ZOMERKAMP 2008: KUIFJE
1°  Algemeen

ALGEMENE INFO

We huren de kampplaats van 10/8/08 om 14.00 tot 20/8/03 om 13.00u. 

De leden komen van de 12de om 11.00 uur tot de 19de om 14.00 uur.

· Plaats:



Kamphuis “de Woushoeve”



Maastrichterstraat 15



3690 Zutendaal (Limburg)



Tel : 089 61 10 43

· Wegbeschrijving:

GROEPSINDELING

* Groep 1: gemengd 6-8-jarigen


Leiding: 
* Groep 2: gemengd 8-10-jarigen


Leiding:




* Groep 3: jongens 10-12-jarigen


Leiding:



* Groep 4: meisjes 10-12-jarigen


Leiding:


KAMPLEIDSTER

Ik kijk eens vriendelijk naar Joeri? Nog steeds kadidaat?
KOOKPLOEG

Wie? Wil zich inzetten voor deze lekkere taak?
Ken je kandidaten? Laat het weten …

EHBO
Voor elke maaltijd is er een verplegerkwartiertje, en tijdens het douchen kunnen de kinderen normaal gezien de hele tijd bij de verpleging terecht. Liesbeth neemt deze taak op zich, zij zal tevens ook een leidingstaak opnemen.

ALGEMENE DAGINDELING
7.30 uur
leiding wordt gewekt en kan gaan douchen

8.00 uur
opstaan kinderen 

8.15 uur
mogelijkheid tot ochtendgymnastiek

8.45 uur
ontbijt en toneeltje

9.30 uur
taken

10.00 uur
activiteit 1

12.00 uur
handen wassen want om 12.15 stipt staat het eten klaar

13.10 uur
elke groep doet zijn eigen afwas

13.30 uur
middagdutje, verplicht stil en op de eigen kamer

14.30 uur
activiteit 2

16.00 uur
vieruurtje niet verplicht gezamenlijk te nemen (meld dit aan de kookploeg)

16.30 uur
activiteit  vervolg 2 of 3

17.45 uur
eten en avondtoneel 

· Douche-regeling wordt nog afgesproken op kamp.

· Het einduur van de dag is afhankelijk van de groepen, maar denk er aan: alle leden hebben hun nachtrust meer dan nodig! En de leiding ook!  Dus zorg ervoor dat de kinderen tijdig in hun bed liggen.  7 dagen kamp zijn zo ook al vermoeiend.  Houd ook rekening met de douches van de andere groepen.

· Het takensysteem: afwas - verrassing - borstelen en terrein kuisen - kamerdienst

· Radio Tamtam: ‘s middags wordt één iemand per groep gestuurd.  De postbus wordt dan ook gelicht met ideeën van de kinderen.

· De leidingsvergadering start om 22.00 uur.  Per groep kan er voordien al iemand de grote lijnen bespreken met de kampleiding.  

OVERZICHT

	
	DI 12/8

Losgeld
	WOE 13/8

Bemanning
	DO 14/8

Battle of the sea


	VRIJ 15/8

Een nieuwe schatkaart
	ZAT 16/8

Water, water en nog eens water

	ZO 17/8

De ontdekking
	MA 18/8

Missie Bobbie
	DI 19/8

Het Afscheid

	10.00

-

12.00
	Vanaf 11 uur :

Aankomst + installeren + toneel


	
	
	
	Daguitstap
	
	
	

	14.00

-

16.00
	
	Kwartetspel: bemanning opleiden
	Battle of the sea: zeeslag

	Totemspel
	Daguitstap


	Sabotagespel
	Voorbereiding per groep
	14 uur : afscheid en vertrek

	16.30

-

17.45
	Losgeld spel

	
	
	
	Daguitstap
	
	
	

	19.00

-

…
	
	
	
	
	
	Toneel: vinden van de schat
	Laatste toneel 

+ feest


	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


2° Het toneel 
De rode draad van het verhaal

3° Dag per dag, toneel en spel
DAG 1: LOSGELD
· TONEEL:

Personages:

Toneel voor het eten

· Rastapopoulos met GSM

· Kuifje

· Bobbie: levens echt hond of in mensenhond?
· Antiekwinkel uitbater (kan ook een vrouw zijn)
Toneel na het eten

· Sardonis in elektricien outfit 

· Rastapopoulos met GSM

· Kuifje

· Bobbie 

Decor + attributen:

· Straat met winkels + antiekwinkel

· Antiekwinkel: oude / antieke attributen + vaas
· Papiertje met wegbeschrijving tot appartement van Kuifje + telefoon nummer van hem.
· GSM
· Appartement kuifje: zetel / krant / telefoon / de vaas / antieke spullen van reizen en andere avonturen

Middagtoneel (voor het eten)

(Rastapopoulos (de gemenerik met vreemde tongval) loopt door de winkelstraat. Hij is enorm op zijn hoede.)

Rastapopoulos: Ik ga opnieuw op zoek naar dé antieke vaas. Daarin zit een belangrijke schatkaart. Deze kaart wijst je de weg naar de schat van Scharlaken Rackham. Enkele jaren geleden heb ik deze kaart gestolen bij Mr. Rackham Junior zelf. Tijdens mijn inbraak ben ik ontdekt door Rackham Junior. Hij belde de politie. Ik raakte volledig in paniek en ik richtte mijn revolver op hem. Toen ……RRRRIIINNGG de politie belde aan.  Ik schrok me een hoedje en daardoor loste ik een schot. Mr. Rackham Junior was op slag dood. Daarop drong de politie het huis binnen en werd ik gearresteerd. Ik had nog net tijd voldoende tijd om de schatkaart in een vaas te stoppen. Deze vaas kieperde ik door het raam. Sardonis, mijn handlanger hielp me te ontsnappen uit de gevangenis. Nu ben ik wel steeds aandachtig, want die politietweeling, Jansen en Janssen zoeken me nog steeds. En ik …, ik zoek nog steeds de vaas met de schatkaart.

(Rastapopoulos kijkt in de etalage van een antiekwinkel en schrikt)

Rastapopoulos: Maar… maar… dit kan niet waar zijn, dit is dé vaas.  HAHA, ik heb al een schitterend plannetje! Straks na sluitingstijd kom ik de vaas stelen samen met Sardonis. (Rastapopoulos gaat op weg, blijft wel in de buurt van de winkel)
(Kuifje en Bobbie kruisen Rastapopoulos.)

Bobbie: snuffel snuffel snuffel (aan Rastapopoulos)
Kuifje: Bobbie, nee! Excuseer me voor mijn hond, menheer.

(Kuifje gaat de winkel binnen)

Kuifje: Bobbie, we zoeken een prachtig cadeau voor Kapitein Haddock. Zo’n prachtig stuk antiek zou niet misstaan in zijn kasteel. 
(Kuifje en Bobbie kijken rond)

Bobbie: Waf waf waf (wijst naar vaas, trekt aan broekspijp van Kuifje)

Kuifje: Goed gezien Bobbie. Dat zal de kapitein vast prachtig vinden. Dit is een zeer mooie vaas. We zullen hem snel betalen.

