ZOMERKAMP 2004: KULDERZIPKEN

1°  Algemeen

We huren de kampplaats van 10/8/03 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

2°  De dagindeling

ALGEMEEN :

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 gezamelijk te nemen (meld dit aan de kookploeg)

16.30 uur
activiteit  vervolg 2 of 3

17.45 uur
eten en avondtoneel 

Dit jaar zullen activiteiten en toneel vaak door elkaar lopen. Bovenstaand schema is dus louter een houvast.

· Douche-regeling wordt nog afgesproken op kamp (afhankelijk van de douches).

· 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 vergadering start om 22.00 uur.  Per groep kan er voordien al iemand de grote lijnen bespreken met de kampleiding.  Lijst met materiaal dan ook doorgeven.
OVERZICHT
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	19.00

-

…
	
	
	
	
	
	
	Laatste toneel 

+ feest
	


3° Het verhaal 



KULDERZIPKEN

Personnages:

	Grimm 1

	Grimm 2

	Koning Jozef

	Prinses Prieel

	Kulderzipken

	Koningin Angina

	Duivelin

	Duivel

	Draak

	Vervelende vent


Extra: dag 1: 4 prinsen

Donderdag 12/8
 Dag 1

Aankomst 

Begintoneel voor middagmaal; koningin Angina komt kindjes tijdens vrij spel bij aankomst roepen want het is verjaardagsfeestje van haar dochter prieeltje die achttien jaar wordt.

In het kasteel; feest aan de gang met koningspaar en het prinsesvarkentje

Plots komen de gebroeders grimm binnenvallen met een rol - heel paniekerig -: tijdens grote kuis van de ‘wettenkast’ (er is een soort kast waar alle rollen die gedurende het kamp uitgevaardigd worden zich letterlijk in opstapelen) hebben ze een oude wet gevonden 

Ze lezen voor; op achttien jaar moet elke prinses een prins zoeken om later mee te trouwen (verloofde dus)  de jongeman die erin slaagt de drie wratharen van de  moeder duivelin uit te trekken krijgt de hand van de prinses.

De koning neemt direct actie om een geschikte prins te vinden en beveelt de grimms over heel het land affiches op te hangen om deze boodschap bekend te maken.

Terwijl de kinderen weggaan gaan de grimms op weg met een aantal plakkaten om die echt op vier plaatsen (maar toch in mekaars buurt) in de grond te kloppen.

Als de kinderen de eetzaal binnenkomen zitten de duivel en zijn moeke daar in hun glazen bol te kijken; zij hebben de nieuwe boodschap van de koning gehoord

De duivelin beseft dat diegene die met prieeltje trouwt de macht over het hele rijk zal hebben in de toekomst. Ze beraamt het plan om haar zoon op de troon te krijgen;

Als haar zoon de drie haren voor de ogen van de koning uit haar kin trekt, wordt hij de prins en dus de toekomstige koning!

De duivel; maar das toch gevaarlijk want iedereen kan dan jouw haren uittrekken

Moeke je zal je moeten vermommen

Middageten eventueel taart als dessert bij wijze van verjaardagsmaaltijd?

Onder veel gejoel en hoefgetrappel komen vier prinsen de kamers binnengestoven om te vragen waar die affiches hangen waar ze van gehoord hebben.

Als iedereen verzameld is lezen ze allemaal samen voor een andere affiche de boodschap met veel verwondering voor.

Ieder om beurt zegt   ik wil met de prinses trouwen 

De volgende   maar daarvoor moet ik de drie haren van de duivelin veroveren

De derde     daarvoor heb ik veel hulp nodig

Vierde       willen jullie helpen?

Kenningsmakingsspel; vier prinsen leggen spel uit (meer uitleg Sarah en Kurt)
Elke prins heeft dus een andere duidelijke kleur van kostuum voor de groepindeling

Avondeten

Tijdens eten komt kulderzipke binnengewandeld al vrolijk fluitend

De kinderen weten niet wie hij is maar hij stelt zich voor als een eenvoudige boerenjongen die leeft van groenten en fruit verkopen; maar zijn appels geraken maar niet op dus deelt hij als dessert een appel uit?!

Na afwas e.d.

