
	
	

	15:55
	14e ronde Kruisboogschieten
	
	

	16:10
	7e grote spel watergevecht
	
	

	16:30
	Pauze
	
	Ranja, bekers en iets lekkers

	16:35
	15e ronde Baksteen heffen
	
	

	16:50
	16e ronde Ballon race
	
	

	17:00
	Finale sponzenrace
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Douchen jongens
	
	Veel water en zeep

	
	Douchen meisjes
	
	Veel water en zeep

	20:30
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurtjes

	
	Voorbereiden spooktocht
	
	Krat met spooktocht spullen

	21:00
	Toespraak koning
	
	

	21:15
	Tocht naar de draak
	
	Water, vuur, hout, popcornnetjes

	
	Voorlezen achterblijvers
	
	Voorleesboek

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

	23:45
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleestboek



9.00
Toernooi.

Dit is een toernooi dat uit twee rondes bestaat, één voor de lunch en één na lunch. De spelen zijn verdeeld in grote spelen en kleine spelen. De grote spelen doen we met met heel de groep. De kleine spelen in groepjes. De kleine en grote spelen lopen door elkaar. We beginnen met kleine spelen en onderbreken die voor de grote spelen. Iedere groep heeft 1 leiding die de groep begleidt. Bij de grote spelen is een leider de spelleider. Een klein spel duurt 15 min. met wissel mee . Men wisselt bij drie keer fluiten. Groep nummer 1 begint bij 1 en gaat bij de fluit naar 2

Groep nummer 2 begint bij 2 en gaat naar 3 enz. en bij 8 gaat men weer naar 1. Om de 2 kleine spelen word er gezamelijk 1 groot spel gespeeld.

9.45
Groot spel water en vuur.

De Esta's worden in 2 groepen verdeeld, en gaan ieder aan een kant van het speel veld staan. Een bal wordt op ( 1/5 van het speel veld gelegd. De partij waar de bal het verst vanaf ligt probeert de bal weg te halen. De andere partij verdedigt de bal door te proberen één van de andere partij te tikken. Eenmaal over de lijn, moet hij / zij iemand tikken. Tikt hij / zij niemand dan is hij / zij af, anders is diegene die getikt is af. Is de bal weg gepakt en over de achter lijn dan heeft die groep gewonnen en draaien de rollen om.

10.40
Groot spel zitvoetbal 

De groepen worden in zien verdeeld. Het is de bedoeling om de bal bij de tegenstander in het doel te krijgen zonder dat je kont van de grond af komt. Wordt er gescoord en je kont is van de grond dan telt deze niet. De groep met de meeste punten heeft gewonnen.



Kleine spelen:  


Ballon darten:
Op een dartbord zet men een ballon vast. Deze moeten ze stuk gooien met de darts. Mag best een behoorlijke gooi afstand zijn

Helmen Race: 
Plaats twee helmen ongeveer 10 meter uit elkaar en neem de tijd op. De spelers moeten drie keer rond de helm draaien met een hand op de helm.

Handje drukken: 
Zo als bekend

Lepelrace:
Plaats twee pionnen op ongeveer 10 meter uit elkaar en laat ze een pingpong bal op de lepel leggen die ze in de mond hebben en neem de tijd op.

Blik gooien:
Dit gaat deze keer om tijd, alle blikken moeten om. Hij/zij krijgt drie ballen zijn de blikken niet om moeten ze zelf de ballen gaan ophalen.

Spijker poepen: 
tijd opnemen

Paardenrace:
Plaats twee pionnen op ongeveer 10 meter uit elkaar. En rennen, maar met iemand op je rug. Tijd opnemen.

Evenwicht spel: 
Hoe loop ik over de balk. En wat is de tijd?


12.30
vervolg spelen

Grote spelen:

13.30 stormbaan

Er wordt vooraf een hindernisbaan uitgezet. Welke groep is het snelst?