Uitbater: Dat is een prachtexemplaar dat u gekozen hebt, jongeman. 
(Rastapopoulos kijkt hoe kuifje ‘zijn’ vaas koopt. Hij is natuurlijk woedend. Kuifje wandelt de winkel buiten. Rastapopoulos gaat naar binnen en gaat met een smoesje naar de uitbater)

Rastapopoulos: Beste man, kent u die jongen, die zonet de vaas kocht. Ik ben namelijk fotograaf en ik zou die jongen graag in mijn volgende reportage hebben. Het gaat over jongeren met kuifjes op hun hoofd. Hij voldoet volledig aan dat wat ik voor ogen had.

Uitbater: Ik weet alleen dat hij op een appartementje hier om de hoek woont. Hij is een journalist die vaak mysteries oplost. Vaak nog sneller dan de politie dit kan.

(Rastapopoulos belt Sardonis op met zijn GSM)

Rastapopoulos: Sardonis!! Sardonis, luister goed. Jij gaat onmiddellijk naar het appartement van Kuifje. Het adres is ….. (geeft instructies via de telefoon aan Sardonis). Je steelt de blauwe vaas met gele bloemetjes. Zorg dat er niets gebeurt en dat niemand je ziet. Verzin maar één of andere smoes om ongezien binnen te komen.

(Sardonis stemt in en hangt op)

Middagtoneel (na het eten)

(Sardonis belt aan bij Kuifje. Hij is verkleed als opmeter van de elektriciteit.)

Sardonis: Hallo beste man. Ik kom de elektriciteit opmeten. Kan ik binnenkomen.

Kuifje: Kom binnen!

(Sardonis meet de meterstand op. Kuifje zit de krant te lezen in de zetel)

Sardonis: Dat is waar ook. Ik moest hier iets doen. Maar wat? (Denkt na, neemt dan iets om Kuifje mee neer te slaan) Wat neem ik mee? Bobbie of die mooie blauwe vaas? Laat ik Bobbie maar meenemen. Die opdracht heb ik weer fantastisch uitgevoerd. Opdracht prima geslaagd!

(Sardonis gaat naar het huis van Rastapopoulos)
(Sardonis geeft Bobbie af)

Rastapopoulos: Jij idioot!! Hoe kon je nu zo stom zijn. Ik had het nog duidelijk gezegd: dé blauwe vaas met gele bloemen! Wat moeten we doen. (Denkt na, deelt ondertussen nog wat klappen uit aan Sardonis) Ik weet het! Ik vraag losgeld en de vaas aan Kuifje in ruil voor Bobbie

(Ondertussen komt Kuifje weer bij het bewustzijn en merkt dat Bobbie er niet meer is. Hij is zeer ongelukkig.)

TRRRRRRRRRIIIIINNNG

(Kuifje neemt de telefoon op)

Kuifje: Hallo met Kuifje, de ongelukkigste journalist ter wereld.

Rastapopoulos: Mwoaahahah, Kuifje, hier Rastapopoulos, de gevaarlijkste boef ter wereld. Ik heb daarstraks gezien dat jij een prachtige blauwe vaas gekocht hebt. Ik zou die graag hebben en jij wilt natuurlijk graag jouw hondje terug. Laten we een deal sluiten. Jij bezorgt me de vaas en ook nog eens 3 miljoen euro losgeld. En dan geef ik jou je mormel terug. Denk eraan: géén politie of jouw hond heeft zijn laatste wandeling gemaakt.

Kuifje: O…o…oké bandiet.  Ik doe wat je vraagt. Maar beloof dat ik morgen Bobbie terug heb.

Rastapopoulos: Ik ben dan misschien wel een bandiet, maar wel eentje die beloftes houdt. Ik beloof op mijn plechtig communiezieltje dat je die hond morgenvroeg terugkrijgt. Om 6 uur stipt sta ik aan jouw deur om het geld en de vaas op te halen. (Einde telefoongesprek)
Kuifje: Waarom wil die man toch die vaas hebben. Laat ik ze vlug eens bekijken. Of nee, ik heb nog iets belangrijker te doen. Geld verzamelen, héél véél geld! (kijkt rond in appartement) Ik weet het! Ik heb hier een hele boel antieke spullen die ik eigenlijk toch niet gebruik. Ik verkoop ze! Maar dit kan ik niet alleen. (naar kinderen) Willen jullie me helpen alles tijdig te verkopen?

· GROOT SPEL: LOSGELD SPEL (kennismakingsspel)
Doel: namen leren kennen.

Plaats: grasveld

Materiaal:

· Overzichtsbord met foto’s en namen kinderen

· Antiek voorwerpkaartjes: kandelaar, vaas, schilderij, beeld, meubelstuk + naam kind / leiding. Aantal: aantal kinderen x 5 x 2 (dus elk kaartje is dubbel) 

· Overzichtsbord met prijzen antieke voorwerpen op (5 waarden – 5 antiekvoorwerpen)

· Geld (zie Kurt)

· Overzichtsbord van hoeveel losgeld er al verzameld is en hoeveel ze nog moeten verzamelen

· Knuppel

Deelnemers: 

· 4 groepen (magazijnen), alle leeftijden door elkaar, met in elke groep 1 leiding
· 5 Dieven: geblinddoekt en met papieren knuppel 

· Kuifje 
· Antiquairs

Spelwijze:

Op het kampterrein zijn 4 magazijnen met antiekvoorwerpen (= kaartje met voorwerp en naam van een kind op de ommezijde). Alle kinderen worden verdeeld in 4 groepen (ongeacht de kleur) en worden over de 4 magazijnen verdeeld. De kinderen moeten in hun eigen magazijn een antiekvoorwerp vragen (ev. na opdracht) en dan op zoek gaan naar het kindje dat op de ommezijde vermeld is. Hierbij kan Kuifje helpen, hij heeft immers een overzichtsbord dat zichtbaar is voor iedereen met alle namen en foto’s van de kinderen. Enkel het kindje dat een voorwerp heeft mijn zijn/haar naam erop, kan dit voorwerp verkopen aan de antiquair en geld bekomen. Op het bord bij de antiquair staat de waarde van de 5 voorwerpen vermeld (zie geld Kurt). Dit geld brengen ze naar Kuifje. Daar is er een overzichtsbord waar de briefjes op moeten bevestigd worden. Maar pas op! Er lopen ook dieven rond op het terrein. Als ze je tikken met hun knuppel en je naam kennen, moet je je kaartje of het geld afgeven.

Als al het losgeld verzameld is, is het spel afgelopen.

TEKENING SPELTERREIN


[image: image1]
· TONEEL:

Personages:

· Kuifje

· Jansen en Janssen

· Sardonis

· Rastapopoulos

· Bobbie

Decor + attributen:

· Appartement Kuifje + 2 vazen, geen antieke voorwerpen meer

· Bel of geluid van een bel op PC

· Kaart

· Huis van Rastapopoulos

· Vergif brouwsel

· Rookmachine voor de betovering van Bobbie in mensenhond.