In kasteel; koning en prieeltje en grimms 

De koning roept de kandidaten binnen; de vier prinsen prijzen zich elk om beurt aan en stellen zich voor (bv. Ik ben monsieur Rouge) en zeggen hoeveel mensen hen zullen helpen de duivelin te vinden

Prieeltje laat duidelijk haar misprijzen merken over die vier veel te deftige en beleefde pieten (varkenssnoeten!!)

De duivel staat te wachten bij de poort van het kasteel en fluistert stiekem lieve dingen tegen zijn konijntje ‘mama, we zijn er bijna…’

Net als de duivel met een konijntje in de armen het kasteel binnenkomt om zich ook voor te stellen, passeert kulderzipke met zijn fruitmand en gecharmeerd door het konijntje wandelt hij mee met de duivel tot bij de koning (hij wil konijn een worteltje geven en ziet dat er splintertjes in konijns snoetje zitten) klodderflappeken trekt die splinters eruit en rara… het konijn verandert plots in de duivelin.

Iedereen verschiet en de grimms roepen dat klodderflapke nu dus de verloofde van de prinses is.

Prieeltje is stiekem een beetje blij dat het niet een van die prinsen of de duivel maar die rare boerenknul waar ze wel een beetje nieuwsgierig naar is.

Vrijdag 13/8
 Dag twee

Smorgens doet prieeltje de ochtendgymnastiek

Kulderzipke roept iedereen mee naar gymnastiek en charmeert de prinses door haar aan het lachen te brengen met zijn grappige kuren (op handen staan, grappige sprongen enz.)

Na middageten in refter; gesprek tussen koning en duivelin  (de duivel loopt zoals altijd achter haar gat)

Zij stookt de koning op door te zeggen hoe een armzalige boerenjongen die kulderzipke wel is en hij een slechte partij is voor zijn dochter; hij wordt wel de toekomstige koning hé majesteit

Misschien moet je hem eerst voor een moeilijke opdracht plaatsen om zijn capaciteiten te testen!

Kom majesteit we gaan een plan bedenken… zoon, hou jij die stomme kindertjes hier maar bezig (duivel doet tam-tam)

Na vieruurtje 

Koning laat nieuwe wet door de grimms schrijven; elke prins die met zijn dochter wil trouwen moet eerst een zware opdracht vervullen anders vliegt die buiten; hij laat k. roepen en deelt hem dit mee en geeft hem een lijst met de opdrachten

Kulderzipke schakelt hulp in van kinderen voor spel één tegen allen
Tijdens spel komt duivel kijken, gestuurd door zijn moeder om het spel te saboteren, maar eigenlijk vindt hij het allemaal wel leuk en begint te helpen en de kinderen aan te moedigen

De lijst met Opdrachten:
Stalen ros van joeri wassen

Portretten schilderen van de twee grimms, van de koning , de koninging, de duivel , duivelin, kulderzipke, prieeltje

Rijmend hoofs gedicht over kulderzipke

Twintig wetten op  papier zetten

Tekst(liedje) overschrijven in kaligrafie(schoon schrift)

Zich verkleden of camoufleren zoda je niemeer kan zien wie het is en zich laten fotograferen

Een groot in stukken geknipt schild in mekaar puzzelen

Leren zwaardvechten; eerst veel ballonnen opblazen en aan touw knopen en dan aan iemand binden en kapot steken met soort zwaarden (ook zelf maken?)

Hoofse dans uitvinden  

Leg fijftig vlechten in totaal

Leiding omverduwen

Veel koekjes en reuzekomwater opsoeperen

Berg hout sprokkelen

Op jacht gaan; blikjes of ieks dergelijks omverwerpen met een dier daarop

Petatten schillen

…..

kulderzipke eindigt het spel; bedankt kinderen en ook de duivel die wel fier is maar zegt; nie tegen mijn moeke zeggen é

avondeten

in’t kasteel; koning verklaart opdracht voor geslaagd en K. mag dus blijven

duivelin is kwaad op duivel die klop krijgt

Zaterdag 14/8
 Dag 3: Drakendag

In te leiden via toneel: kinderen worden wakkergemaakt uit siësta met drakengebrul? Koning Jozef roept K. op om draak te verslaan. K. krijgt gelukkig hulp!!!