14.20  Trefbal 

De Esta's worden in X aantal groepen verdeeld. Het speelveld is in een X aantal vakken verdeeld. Iedere groep krijgt zijn eigen vak. Nu mogen de Esta's de andere groep afgooien. Zijn ze geraakt door de bal, dan zijn ze af en moeten ze aan de kant gaan zitten. De eerste helft van het spel mag er afgeweerd worden met de handen, later niet meer. Een vangbal zorgt ervoor dat de groep weer in het veld mag. Komt de bal via de grond tegen de Esta aan dan is hij / zij niet af.

16.10 Watergevecht

Iedere groep krijgt een “doel”, het is de bedoeling om het doel van de tegen partij nat te gooien met water ballonnen, welk doel is het minst nat?

17.00
Sponzenrace

de groep word in X groepen verdeeld. Er zijn dan ook X  “banen” die allen op een punt uit komen, namelijk een grote emmer. Elke Esta loopt met zijn spons de route maakt de spons nat en keert weer via de route terug, welke groep weet het meeste water te verzamelen binnen de tijd?


Klein spel:

Ring werpen: 

Punten optellen 

Hoepelen: 


Hoelang houd ik het vol?

Kaarsjes schieten:
3 Theelichtjes op redelijke afstand zetten en die uit schieten. Tijd op nemen.

Zak lopen:
plaats twee pionnen op ongeveer 10 meter uit elkaar. En tijd op nemen.

Kruisboog schieten:
Punten op tellen.

Baksteen heffen: 
Met de rug en hielen tegen de muur. strek je armen uit en leg een baksteen in de handen. Begin gelijk de tijd op te nemen. Zijn de armen 20 cm gezakt dan de tijd stoppen.

Ballon Race: 
Laat de spelers zelf de ballon op blazen en een stuk lopen. Om de pion heen met de ballon tussen de spelers in op borst hoogte. Men mag de ballon niet met de hand aan raken tijdens de race. Tijd op nemen vanaf het begin ballon opblazen.



21.00
Toespraak koning

Na alles wat er mis is gegaan heeft de koning nog een hele moeilijke opdracht. Ergens achter in het woud leeft een draak, deze draak is nog nooit door iemand verslagen. De koning belooft dat degeen die draak verslaat met zijn dochter mag trouwen. 

21.15
Tocht naar de draak

Als de ridder met de esta`s  in het woud komt horen ze hem al brullen. Diep in het woud komen ze hem dan uiteindelijk tegen. De ridder vecht voor zijn leven. Als hij de draak voor de ogen van de kinderen doodt, keren ze moe maar voldaan terug.


	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	8:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:30
	Troep inspectie
	
	Scherp oog

	8:45
	Uithuwen van prinses
	
	

	9:00
	Ontbijt
	
	

	9:30
	Vrijspel en corvee
	
	

	
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleukpotloden

	10:00
	Gok ochtend
	
	

	
	Balletje balletje
	
	3 beekers en balletje

	
	Ring werpen
	
	Ring werp spel

	
	Dobbelen
	
	5 dobbelstenen

	
	Ballon darten
	
	Dartbord darts Ballonnen

	
	Roulet
	
	Roulet spel

	
	Stuivertje plos
	
	Emmer, water, schoteltje

	
	Hoger / lager
	
	Speelkaarten

	12:15
	Finale raad hoeveel steentjes zitten in deze pot
	
	Pot met steentjes

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Kookknapen bingo
	
	

	15:00
	Voorbereiding trouwfeest
	
	

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Bestraffen geertude
	
	Dat weten we nog niet

	19.05
	Kampdagboek
	
	Kampdagboek, pennen, kleurpotloden

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	19:35
	Trouwen 
	
	

	20:00
	Pyjama disco
	
	

	22:00
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek


8.45 Uithuwelijking

Als de koning van de esta`s hoort hoe de ridder de draak heeft verslagen staat de koning versteld. Hij vraagt zich alleen af hoe het kan dat hij de andere opdrachten niet goed heeft kunnen doen. Dan stapt Geertude naar voren en legt alles uit. Ze vertelt de esta`s dat ze jaloers was en dat zij graag op de troon had gezeten. En dat het haar heel erg spijt. De koning wordt erg boos en wil haar uit zijn koninkrijk verbannen. Maar de ridder grijpt hier in, hij stelt voor om samen de de esta`s een straf te bedenken. Dit vind de koning een goed plan. Dan huwelijkt hij zijn dochter uit aan de ridder en belooft dat er vanavond na de straf een groot feest zal zijn. Nu eerst nodigt de koning iedereen uit om na het eten gezellig te komen gokken en veel te winnen.