Avondtoneel

(Sardonis is onderweg naar Kuifje en zegt de hele tijd: Ik kom de vaas en het losgeld ophalen, ik kom de vaas en het losgeld ophalen,…)

Kuifje: Dankjewel lieve kinderen voor jullie hulp tijdens het spel. Nu heb ik voldoende geld om aan Rastapopoulos te betalen. En zo zie ik Bobbie terug.

(sprekende klok: het is zes uur. Jansen en Janssen bellen aan bij Kuifje)

Jansen: Dag Kuifje

Janssen: Dag m’n beste vriend.

Kuifje: Wat komen jullie hier doen? Jullie mogen hier nu helemaal niet zijn. Snel verstop jullie!

(Janssen stoot in de chaos de vaas om)

Kuifje: Wat doet u nu! Oh nee, nu zal ik Bobbie nooit meer levend zien. De vaas is helemaal gebroken. Maar wat zie ik nu: hier steekt een kaart in (Kuifje bekijkt de kaart). Dit … dit is een schatkaart.  Daar gaat het dus om. Kuifje stopt de kaart snel in een andere vaas.

(Jansen en Janssen verstoppen zich. De bel gaat opnieuw, Kuifje opent de deur)

Sardonis: Ik kom de vaas en het losgeld ophalen.

(Kuifje geeft de vaas en het geld)

Sardonis: Ik moest zeggen dat je Bobbie morgen terug krijgt, maar we gaan eerst controleren of het geld wel echt is.

(Sardonis gaat opnieuw op weg)

Sardonis: Mwoahahah, ik heb wel niet gezegd of hij zijn hond dood of levend terug krijgt. Whaaahahaaa.

Rastapopoulos: Dit is toch niet de juiste vaas. Kuifje heeft ons bedrogen. (hij wil de vaas weggooien en houdt hem hierdoor ondersteboven, de schatkaart valt hierop uit de vaas). Ooh, de kaart zit er toch in. Gelukkig maar. Maar… als dit in een andere vaas zit, dan wil dat zeggen dat die duivelse journalist ook onze plannen weet.  Sardonis, we hebben geen tijd te verliezen, we vertrekken onmiddellijk. 
Jij vergiftigd Bobbie zodat hij dit avontuur niet meer kan na vertellen.

(Sardonis vergist zich wééral en hierdoor verandert Bobbie in een mens. Sardonis heeft dit niet meer gezien, hij is namelijk alweer naar Rastapopoulos vertrokken)

Bobbie: Wraf, waf, ik ben waf een mens. Waf, ik ga snel naar Kuifje en vertel alles wat ik gehoord heb. (Bobbie heeft wel nog wat hondentrekjes)

DAG 2: BEMANNING
· TONEEL
Personages:

· Kuifje

· Bobbie

· Kapitein Haddock

· Zonnebloem + pendel

· Jansen en Janssen

Decor + attributen:

- Appartement van kuifje: papier en schrijfgerij om de schatkaart over te tekenen. 

- Kasteel of Schip van Kapitein Haddock: plek om iedereen te ontmoeten?

Ochtendtoneel
(Kuifje zit vol ongeduld en intriest te wachten totdat Sardonis Bobbie komt terugbrengen. Dring! Joehoe!!)

Kuifje: Bobbie is terug!! (Kuifje opent de deur) Oei! Wat is er met jou gebeurd? 

Bobbie: Kuifje, waf …Sardonis moest me vergiftigen, maar gelukkig…waf … heeft hij zich van gif…waf … vergist.  En daardoor…waf … ben ik in een mens veranderd…waf….  De kaart die in de vaas zit, is een schatkaart. De kaart die je naar de schat van Scharlaken Rackham leidt. Ik heb de kaart goed bekeken en zal het op papier tekenen. (Bobbie tekent)
Kuifje: Dus daarom ben ik neergeslagen en moest ik losgeld betalen. Rastapopoulos en zijn handlanger zijn alvast vertrokken richting de schat. We moeten hen zo snel mogelijk achterna. We vragen Kapitein Haddock om hulp. Laten we naar hem toe gaan, dan kunnen we het vragen. We gingen hem toch vandaag een bezoekje brengen, hij is toch tenslotte jarig.

(Kuifje en Bobbie gaan naar Kapitein Haddock)

Kuifje en Bobbie: Gelukkig verjaardag Kapitein!

Kapitein Haddock: Duizend bomen en granaten, wat is er met jou gebeurd Bobbie

Kuifje: Dat is een lang verhaal kapitein. We kochten enkele dagen geleden jouw verjaardagscadeau. Een prachtige antieke vaas. Blijkbaar was de vaas van onschatbare waarde, want in de vaas zat de kaart die je leidt naar de schat van Scharlaken Rackham. Een man, Rastapopoulos genaamd, was opzoek naar de vaas en heeft hem gestolen en heeft Bobbie mee ontvoerd. Zijn handlanger, Sardonis, heeft Bobbie vergiftigd. Zo is hij nu een mens geworden.

Kapitein Haddock: Kuifje, we moeten die zeepiraten vangen. We maken De Eenhoorn vaarklaar en we vertrekken onmiddellijk.

Bobbie: We kunnen…waf…de hulp inroepen van Professor Zonnebloem.  Hij vindt met zijn pendel steeds de juiste weg. Wraf. En met z’n wijze raad kan hij zeker hulp bieden.

Kuifje: Goed idee! Ik haal hem meteen.

(Kuifje gaat weg en komt met Zonnebloem terug)

Kapitein: Tifonius Zonnebloem, ga je met ons mee achter boeven aan?

Zonnebloem: Naar het westen, naar het westen. Nee nee, raak me niet aan. 

Kuifje: Juist vergeten. Zonnebloem hoort niet goed. Misschien vragen we Jansen en Janssen ook nog als extra hulp.

(De twee duiken plots op)

Jansen: Jullie vragen extra hulp?

Janssen: Sterker nog: extra ondersteuning nodig?

Kapitein: We moeten een moeilijke tocht ondernemen tegen gevaarlijke boeven. Met jullie extra hulp lukt het zeker.

Jansen: Kinderen, helpen jullie ook op deze moeilijke tocht.

Janssen: Ja, gevaarlijke tocht ja.

Jansen: Wie kan er varen met een echte zeemansschuit?

Janssen: Wie kan een anker lichten?

Kuifje: Wie kan zeilen hijsen?

Bobbie: Wie kan touwen knopen?