Spel: drakenspel
Er zijn 4 groepen volgens kleur. Het doel van het spel is om de draak te verslaan. Elke groep krijgt verschillende aanwijzingen en gaat daarmee op zoek naar de draak.

Voor de oudste jongens: vergezeld door een Grimm. Ze krijgen een rebus waarmee ze het startpunt van hun tocht kunnen vinden. Aan dat startpunt volgt een opdracht: zoek het volgende punt mbv coördinaten en een stafkaart. Aan het volgende punt vinden ze een kompas (+ witte doekjes) waarmee ze een richting moeten bepalen. Deze richting moeten ze aanhouden, totdat ze de andere groep (oude meisjes) kruisen. 

Voor de oudste meisjes: zelfde stramien, totdat ze elkaar tegenkomen.

Wanneer beide groepen elkaar op de juiste plaats tegenkomen vinden ze elastiekjes. Verder wordt hen gemeld dat er een opdracht begraven ligt. Aan de hand van een sweepketting (in noordelijke richting) moeten ze de buurt onderzoeken, op zoek naar een volgende tip (er ligt een leidraad begraven, die daarna uit de grond komt,  eerst op 2 meter hoogte, daarna op ooghoogte). Die draad dient gevolgd te worden. Aan die draad zullen ook eucalyptus flesjes hangen, die meegenomen moeten worden. De draad loopt door tot aan de apenbrug, waar de andere groepen ook aankomen.

Voor de middelste groep: zij worden begeleid door de duivel die ook hen een rebus verleent om de startplaats te ontcijferen. Een pijlenparcours zal voor hen uitgestippeld zijn, waar ze eveneens elastiekjes zullen vinden.  Op de plaats waar de elastiekjes gevonden worden, stopt het pijlenparcours en begint een parcours waar ze mbv een kaart en hun oriëntatiezin het volgende punt zullen bereiken, waar ze witte doekjes zullen vinden, en de start van een heus draadparcours van start gaat. Ze volgen het touw dat hen bij de groep van de kleintjes zal brengen.

Voor de kleintjes: zelfde stramien als de andere groepen, maar vergezeld door Kulderzipje. Eens aan het startpunt volgen ze onmiddellijk de draad. Onderweg hoeven verschillende vaardigheden aangeleerd te worden teneinde de draak te kunnen verslaan:

· Scheldwoorden uitvinden

· Witte doekjes vinden

· Bordjes maken met teksten om de draak te ontraden van zijn plannen

· Elastiekjes vinden

Eens bij de middengroep geraakt, hoeven de kleinsten en middengroep een hittebestendig harnas ontwikkelen.

Beide groepen volgen de draad die hen tot aan de apenbrug zal leiden, en nemen onderweg de eucalyptus flesjes mee.

Aan de apenbrug zijn alle groepen samen. Iedereen dient de apenbrug over te steken tot bij de hut van de vervelende vent. De vervelende vent is hun gids naar de zoektocht naar de draak. Hij leert hen mondmaskers te maken om te kunnen weerstaan aan de weerzinwekkende stank van de drakendrol, die ze ontegensprekelijk zullen tegenkomen (stinkbommetjes dienen aangekocht te worden). 

De vuurspuwende draak verschijnt uit het niets. Als een echte held, gaat Kulderzipje er ALLEEN achter, en achter de hoek slaagt hij erin om hem de keel te snoeren. Kulderzipje neemt de drakenkop mee, en toont die aan de koning. 