10.00
Gokochtend

Gok spelen zoals:

· Balletje Balletje.

· Ring werpen.

· Dobbelen.

· Ballon darten.

· Roulette.

· Stuivertje plons.

· Hoger lager

En als klapper op de pijl kunnen de Esta raden hoeveel stenen er in de pot zitten degene die er het dichts bij zit, krijgt de inzet. Bij gelijk spel word er gedeeld


Per spel kan maximaal $100 worden ingezet

Bij al deze spelen kunnen dukaten worden gewonnen voor de disco.

Bij elk spel zit een leider.

13.30
Kookknapen Bingo

Net zoals vorig jaar verzorgen de kookknapen weer een zeer gezellige en verrassende bingo

15.00
Voorbereiden trouwfeest

Een van de zalen wordt versierd door het maken van slingers, tekeningen. Er worden ook twee stoelen versierd en er word een soort altaar gemaakt.

19.00
Bestraffing Geertrude
Wat de straf voor haar zal zijn, dat hangt van onze Esta`s af.

19.35
Trouwen

Alle Esta's gaan naar de versierde kamer. Bij het altaar staat de pater al te wachten. Als de muziek gestart wordt komen de ridder en Anastatia binnen en lopen naar het altaar. Daar spreekt de pater een paar bijzonder mooie woorden tot de ridder en Anastatia. Daarna trouwt hij ze en vraag de koning om het feest te openen.

20.00
Pyjama disco

Er kan volop gefeest worden. Kinderen kunnen met hun dukaten extra lekkers kopen, maar er zal genoeg zijn voor iedereen



	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	5:00
	Troep inspectie
	
	Scherp oog

	7:00
	Ontbijtvideo
	
	Tv Video kabelhaspel

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	

	
	Opruimen van de slaapspullen
	
	

	9:00
	Kampdagboek
	
	Kampdag boeken, pennen, kleur potloden

	9:30
	Zwemmen
	
	Zwemspullen

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Verder zwemmen
	
	

	16:30
	Terug naar de blockhut
	
	

	17:00
	Eten
	
	

	17.30
	Pijl plaatsen
	
	Grote opvallende Pijl

	18:00
	Afsluiting
	
	Kampboeken foto`s, draaiboek

	18:30
	Esta`s naar huis
	
	

	19:00
	Opruimen
	
	

	…:…
	Feest
	
	



Zaterdag:

· Koude schotel

· Appel

Zondag

· Aardappels

· Boontjes

· Hamburger

· Vla

Maandag

· Primitief koken 
Dinsdag

· Gebakken aardappelen

· Wortels en doperwten

· Gehaktballen

· Vla flip

Woensdag

· Tomatensoep

· Macaroni

· Banaan
Donderdag

· Bouillon soep

· Chili con carne

· Yoghurt

Vrijdag

· Frietjes

· Appelmoes

· Knakworst
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Kampeer adres:





Diependaalselaan 351


1216 GE Hilversum


035-6219965





Belangrijke nummers:





Beheerder gebouw:					035-6232564


Dokterscentrale:						06-8311


Alarmnummer:						112


Politie:							035-6222222


Alarm brandweer:						035-6833822





Snackbar Family:		Kapittelweg 231		035-6232820


Pizzeria Al Capone	gratis bezorgt		0800-0222282





Post adres:





Ridder van Woestewolf








Hakuna-Matata groep ( Esta`s )


Scouting Martin Luther King


kaatsheuvel


� HYPERLINK "http://www.scoutingmlk.nl" �www.scoutingmlk.nl�


estafar_mlk@hotmail.com
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