Kapitein: Tienduizend miljard bommen en granaten. Kuifje, de kinderen hebben duidelijk nog heel veel oefening nodig. Laten we snel een spel spelen waarbij ze alle kneepjes van het zeemansleven onder de knie krijgen.
· KWARTETSPEL: BEMANNING OPLEIDEN (nummerke “IK HEB EEN BOOT”)

Doel: vervoer & bemanning vinden / opleiden
Plaats: grasplein
Materiaal:

- 

Deelnemers: 

- 

Spelwijze:

· Technieken: knopen leggen, anker hijsen, sturen, kompas lezen

· Onderhoud: dek schrobben, schilderen, lassen, machines oliën

· Uiterlijk: tattoo, oorbel, gestreept T-shirt, matrozenhoed

· Zeemanspraat: 1000 bommen en granaten, oost west thuis best, bakboord stuurboord, hijs de zeilen

· Zeeën: IJszee Middellandse Zee, Gele Zee, Dode Zee

· Beroemde zeelui: Piet Piraat, Kapitein Haak, Popeye, Kapitein Haring

· Soorten boten: zeilboot, galei, kano, yacht

· Zeedieren: walvis, haai, krab; dolfiji, dolfijn, kwaldootlandse Zee, Gele Zee, Dode Zeeen.ngeschakeld, en deze motiveren op hun beurt de kinderen.






b, kwal
· TONEEL

Personages:

· Kuifje

· Kapitein Haddock

· Jansen en Janssen

· Zonnebloem

Decor + attributen:

- Jansen en Janssen outfit: zwembandjes, duikbril, matrozenhoedje, snorkel

- Schip van Kapitein Haddock

Avondtoneel

Kuifje: Iedereen aan boord. We gaan Rastapopoulos en Sardonis achterna. 
Kapitein: Instappen!! Nu iedereen is opgeleid tot echte zeemannen zetten we de achtervolging in.

(Jansen en Janssen zijn belachelijk gekleed (zwembandjes, duikbril, matrozenhoedje, snorkel,…). Door hun stuntelig gedoe met zwemband valt Jansen in het water. Andere Janssen wil zijn vriend ten hulp schieten, maar valt hierdoor mee het ruime zeesop in. Kruipen nadien dan toch ‘veilig’ aan boord)

(Zonnebloem gaat ook aan boord, pendelt er nog steeds op los)

Zonnebloem: Naar het westen! Naar het westen! 

Kuifje: Klaar voor een tocht over de woeste zee, Zonnebloem?

Zonnebloem: Jaja, ik ga mee.

Kapitein: Kuifje, hijs de zeilen. 
Kuifje: Oké kapitein

Kapitein: Zonnebloem, licht het anker!

Zonnebloem: Tuurlijk ben ik wakker. Op naar het westen.

Kapitein: Jansen en Janssen, alle touwen los.

Jansen: Doen we kapitein

Janssen: Sterker nog, onmiddellijk doen we dit.

(alle bemanningsleden maken zich klaar voor deze tocht. En dan vertrekken ze)

DAG 3: battle of the sea
· TONEEL

Personages:

· Kapitein Haddock

· Bobbie

· Rastapopoulos

· Sardonis

Decor + attributen:

· Schip van Kapitein Haddock

· Schip van Rastapopoulos en Sardonis met kanon

Ochtendtoneel:
(Kapitein staat aan het roer en ze zijn op open zee. Hij geniet van de rust en de stilte.)

Kapitein: Wat kan het leven van een zeeman toch geweldig zijn. Zo rustig, genieten van de golven, het water en de wind. Mijn schip zal nooit vergaan! Ah nee, want ik ben de beste kapitein van de zeven zeeën. Ik ben onverwoestbaar! Ik ben onkwetsbaar, onbereikbaar. Wie bij mij op het schip zit, komt veilig op zijn bestemming terecht!
(De kapitein stoeft er verder op los. Bobbie zit over de rand te genieten van de rust. Hij kwijlt uit zijn bek en doet ‘woehoehoe’ hondentrekken)

(Rastapopoulos en Sardonis zitten in hun eigen boot en duiken plots op. Ze schrikken zich een hoedje wanneer ze Bobbie zien.)

Rastapopoulos: Heb jij je nu weer vergist. Wanneer ga je nu eindelijk je verstand eens gebruiken. Jij kieken! Daarom zijn Kuifje en Kapitein Haddock en al die anderen hier ook op de zee. Ze zitten ons achterna en zijn ook op zoek naar de schat van Scharlaken Rackham. Laten we hen uit de weg ruimen. (Rastapopoulos mept er ondertussen op los op Sardonis)

(Rastapopoulos wordt na een tijdje weer rustig)

Rastapopoulos: Sardonis, maak het kanon in gereedheid. Zo kunnen we het eerste kanonschot lossen. En zorg dat je raak schiet.

(Sardonis maakt het kanon klaar en schiet, maar mist De Eenhoorn)

Rastapopoulos: Kan jij nu echt niets!

· Zeeslag: grote “battle of the sea” 
Doel: einde spel moet zijn dat de slechteriken winnen en dus ontsnappen
Plaats: grasveld / bos
Materiaal:

- 

Deelnemers: 

· Kapitein Haddock 

· Rastapopoulos 

Spelwijze:

· TONEEL

Personages:

· Bobbie

· Kuifje

· Jansen en Janssen

· Zonnebloem met pendel
· Kapitein Haddock

Decor + attributen:

· Schip van Kapitein Haddock met stuurwiel

· Emmer

· Zandbank

· Whisky flessen met prentjes/ tekens op

Avondtoneel:
(Bobbie zit naast Kuifje in de commandobrug) 

Bobbie: 20°…waf…naar het oosten. 50° naar het zuiden. Linksaf…waf… bij de 5de golf.  Bij de Golf van Gibraltar rechtdoor. De 10de zandbank naar…waf…rechts.  En waarna we …waf…moeten weet ik niet meer Kuifje. 

Kuifje: Ik ga wel even hulp vragen aan Jansen en Janssen.

(Kuifje zoekt Jansen en Janssen. Die hangen over de reling van de boot. Ze zien groen door hun zeeziekte.)

Kuifje: Jansen en Janssen, weten jullie hoe we moeten varen. Bobbie weet het niet meer.

Jansen: Neen helaas, ik weet alleen dat ik me niet zo goed voel.

Janssen: Sterker nog, ik voel me niet zo goed. Vraag eens aan Zonnebloem (wijst naar de professor een beetje verderop. Kuifje gaat er naartoe)

Kuifje: Professor: Naar waar moeten we varen? Kunt u ons helpen?

Zonnebloem: Naar het westen! Naar het westen! (Zonnebloem kruipt onder wol)
Jansen: Kuifje, gaat u maar rusten. Ik en mijn broer zullen het stuur wel overnemen. Zo kunt u en uw hond nadenken over de komende reis.

Janssen: Ja rusten, moet u doen

(Kuifje en Bobbie gaan naar hun kajuit om te rusten. Jansen neemt het stuur over en Janssen begeleidt)
Janssen: Stuurboord, nee nee bakboord, 35° noord, 47° zuid, beetje oost, beetje west, terug naar het noorden,…

(Jansen wordt nog zieker)

Jansen: Janssen, haal snel een emmer! Haast je wat.

Janssen: Sterker nog, ik zal me haasten.

(Janssen haalt een emmer, wanneer hij terugkomt, neemt hij het stuur van Jansen over. Jansen wil het stuur niet afgeven. Ze krijgen ruzie)

Jansen: Dat stuur is van mij! Jij dief!

Janssen: Een dief dat ben je zelf, jij hebt het stuur gepikt van Kuifje, of sterker nog van de kapitein. Geef dat stuur hier.

Jansen: Nee dat stuur is van mij. Geef hier

(Ze trekken elk aan één kant van het stuur. Kuifje komt kijken wat er aan de hand is)

Kuifje: Wat is er aan de hand? Waarom maken jullie zoveel kabaal. Hoe kan iemand nu rusten

Janssen: Kuifje, dit is mijn schuld niet, maar de schuld van Jansen! Hij wil het stuur niet afgeven aan mij. Ik mag nooit eens iets proberen.