Zondag 15/8
 DAG 4: De ontvoering
De kampleidster legt de lijnen uit van de daguitstap. De afspraken worden gemaakt, er is geen ochtendtoneel, iedereen maakt zich klaar om weg te gaan. De kokpineut van dienst komt nast de lunchpakketten ook het geld aan de kampleidster overhandigen. Plotseling komt er een auto aangeraasd, koffer open, de lopen van de vuurwapens door de ramen met 1 chauffeur, 2 gemaskerde mensen (waarschijnlijk weer buitenlanders). De 2 gemaskerde mannen ontvoeren de kokpineut van dienst met alle geweld, samen met het geld en de lunch. PANIEK alom, de kampleidster heeft een nervous breakdown. De volledige dag valt volledig aan diggelen: er is geen geld meer, de keuken is op slot, ons eten is gestolen,… De excursie wordt afgelast, de bus wordt afgebeld, het zwembad wordt verwittigd…In haar onachtzaamheid wenst ze de politie op te bellen, totdat er plotseling zelf een telefoontje krijgt. De kampleidster begint in het Frans te spreken. De ontvoerders vragen om politie buiten het verhaal te laten, anders zal de kokpineut van dienst in plaats van te koken, zelf gekookt worden. Kulderzipje komt dan langs, er is verwonderd dat de kinderen nog niet weg zijn. Gingen jullie niet op daguitstap??? De kinderen vertellen hem het verhaal. Kulderzipje stelt voor om de kinderen te helpen, en gaat de Grimms halen, die als echte detectives waarschijnlijk zullen kunnen helpen.

De Grimms blijken een onfeilbare neus te hebben. Zeer snel vinden ze een spoor van de ontvoerders. Er is echter één probleem: de interpretatie van de gegevens is verschillend voor de 2 broers. De één wil de éne kant uit, de andere de andere. De kinderen mogen zelf beslissen welke Grimm ze zullen volgen. Er volgt een hele tocht, waar de Grimms verschillende sporen verder wensen te onderzoeken, alleen of met de hulp van de kinderen. Elk element kan een aanwijzing vormen, zelfs een mier heeft misschien wat informatie.

Uiteindelijk komen de 2 sporen uit op hetzelfde punt. Daar blijkt het lunchpakket verscheurd op de grond te liggen. Om te voorkomen dat het nog eens gestolen wordt, eten de kinderen alles snel op, maar niet te snel! De kampleidster krijgt telefoontje van de ontvoerders, die lachend verkondigen dat de kinderen de verkeerde weg aan het volgen zijn. De kinderen stemmen dan wat ze doen. Volgen ze dezelfde richting, of wijzigen ze hun strategie? De stemming gebeurt via het meerderheidsprincipe.

Op een bepaald punt komen ze een bord tegen met doodskoppen, een KEEP OUT or DIE boodschap. Een aanwijzing dat ze dicht bij de ontvoerders zitten. Kulderzipje merkt een inkruipbare boom op, en gaat op onderzoek. Zijn vorig leven als aap werpt eindelijk zijn vruchten af. Op enige afstand ziet hij de ontredderde, geknevelde, bloedende kokpineut van dienst. Sluipend komen de kinderen dichter bij de kokpineut. Plotseling merken ze dat de ontvoerders in de buurt zijn. Met een brullend geluid doen ze een draak na, waarna de ontvoerders vluchten richting kampplaats. De kokpineut wordt bevrijd, krijgt eerste hulp toegediend (mond op mond ademhaling kan interessant zijn voor zijn opvoedkundige waarde).

Avondtoneel:

Geruststellende afsluiting: waarschijnlijk is het weer de schuld van de duivelin, een andere mogelijkheid is:

Een plaatselijke politieagent  komt langs om te vertellen dat er drie franstalige mensen opgepakt zijn bij een routine snelheidscontrole. Blijkbaar waren ze gehaast. Misschien hebben de kinderen iets verdachts gezien??? In ieder geval, gene paniek, ze zitten achter slot en grendel, iedereen zal goed kunnen slapen. Eventueel ook de “visgooist” inlassen – grimms gooien vissen en koning vangt die in een netteke (ah ja visgooist gaat vooraf aan de visvangst)

Maandag 16/8
 Daguitstap
Tijdens ochtendmaal: sprekende brief (Grimm) komt ontbijt verstoren. Met groot vertoon komt hij een boodschap van de koning verkondigen. De koning heeft het in zijn hoofd gehaald om een aantal nieuwe wetten uit te vaardigen:

· Vandaag is een verplichte rustdag
· je mag niet op het water zitten, anders word je nat

· je mag geen vriendjes worden met de haaien

· het is verboden om met minder dan 10 man in het brubbelbad te zitten

· blijf niet te lang in de zon, de koning lust geen rode tomaten

· het is verplicht om volgende hoogwaardige personen op majestueuze wijze te begroeten om hen alle eer aan te doen:

· de buschauffeur

· de vrouw aan de ingang van het zwembad

· Koning en koningin zijn verplicht om in Hawaï kledij rond te lopen t.t.z. Hawaï hemd, en broek, zwemvliezen, stro hoed, eendbandje, cuba libre,…

Avondtoneel

Kulderzipke heeft zicht niet gehouden aan de wil van de wetgevende macht, aangezien hij op eigen initiatief geen rustdag heeft genomen. Tijdens de dag heeft hij zitten oefenen om een goede koning te kunnen worden, met als proefkonijn moeder duivelin. De koning weet niet goed wat hij moet denken: ontstemd omdat hij de wetten niet heeft nageleefd, tevreden omdat hij zich zo hard inspant. Hij vraagt de kinderen wat hij zal doen: de kop eraf of niet?

De zoon van de duivelin is enorm onder de indruk van de inspanningen van kulderzipke: zo’n goede toekomstige koning, Hierop ontvangt hij een ferme mot van zijn moeder. De duivelin laat haar ongenoegen blijken, gaat af met de woorden: wacht maar allemaal, jullie zullen nog van mij horen!!!!!!!!

Dinsdag 17/8
 DAG 6:
Ochtendtoneel

Voorbereiding voor het groot stratego spel. De koning is ervan overtuigd dat Kulderzipje een goede koning zal zijn, en hij wil hem niet meer testen. De duivelin daarentegen wel, aangezien ze het liefst haar eigen zoon als koning zou zien. Hiervoor smeedt ze een plan. Ze hypnotiseert haar eigen zoon, die nu ineens wel overtuigd blijkt te zijn om koning te worden, en Kulderzipke, die plotseling geen koning meer wenst te worden. Kulderzipke gaat naar de koning om het lof over de duivel te bezingen. Hij stelt voor om zelf slaafje te zijn van de duivel. De koning is geschokt, weet niet wat er gebeurt. Hij gaat te rade bij de gebroeders Grimms, die uit hun enorm wijsheidsboek enkel kunnen concluderen dat ze beide gehypnotiseerd zijn. Hiervoor bestaan echter één oplossing. Om te dehypnotiseren is een drankje nodig, bestaande uit een aantal elementen. De ploeg die het beste de verschillende elementen bij elkaar heeft gezocht, mogen met de gebroeders Grimms het toverdrankje maken. (Stratego spel met kaartjes, die recht geven op verschillende ingrediënten: meer uitleg: zie verder).

STRATEGO:

systeem :

stratego: 2 groepen die elk volgende verschillende rangen hebben:

maarschalk

majoor

kaptein

luitenant

sergeant

mineur

bommen

spion

Leiding wordt verdeeld over de twee groepen. Elke groep gaat eerst een kamp bouwen waarin de vlag wordt geplaatst. Ouderen bouwen kamp, jongeren helpen om vlag te maken. Nadien gaat elke groep op zoek naar kamp van anderen met als doel tot in het kamp van de anderen te geraken om de vlag te veroveren. Iedereen kan maar een kaartje bij zich hebben met daarop een zekere rang. Indien ze getikt worden vergelijken ze rang en diegene die wint krijgt kaartje van andere. Beiden moeten terug naar kamp, de ene om nieuwe rang te halen, de andere om veroverde rang terug te brengen. Indien beiden dezelfde rang hebben spelen ze onderling blad, steen, schaar om het uit te vechten.

Spel eindigt wanneer één van beide vlaggen  veroverd is. 