Jansen: En jij dan, jij beschuldigt mij van dief. Terwijl je dat zelf bent.

Kuifje: Schaamt u zich op uw leeftijd. Ruzie maken om zo’n peulschil. Laat ieder om beurt sturen.

(Tijdens deze goede raad laten Jansen en Janssen het stuur los en varen ze op een zandbank. BOEM! Iedereen valt achterover. Iedereen komt samen op het dek om de schade op te meten. Zonnebloem slaapt verder. Van op het dek zien ze Kapitein Haddock, die op het strand wandelt)

Kapitein: ♪♪ En dat we toffe jongens zijn dat willen we zingen♪♪  (Hij botst op een stockageplaats van whisky)  Whisky, whisky whisky. AAAHHH.

(Kuifje, Jansen en Janssen gaan ook aan wal)

Kuifje: Laten we naar de kapitein gaan. We kunnen toch niet meer varen. We moeten wachten op hoogwater. Kapitein, bent u nu weer dronken. Daar ga je toch wat aan moeten doen.

Bobbie: WAF WAF WAF…Kuifje…(wijst naar de flessen)…kijk…fles…waf …prent…fles…kijk…waf …waf.

Kuifje: Er is iets aan de hand met de flessen. Maar wat. 
Janssen: We zullen dat morgen beter bekijken.

Jansen: Ja zeker, bekijken! Nu hebben we dringend rust nodig!

Kapitein: Ja, rust en whisky, dat kan ik mijn roes uitslapen.

DAG 4: EEN NIEUWE SCHATKAART
· TONEEL

Personages:

· Jansen en Janssen

· Kuifje 

Decor + attributen:

· Jansen en Janssen: verkleed in Sherlock Holmes stijl: pijp, oud ruitjes vest, opa petje, vergrootglas

· zandbank
Ochtendtoneel:
(Jansen en Janssen onderzoeken de flessen aan de stockage plaats.  Ze zijn verkleed als echte Sherlock Holmes.  Kuifje wordt wakker en gaat ook richting de flessen)

Kuifje:  Goedemorgen speurders.  Hebben jullie al enig resultaat?

Jansen: We hebben al heel veel onderzoek gevoerd, maar echt resultaat hebben we nog niet.

Janssen:  Sterker nog, veel hebben we nog niet ontdekt.  Maar we geven niet op.  We zoeken verder.

(Kuifje, Jansen en Janssen onderzoeken de flessen verder.)

Jansen:  Janssen, kom snel kijken.  Deze fles ziet er helemaal anders uit.

Janssen:  Ja, duidelijk anders.  Kuifje komt snel kijken.

(Kuifje bekijkt de fles)
Kuifje:  Hé maar, dit teken hier op de fles dat ziet er net uit zoals het symbool dat Bobbie tekende op zijn plan.  Daar ben ik zeker van!

Jansen:  Als dat waar is, dan wil dat iets speciaals zeggen.

Janssen:  Ja, speciaal ja.

Kuifje:  Hé maar kijk eens, in die fles zit iets in.  Haal het er snel uit.

(Jansen haalt de kaart eruit)

Janssen:  Maar, dat is een schatkaart.  Dit mysterie hebben wij weer netjes opgelost, Jansen!

Jansen: Zeker zeker, knap onderzocht!

· TOTEM SPEL 
Doel: winnende totem = tweede stuk van de kaart

Plaats: Bos

Materiaal:

- 

Deelnemers: 

- 

Spelwijze:

· TONEEL

Personages:

· Kapitein Haddock 

· Sardonis

· Rastapopoulos
· Jansen en Janssen 

· Zonnebloem
· Kuifje
· Bobbie

Decor + attributen:

· Schip van Kapitein Haddock
· Zandbank
· Struik

Avondtoneel:
(Kapitein Haddock staat op het dek van zijn schip. De anderen staan nog op het droge. Rastapopoulos en Sardonis bespieden de anderen vanachter een struik)

Kapitein: Zo, eindelijk hoog water, we kunnen vertrekken. Iedereen aan boord!  

Jansen en Janssen: Vertrekken, ja vertrekken. 

Kapitein: Maar waar moeten we naartoe?

Zonnebloem: Naar het westen, naar het westen.

(Kuifje bekijkt de nieuwe kaart.)

Kapitein: En Kuifje, wat wordt onze nieuwe koers? Vertel het snel. Dan kunnen we meteen vertrekken.

Zonnebloem: Naar het westen, naar het westen… 

Kapitein: Wanneer ga jij nu eindelijk eens ophouden Zonnebloem!

Zonnebloem: Nee nee, niet boem.

Kuifje: Het punt dat op de kaart aangegeven staat is, gelegen 20°37’42”NB, 70°52’15” WL.

Kapitein: En onze positie is dezelfde breedte en 71°2’29”WL. Duizend bommen en graten, we zijn het aangegeven punt gisteren voorbij gevaren, zonder iets gezien te hebben.

Jansen: We varen terug

Janssen: Jaja terug.

(En iedereen verdwijnt van toneel)

(Rastapopoulos en Sardonis komen tevoorschijn vanachter de struik)

Rastapopoulos: Woeaahaha, ik heb alles gehoord, nu weet ik eindelijk waar de schat van Scharlaken Rackham ligt. Mwahaha.

Sardonis: 70°42”15’ ZB, 20°37”29’ OL. Ja, dat was het!

Rastapopoulos: “Nee, jij stommeling. (deelt een pak slaag uit) Jij zegt alles verkeerd.  Gelukkig heb ik alles genoteerd.”

DAG 5: DAGUITSTAP – WATER, WATER, EN NOG EENS WATER.
· TONEEL

Personages:

· Kapitein Haddock

· Kuifje

· Zonnebloem

· Bobbie

· Rastapopoulos: eventueel achter de schermen
Decor + attributen
· Schip van Kapitein Haddock

· Verrekijkers 2 stuks
· Schip van Rastapopoulos

Ochtendtoneel:

(Onze vrienden zitten op volle zee.)

Kapitein: Kijk. We zijn op het punt dat op de kaart staat aangegeven. We zouden nu gauw het eiland moeten zien, waar de schat of een andere tip verborgen ligt.

Kuifje: Maar Kapitein Haddock, het eiland staat op geen enkele zeekaart.

Kapitein! Nee, maar dat gebeurt wel vaker bij onbeduidende eilandjes. We gaan eens kijken of we het kunnen ontdekken.

(Kuifje en Kapitein Haddock kijken door verrekijker.)

Kapitein: Ik zie nog niets en jij?

Kuifje: Nee.

Zonnebloem: Ziet u wat? Ziet u al wat in het westen?

Kapitein: Nog niet, maar de eerste die het eiland ziet, krijgt een fles whisky van mij.

(Zonnebloem neemt de verrekijker af van Kapitein)

Zonnebloem: DAAR! (Bobbie begint te grommen en blijft de hele tijd onrustig doen)
Kapitein: Waar is dat eiland dan? Ik zie niets!

Zonnebloem: Jawel, kapitein daar, dat was een haai zeg ik u.

(Kapitein Haddock verliest zijn geduld.)

Kapitein: Geen haai, maar een eiland zoeken we! (Kapitein neemt de verrekijker opnieuw af.) Honderduizend bommen en granaten, waar ligt eiland toch?

(Rastapopoulos duikt met zijn boot op)

Zonnebloem: Boot, boot, boot, boot, boot,…


Kapitein: Haaien, boten! Een eiland zoeken we!

Kuifje: Kapitein, kijk! Professor Zonnebloem heeft gelijk, daar is een boot. Oh nee, dit kan niet waar zijn. Dat is Rastapopoulos! Hij zit ook achter de schat aan. 

Bobbie: Grrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr! WAF WAF… WHRAF….GRRRRR!

Kapitein: We maken ons klaar op een aanval. Ik laat me niet doen door die zoetwaterpiraten. Duizend bommen en granaten nog aan toe! We maken ze af! Maak de bomen en granaten in gereedheid. 

Kuifje: We vragen de kinderen om hulp. Oefen al op bommengooien en zeemanskreten. 
Kapitein: En…vergeet vooral niet te leren zwemmen.

Zonnebloem: Naar het westen! Naar het westen!

Kapitein: We moeten gewapend als echte zeemannen.

· DAGUITSTAP: Water, water en nog eens water.
· TONEEL

Personages:

· Kapitein Haddock

· Kuifje

· Zonnebloem

· Bobbie

· Rastapopoulos

Decor + attributen

· Schip van Kapitein Haddock

· Verrekijkers 2 stuks
· Schip van Rastapopoulos

Avondtoneel:

(Kapitein Haddock en Kuifje trekken ten strijde tegen Rastapopoulos en Sardonis. 

De kinderen gooien waterballonnen. De kapitein en Kuifje delegeren hun leger en strijden tot het bittere eind. Na heel wat bomgegooi en zeemansgeroep zinkt het bootje van Rastapopoulos en Sardonis.)

Rastapopoulos: Maar dit kan niet waar zijn. Ik ben steeds de heerser van de zee en het land geweest. Niemand kon mij verslaan. Ik geef deze nederlaag toe, maar jullie zijn nog lang niet van mij af. Mwoehahaha!! (Rastapopoulos en Sardonis gaan af)
Kuifje: Hoera! Hiep hiep hoera! Kinderen, kinderen, ah … kinderen, jullie zijn onze redders. (Hierbij pakt hij Kapitein Haddock bij de hand. Ze maken een rondedansje) Hup één, hup twee. Laat ons dansen, laat ons zingen en springen. Hup tralala, tra la laaa.

(Kapitein is buiten noorden, haha)

Kuifje: Laten we onze koers verder zetten. Tenslotte zijn we op zoek naar een schat van onschatbare waarde.

DAG 6: DE ONTDEKKING
· TONEEL

Personages:

· Rastapopoulos

· Sardonis: eventueel achter de schermen
· Kuifje en Bobbie

· Jansen en Janssen

· Kapitein Haddock

Decor + attributen

· Schip van Kapitein Haddock zonder stuur
· GSM voor Rastapopoulos

Ochtendtoneel. 

(Rastapopoulos belt naar Sardonis vanuit het schip van Kapitein Haddock)

Rastapopoulos: Sardonis, kom zo snel mogelijk met een nieuwe boot naar hier. Ga met onze handlangers de schat zoeken en kaap hem voor de neus van die journalist weg. Ik zorg er ondertussen hiervoor dat De Eenhoorn niet zo snel kan vertrekken.

(Rastapopoulos saboteert het roer van het schip. Hierdoor kunnen ze enkel in nog in rondjes varen. Het gezelschap boven op het dek weet niets van hun extra bemanning)

Kuifje: 3 … 2… 1…GO! En we zijn vertrokken. 

(Iedereen loopt met de boot in een cirkel)

Jansen: Draaien …

Janssen: Ja draaien …

Kapitein: We zitten hier niet op een draaimolen. Jullie altijd met je nutteloze uitleg.

(Na een tijdje…)

Kuifje: Maar ja, ze hebben gelijk. We zijn steeds toertjes aan het draaien.

Kapitein: Maar…Maar… mijn boordcomputer

Jansen: Het stuur, het stuur

Janssen: Het roer, het roer.

Jansen: Het is weg

Janssen: Sterker nog, het is verdwenen.

Kuifje: Volgens mij is er hier sabotage in het spel!

Jansen: Vraag het aan de kinderen. 
Janssen: Ja, vraag het aan de kinderen. Het zijn goede helpers

Jansen: Ja helpers. Ze hebben ons voorheen ook geholpen

Janssen: Laat ik zeggen, ze hebben ons uit de nood geholpen.

Kuifje: Kunnen jullie ons niet helpen om de sabotage te verhelpen?

(Door opdrachten te doen maken kinderen de sabotage ongedaan, en kan de boot door naar de schat. (legt dus het spel uit)
· Sabotagespel
Doel: de boot herstellen en er voor zorgen dat deze niet meer gesaboteerd wordt. 

Plaats: grasveld
Materiaal:
· Touw voor knopen te leren leggen
· Papier voor matrozen hoedjes te maken
· Kegels en bal

· Vaten / bussen / emmers om water over te brengen

· Banken, stoelen, tafel, … estafette materiaal

· Papier om bootjes te vouwen

· Balk om op te klimmen

· Stiften / verf / schmink om tatoo te zetten

· Tafel om op te armworstelen

· Sponzen, borstels,… om te poetsen in de keuken
· Emmers, knikkers, snoepjes, schroeven,…

· Bom, parcours (touwen, bomen,…)
· Code in morse

· Codes om door te geven in groep

Deelnemers: 

· Kinderen, vrije keuze met wie ze een opdracht uitvoeren
· Kuifje

· Bobby

· Leiding motiveert kinderen 

· Leiding staat bij een van de opdrachten

Spelwijze:
Boot wordt visueel voorgesteld op een scherm, mast wordt bijgeplaatst en weer gesaboteerd. Kuifje en Bobbie zijn in het spel doorlopend aanwezig en helpen de kinderen bij de opdrachten.

Filmmontage over de sabotage (boef)

Opdrachten:

Zeemans knopen leggen, 

Matrozen hoedje maken,

Kegel gooien met slingerbal 
Estafette benzine overbrengen
Bootje vouwen en testen dat die blijven drijven, 

Mast klimmen,

Tatoo zetten of een piercing, naar keuze

Armpje drukken

Keuken helpen, alias dek schrobben
Hoofd in emmer steken en iets uithalen

Zware bom vervoeren op een parcours afleggen, 

Morse code ontcijferen,

Code doorgeven via groep van 5 
Einde van het spel: 

Uiteindelijk geraakt de boot toch vaarklaar.
· TONEEL

Personages:

· Bobbie 

· Kuifje

· Rastapopoulos 
· Kapitein Haddock

· Jansen en Janssen 

· Zonnebloem

Decor + attributen

· Schip van Kapitein Haddock

· Duikpak voor KH en K
· Whisky

· Tafel in de salon van het kasteel van KH

· Pendel

· Schat
Avondtoneel:

(Bobbie en Kuifje gaan op zoek naar de dader en ontmaskeren Rastapopoulos in het ruim.)