Doel:

Ingrediënten verzamelen voor de Grimms
materiaal :

materiaal voor vlag + stok, kaartjes met rangen (tekening of nr voor kleintjes op zetten) 

Avondtoneel

De gebroeders Grimm komen op toneel, bereiden het vettigst mogelijk drankje met varkenspoot, everzwijnenhaar, hersentjes, een ei dat een week in azijn heeft gezeten… De duivel en Kulderzipke drinken met veel tegenzin (moeten gekneveld worden) het drankje op. De gebroeders Grimm herinneren zich plots dat de persoon die de hypnose heeft uitgevoerd zal veranderen in een baby bij het drinken van hetzelfde drankje. Hierna volgt een klopjacht naar de duivelin, die gepakt wordt, en drankje moet uitdrinken met behulp van een trechter. Het drankje kan enkel worden toegediend indien alle kinderen in een kring rond de duivelin staan om, om de duivelskrachten weg te houden (nog uit te werken)

Woensdag 18/8
 DAG 7: 

Ochtendtoneel:

De koning komt op, is heel blij over het bestaan van een troonopvolger. Hij is de hele avond aan het voorbereiden, geeft aan zijn vrouw verschillende opdrachten, bereid zijn speech voor ( met hulp van Kulderzipke). De Grimms komen regelmatig op om de koning iets te melden, maar die blijkt geen tijd te hebben. De Grimms proberen dan een luisterend oor te vinden bij de koningin. Ze fluisteren haar iets in het oor, waarna ze gillend als een vrouw haar man bespringt, door elkaar schudt, gij egoïstische zak, altijd met uw eigen speechkes bezig, we kunnen onze dochter niet uithuwelijken. Hoezo??? Vandaag is krokodezenbal. Waarom heeft niemand mij dat eerder gemeld vraagt de koning? Grimms blijken dit al lang proberen te zeggen hebben. Als een echte koning, neemt hij het heft in handen, en begint op te sommen wat er allemaal moet gebeuren:

· sketches moeten opgevoerd worden

· iedereen moet uitgedost zijn in feestkledij

· er moet een krokodezendans worden aangeleerd. (na ochtendtoneel)
Als dat niet gebeurt tegen 21u, stort het kasteel in.

Kulderzipje breekt in paniek uit: hoe kan ik een koning zijn als ik geen kasteel heb? Help mij kinderen

Avondtoneel:

Huwelijk + kroning + de KUS!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! (of vrijen, in functie van de sfeer)

Donderdag 19/8
De klassieke uitwuiverij door de helden …

 4° De groepsactiviteiten

Zie in het toneel: uitleg kennismakingspel nog apart?
( één tegen allen ) vorige edities
Gesugereerde opdrachten :

· tien snoepjes opeten

· lianen slingeren 

· naam in chocoladesaus schrijven en oplikken.

· Fles water vullen door met mond water over te brengen

· billekepits in de krokodillelkreek

· slang aan elkaar rijgen met parels (slangenbos)

· gebinddoekt proeven van kokos e.a. (kokoskreek)

· bananenkakken in het apenbos

· reuzentwister in reuzenland

· kaartenhuisje van 4 verdiepen maken in het heksenhuis

· kamplied zingen bij twinkelbel

· een indianendans doen bij de indianentent

· darts bij indianendorp

· iedereen van het groepje een geschminkte zoentje op de wang zetten bij de zeemeerminnenbaai

· iemands haar groen verven bij de trollenboom

· blikken omver werpen bij de piraten

· toren van schuim maken bij de waterval

· Beeld een zeekoe uit en beweeg je voort (zeekoeienbaai)

· maak met natuurlijk materiaal een schedelrots

· schelp op lepel overdragen. (schelpenstrand)

· de plopdans (dwergendal)

· Schrijf een versje over een fee van zes regels (feeëndal)

materiaal :

-  kleurendobbelsteen

-  kaart van fantasialand

-  5 reiskaarten

-  5 knippertjes


-  4 lijsten met 5 plaatsen op
-  zeep + water

-  emmer water + fles

-  reuzentwister: krijt

-  lippenstift

-  snoepjes


       
-  parels + touw


-  groen verf

-  blok kaarten                  
-  ingrediënten


-  bal en blikjes

-  vloeibare zeep


-  darts
                       
-  water

-  petflessen
+ bananen

-  dik touw



-  lepel + schelpen

-  chocoladesaus + bordjes
-  papier + pen



2de lijst van gesugereerde opdrachten

-  een stukje zeep opwassen

-  was een auto

-  iedereen een geschminkte zoentje op de wang zetten

-  krijg uw leiding op de grond

-  zing het kamplied

-  een wc rol vol tekenen of vol scheldwoorden schrijven

-  eet een emmer letterkoekjes op

-  schilder iemand zijn haar groen

-  ga alle fouriers een massage geven

-  maak een kaartenhuisje van 4 verdiepen

-  grote doos vullen met gazettenpapier terwijl iemand in de doos zit die het er terug uitgooit.