Kuifje: Wat doe jij hier! Één nederlaag is voor jou duidelijk niet genoeg. Geen probleem, hier is alvast de tweede. Waarom wil jij ons dwarsbomen.

Rastapopoulos: Die schat behoort aan mij. Ik ben de eerlijke vinder van de schatkaart. Ik heb hem als eerste ontdekt.

Kuifje: Bobbie, jij bewaakt die boef hier. Ik ga samen met Kapitein Haddock verder op onderzoek.

(Kuifje en Kapitein Haddock duiken in zee. Ze vinden niets)

Kapitein: Het was te mooi om waar te zijn. Die schat bestaat helemaal niet. Ofwel is iemand ons voor geweest.

Kuifje: Laten we maar gewoon weer naar huis keren. Dat is het beste.

(Ze varen weer naar huis)

(Ze gaan met z’n allen aan tafel zitten. Jansen en Janssen brengen Rastapopoulos en Sardonis, die ze hebben onderschept onderweg, naar de gevangenis)

Jansen: Zo die hebben we netjes afgeleverd.

Kuifje: Hopelijk blijven ze voor lange tijd achter de tralies.

Kapitein: Nog hik, iemand, hik een glaasje whisky! Duizendbommen en granaten. Ik had zo graag die schat gehad. Hik. Schol! (drinkt van whisky) En die schatkaart die …die brand ik op. (De kapitein houdt de kaart toevallig naar het licht)

Kuifje: Maar kapitein. Er staat nog een geheime boodschap op de achterzijde van de schatkaart. 
Jansen: Geef hier, wij zullen dat als echte speurders bekijken.

Janssen: Sterker nog, we zullen dat onderzoeken. 

(Jansen en Janssen bekijken de kaart)

Janssen: Beste lezer, wanneer u deze boodschap gelezen hebt, is de kans groot dat u al meerdere gevaren overwonnen hebt. Misschien hebt u wel over zeven zeeën gevaren, duizenden doodsangsten uitgestaan. Maar de verlossing is nabij. De schat van Sharlaken Rackham bevindt zich achter het schilderij van mijn grootvader. En dat schilderij bevindt zich dan weer in het meest westelijkste kamertje van het Kasteel Molensloot.

Kapitein: Wel wel wel, dan heeft die verstrooide Professor Zonnebloem toch gelijk gehad.

Kuifje: Laten we snel gaan kijken.

(Kuifje, Kapitein Haddock, Jansen en Janssen gaan kijken. Zonnebloem blijft aan tafel zitten en pendelt erop los. Ze brengen de schat terug mee naar de salon)

Kapitein: Kijk eens hier Zonnebloem. Wat vind je ervan?

Zonnebloem: Zoals ik het altijd al zei: Naar het westen. Naar het westen!
DAG 7: MISSIE BOBBIE
· TONEEL

Personages:

· Bobbie

· Kuifje

· Zonnebloem

· Kapitein Haddock

· Jansen en Janssen

Decor + attributen

· Mandje voor Bobbie
· Kasteel van Kapitein Haddock

Ochtendtoneel:

(Bobbie ligt zielig in z’n mandje. Doordat hij zo groot is, geraakt hij er zelfs niet helemaal in)

Kuifje: Nu rest ons nog maar 1 ding dat we moeten doen. Ik denk niet dat Bobbie voor de rest van z’n leven een mens wil zijn. Zie hem daar nu liggen, hij is niet echt gelukkig volgens mij. Wie heeft er idee?

Zonnebloem: Natuurlijk zeg ik niet nee.

Kapitein: Laat hem in therapie gaan bij andere honden. Zo krijgt hij zijn hondenstreken zeker terug.

Jansen: Oh, we kunnen ook een echte hondenshow in elkaar steken. 

Janssen: Ja, zo eentje als Samson en Gert. Oh dat zijn mijn echte helden. Jansen ken jij ons dansen nog?

(Jansen en Janssen placeren een dansje)

Kuifje: Maar, dat is een fantastisch idee. Misschien kunnen de kinderen ons helpen er een nog grotere show van te maken, want als we het alleen moeten doen met hun dansje... (wijzend naar Jansen en Janssen)

Kapitein: Daar gaat Bobbie niet echt vrolijk van worden. Wat denkt u er van Zonnebloem?

Zonnebloem: Nee dank u, nooit tussen twee maaltijden. Ik ga een drankje brouwen voor Bobbie, zo wordt hij weer hond. Gelukkig is hier toch één iemand die zich over het lot van dat hondje ontfermt.

· De show 
Doel: Bobbie weer op vrolijken
Plaats: overal
Materiaal:

· Zelf materiaal voorzien om sketches en dansjes in te oefenen.
Voor de show

· Muziek installatie

· Verlengkabels

· Pc voor muziek

· Feestelijk decor in hondenstijl

· Versierde troon voor Bobbie en Kuifje
Deelnemers: 

· Kuifje
· Bobbie

· Jansen en Janssen

· Kapitein Haddock

· Zonnebloem

Spelwijze:

Hondengroepen blaffen er lustig op los. 

Een troon voor Bobby en Kuifje die alles aanzien. Mogelijke spelen (in doggy style !)

Troon laten versieren door vrijwilligers
Blafwedstrijd 

Hondenparcours 

Honden beauty wetstrijd

Racen met honden 

Jansen en Janssen, de kapitein en prof zonnebloem zijn de juryleden en geven (grappige) commentaar.

· TONEEL

Personages:

· Bobbie

· Kuifje

· Zonnebloem

Decor + attributen

· Huis van Kuifje
· Mandje

· Bot
Avondtoneel:

(Bobbie is al iets vrolijker, maar hij is wel nog steeds een mens)

Bobbie:  Oh...wafwaf...bedankt voor al die leuke optredens.  Jullie hebben me echt gelukkig gemaakt.  Maar...waf...waf...ik zou zo graag weer kunnen blaffen, grommen, plassen tegen bomen, achter de katten lopen, een doodgewoon hondje zijn.  Waf...  Kan niemand mij helpen. Whoehoehoehoe.

Kuifje:  Maar Bobbie toch!  Als komt heus wel weer in orde.  Blijven volhouden.  Professor Zonnebloem is een drankje aan het brouwen voor jou.  Maar je weet hoe hij is, meestal mislukt dit een keer of 10 voor hij het juiste heeft.  Geniet nog even van het mens zijn, want eens terug hond, is het voor altijd.

Bobbie:  Nu ik het eindelijk eens zelf kan zeggen: Kuifje, bedankt voor alles wat ik van jou al ooit gekregen heb.  Niet alleen de liefde en de vriendschap, maar ook alle avonturen die we samen beleefd hebben.  Hopelijk komen er nog velen.

(Professor Zonnebloem komt plots op)

Zonnebloem:  Kom hondje, kom kom kom, kom eens naar hier.  Ik heb wat lekkers voor jou. (Zonnebloem houdt een hondenbot vast)  Hierin zit alles wat jij nodig heb om weer hond te worden.

(Bobbie begint op het bot te kauwen)

DAG 8: HET AFSCHEID
· TONEEL

Personages:

· Bobbie

· Kuifje

· Zonnebloem

· Kapitein Haddock

· Jansen en Janssen

Decor + attributen

· Huis van Kuifje

· Mandje

Afsluitend toneel:

(Bobbie ligt rustig in zijn mandje, Kuifje belt iedereen op voor het goede nieuws…, ze komen allemaal langs om de nieuwe Bobbie te bekijken)

Kuifje: Oh Zonnebloem, bedankt voor alles.  Ook al vond ik het leuk om met Bobbie te kunnen praten, ik ben blij dat hij weer gelukkig is.  Zo hoort het ook.  Een hond moet hond blijven, een mens, mens.

Zonnebloem: Een lens…een lens, dat is om te kijken.

Kapitein:  Wanneer we na de restauratie van ons schip nog geld over hebben, koop ik voor de professor een hoorapparaat.  Duizend bommen en granaten, dat is om zot van te worden.

Zonnebloem: Rum…rum…nee whisky lust ik wel.

Jansen:  Maar dat vind ik een fantastisch idee Zonnebloem.

Janssen: Over geweldig gesproken.

Kapitein:  Hier zijn we met een fles.  Drink maar rustig op, ik heb die hele stockage van op het strand in mijn schip geladen.  Er is nog voldoende voor iedereen.

(Ze klinken met z’n allen)

Iedereen: Op het westen!

Bobbie: WAF!

PERSONAGES

Rastapopoulos

· Maatpak

· Gel in achterover gekamd haar

· Opgeblonken kostuumschoenen

· Zonnebril

· Zwart lapje voor het oog

· Gewichtige (wandel)stok

· Zwarte (lederen) handschoenen

· Praat met een vreemd accent, is echt een hele gemenerik

Sardonis

· Hemd uit de broek

· Te korte broek en gescheurd

· Haar in de war

· Oorbel

· Zonnebril met 1 glas

· Stoppelbaard

· Oude versleten kostuumschoenen met losse veters

Bobby (human versie)

· Snuffelen, hijgen, blaffen, tong uit de bek tussen het praten door

· Af en toe 1 poot opheffen (territorium afbakenen)

· Flap(honden)oren

· Staart

· Handschoenen

· Schmink (snorharen)

Kuifje

· Bruine kuitbroek

· Wit hemd

· Lichtblauwe trui

· Lange zwarte sokken

· Bruine schoenen

· Kuif

· Vergrootglas

Jansen en Jansen

· Zwarte kostuums

· Zwarte Bolhoed

· Wandelstoek

· (Hitler)snor

· Zeemanskostums (zwembandje, snorkels, zwemvliezen,…)

· Sherlock Holmes (geruit kostuum, vergrootglas,…)

Kapitein Haddock

· Blauwe trui (met anker)

· Zeemanspet

· Oorbel

· Tattoo (anker)

· Blauw-wit gestreepte t-shirt

· Zwarte losse broek

· Pijp

Professor Zonnebloem

· Kakigroene bolhoed

· Rond brilletje

· Zwarte snor

· Wit hemd (tot boven toe geknoopt)

· Zwart kostuum

· Kakigroene lange jas

· Zwarte schoenen

· Zwarte paraplu

4°  Kamplied

Marijke, Joeri en Sophie gaan / of hebben hier hun energie ingestoken. 

5° Cadeau voor de kinderen

Ook dit jaar is er weer een  “een dagboekje” voor de kinderen waarin ze tijdens de siësta kunnen tekenen en schrijven (wie neemt deze taak op zich?).  Op het einde van het kamp zullen de kinderen een naast de gebruikelijk foto ook een aandenken krijgen. 

6°  Praktische wenken
De kinderen …
· We overdrijven niet in regels maar we willen de kinderen wel structuur meegeven.

· Het is goed om afspraken te maken binnen je eigen groep: bv. Samenblijven … 

(wees consequent!!!

· Het is beter te belonen dan te straffen.  Overdreven straffen en roepen horen niet.  Lijfstraffen zijn uit den boze.

· Positief benaderen helpt.  Wees dus voorzichtig met de informatie over het kind via de huisbezoeken.

· Iedereen telt en is belangrijk.

De monitoren…

· We helpen elkaar.

· Wat afgesproken is, moet gesteund worden door elk individu.

· We zijn op tijd aanwezig op de gezamenlijke momenten.

· Alles kan en moet uitgesproken worden!  Daar is echter tijd en plaats voor: ‘s avonds tijdens de vergadering, bij de kampleidster of onderling, maar nooit in het bijzijn van de kinderen.

· Probeer het meebrengen van persoonlijk waardevol materiaal te beperken i.f.v. de bruikbaarheid op kamp.  Als er stukken komen aan persoonlijk materiaal tijdens het kamp, melden we dit ten laatste een maand na afloop van het kamp aan Jan.  Hij zal er dan voor zorgen dat de kosten vergoed worden.

· Dit jaar zal er ook een materiaalverantwoordelijke zijn. Wees een beetje zorgzaam voor het materiaal en leg het terug op zijn plaats na gebruik, dat is aangenamer voor iedereen. 

De aankomst…

· De kinderen worden opgevangen door de monitoren van de groep.  Daar is er tijd voor kennismaking.

· Zakgeld wordt verzameld per groep, genoteerd hoeveel ze bijhebben en bewaard door de monitoren.

· Een blik in de tas helpt je verder:


( gevaarlijke en te kostbare voorwerpen gaan naar de kampleider.


( geneesmiddelen naar de verpleegster.


(Snoep wordt verzameld en in mondjesmaat in de groep verdeeld.

Niet vergeten alles goed te noteren en op het einde terug te geven.

De maaltijden…

Niemand moet eten, zeker niet wat op de fiche staat.  Kinderen hebben de neiging teveel op hun bord te nemen: doe het liever zelf.  We moedigen de kinderen aan eens te proeven en alles op te eten wat ze op hun bord nemen.  Wie niets eet: melden aan kampleider.

De hygiëne…

· De monitoren van de groep zorgen ervoor dat de kamers elke dag gecontroleerd worden op netheid en orde.

· Laat het kind de tijd om zichzelf te wassen (help indien nodig).  Let erop dat het propere sokken en ondergoed aantrekt.  Indien er niet voldoende propere kledij is, kijk in de voorraad.

· In geval van een wreed accident, wendt u tot de verpleegster of kampleidster.  Bij onmogelijkheid zelf de nodige zorgen toedienen.  Trek altijd handschoenen aan.

· Laat nooit een bloot bovenlichaam toe.

Veiligheid…

Enkele keren kwam het reeds ter sprake meer informatie te zoeken rond veiligheid wanneer we op dagtocht zijn met onze kinderen. Op de website www.bivv.be (onder de hoofding: publicaties en materiaal) vind je heel wat downloads over veilig stappen in groep. Een exemplaar zal aanwezig zijn op kamp. 
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Kuifje + overzichtsbord losgeld + namen





Antiquair+ overzichtsbord kostprijs
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