-een minuut stilte

-20 vlechtjes leggen in iemands haar

-5 puzzels maken

-gedicht over het kamp schrijven van 10 regels

-spuit 50 bekertjes omver van op 1m afstand

-1000x touwtje springen

-100x koprollen

materiaal :

- handzeep



-  emmer nick-nackjes

-  lippenstift

- WC rol - stiften (4)       
-  groen verf



-  blok kaarten


- zeep + water 


-  kartonnen doos (grote)

-  massageolie

- gazettenpapier


-  haarrekkertjes


- 5 puzzels



- pen en papier


-  plastieken bekertjes

- springtouw

- spuitjes en emmer water
-  goudstukken
Monitorenact laatste avond

Denkt er eens over na … meestal slagen we er niet in nog een act te doen (al zijn de toneeltjes wel al een ferme act op zich). Ter inspiratie: dit is wat we vorig jaar niet gedaan hebben: “Alle monitoren dragen witte handschoenen, witte pantoffels, zwarte outfit en een wit atribuut (strik, sjaal, hoed,witte slinger, …).  Dansje op de Pink Panter met een black-light, gezamenlijke pasjes in het begin, nadien iets per twee, gezamenlijk afgaan (inderdaad!!!).”
Cadeau voor de kinderen

Het idee van “een dagboekje” voor de kinderen waarin ze het hele kamp kunnen tekenen en schrijven sloeg wel aan (eventueel nog uitbreiden in de richting van een vriendenboekje?) Wat nog???
5° De personages

	Grims 1
	Kniebroek

	
	lange kousen in verschillende kleuren

	
	dikke bril

	
	professorbrilleke

	
	strik/das

	
	monocle

	
	warrig haar

	
	gilet/jacquet

	
	vleugels

	
	helm met propeller

	
	witte flodderige das

	
	vergrootglas

	
	schoenen met gesp

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Grims 2
	Kniebroek

	
	lange kousen in verschillende kleuren

	
	dikke bril

	
	professorbrilleke

	
	strik/das

	
	monocle

	
	warrig haar

	
	gilet/jacquet

	
	witte flodderige das

	
	vergrootglas

	
	schoenen met gesp

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Koning
	Scepter

	
	Bol

	
	Koningscape

	
	schoenen met gesp

	
	Kousenbroek (mosterdkleur)

	
	wit laken dat beschilderd zal worden tot tenue

	
	Kroon

	
	Leren broeksriem

	
	Kniebroek

	
	hawai-outfit (strooien hoed/hawai hemdje/strandbal/…)

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Prieel
	klein kroontje

	
	prinsessenkleed (rokken met verschillende lengte over elkaar) - vrolijke frisse kleuren

	
	lint voor in het haar

	
	slonzig

	
	witte lange onderbroek

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Kulderzipken
	kniebroek (lichte kleur)

	
	wit hemd

	
	boerenpet

	
	bruin gilet

	
	bruin buidelzakje

	
	bruin/zwarte schoenen => open of losse veters

	
	Grote rieten mand/houten krat (hij komt binnen als groentenverkoper)

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Koningin
	cape

	
	kroon

	
	oorverwarmers met fake haar

	
	Prinsessenkleed

	
	hawai-outfit (strooien hoed/hawai hemdje/strandbal/…)

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Duivelin
	duivelshorentjes

	
	piekhaar

	
	glazen bol

	
	strak, donker kleed met grote kraag (verenkraag)

	
	Boa

	
	zwarte bottinnen

	
	moet in een konijn veranderen (konijnenmasker + cape)

	
	zwarte nagellak

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Duivel
	kniebroek (rood)

	
	duivelshorentjes

	
	lange kousen

	
	hemd (wit)

	
	gilet (zwart)

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	Draak
	Drakenkop (kippengaas)

	
	drakenlijf

	
	spuitbus voor vuurspuwen

	
	Krokodesenbalkleed

	
	

	
	

	Vervelende vent
	te korte broek

	
	bretellen 

	
	oude schoenen

	
	oude/vettige hoed

	
	Krokodesenbalkleed


6°  Het decor
	Decors
	achtergrond van de binnenkant van het kasteel

	
	gordijnen om decor te sluiten en te openen => met 2 deuren als poort van het kasteel opgeschilderd

	
	zijgordijnen eventueel beschilderden in kasteelmuren (binnenkant)

	
	eventueel bibliotheek als achtergrond voor Grims

	
	

	Kasteel
	kandelaars

	
	kaarsen

	
	schommel

	
	klimop

	
	2 tronen (koning/koningin)

	
	rode loper

	
	eventueel verhoogje voor de troon

	
	pupitter voor het schrijven van wetten

	
	perkament/inkpot + veer

	
	

	Grimms
	telescoop

	
	wereldbol

	
	chemiedoos/reageerbuisjes

	
	blubber (bepaalde soort kristallen die in water een soort vettige substantie vormen) / kaarsengel

	
	boekenkast

	
	tafel

	
	boeken (oude zware boeken)

	
	1 zeer oud/groot boek

	
	kokers voor de wetten

	
	

	Hut van de vervelende vent
	botten en beenderen

	
	oude vuile doeken

	
	

	Drakendrol
	stinkbommen

	
	vettige smurrie

	
	

	Grimms
	Briefenevelop

	
	Omroeptoestel


7°  Algemene materiaallijst

	Videocamara

	rookmachine

	Plastic voor doolhof (of iets anders)

	sjaaltjes voor de leeftijdsgroepen

	Uitvindersmachine voor radio tam tam

	Verkeersborden

	- welkom in Nieveranst

	- verbod op draken

	Verkeerlicht

	Drakenalarm

	vuurwerk voor avondfeest

	Verlengkabels

	geraamtes


8°  Kamplied

Op de melodie van “Blackadder” .

We zijn in’t land van Nieveranst,

Waar draken grote keutels leggen.

Er kwam een boerenjongen langs.

Hij was al eeuwen onderweg

Refrein:
Kulderzipken, Kulderzipken, een simp’le boerenzoon,



Kulderzipken, Kulderzipken, hoort hij niet op de troon?

Wie maakt de wetten in dit land?

Het staatshoofd, dat is koning Jozef.

Soms wordt hij toch wel ambetant,

Dan zoekt hij helpers met veel lef.

Kijk daar, wie danst er door’t kasteel,

En bezorgt de koning grijze haren?

Dat is zijn dohtertje Prieel,

Wat heeft ze vlinders in haar buik!

Ook ’t kwaad ligt wel eens op de loer:

Den duvel doet zijn best voor moeke.

Zij wil een zoontje slecht en stoer,

En toch verlangt hij naar een vriend.

Vliegen is de Grimms hun droom,

Visgooist, drakensnot en sterrenkijken …

Formules en een palindroom …

Snapt iemand er nu nog iets van?

NEEEEEEENNNNNN !!!!!!!!

9°  De groepsindeling

Groep 1: gemengd 6-8-jarigen




groep 2: gemengd 8-10-jarigen





groep 3: jongens 10-12-jarigen




groep 4: meisjes 10-12-jarigen



10°  De kampleiding

De kampleidster van dit jaar is Marijke. Zij houdt de praktische gang van zaken in het oog, maar zal tevens haar beste beentje voorzetten om het de leiding en kookploeg tijdens en na een zware speel- of kookdag zo goed mogelijk naar de zin te maken.

11°  De EHBO
Voor elke maaltijd een kwartiertje, en tijdens het douchen de hele tijd.

We weten nog niet wie deze taak op zich zal nemen, maar we hopen nog iemand te vinden. PIETER ??!!!!!!!!?????!!!!!!!!!!??? 

12°  De kookploeg en de monitoren
Als we ieders voorkeur kennen (koken of in leiding staan) zal beslist worden wie uiteindelijk in de kookploeg komt en wie in een groep terecht komt.

13°  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 Reinold.  Hij zal er dan voor zorgen dat de kosten vergoed worden.

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 u 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.
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