ZOMERKAMP 2007: HEKSEN HOCUS-POCUS

1. Algemeen

· ALGEMENE INFO

We huren de kampplaats van 20 aug tot 30 aug. De leden komen van de 22de om 11u tot de 29de om 14u.

· Plaats:


De Kievit: 

Kapucienenberg 38

2440 Geel(Bel)
· GROEPSINDELING

Kampleider: Joeri 

Materiaalverantwoordelijke, verpleegster & all round (lees: WC-madam): Marijke

Groep 1 (6-8 jaar)

- 

- 

Groep 2 (8-10 jaar)

- 

- 

- 

- 
Groep 3 (meisjes 10-12 jaar)

- 

- 

- 

Groep 4 (jongens 10-12 jaar)

- 

- 
· KOOKPLOEG

Anniek, Bram, Tom (van Kata vanaf 25/08), Els (tot 25/08)

· 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 op zich al heel vermoeiend.  

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

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

· De leidingsvergadering start om 22.30 uur (einde 23.30).  Per groep kan er voordien al iemand de grote lijnen bespreken met de kampleiding.  Na de leidingsvergadering volgt de vierde maaltijd en bespreking van het toneel. 

2. Het toneel 
· DE RODE DRAAD VAN HET VERHAAL 

In het verleden woonden er twee heksen in Bel (dit heette vroeger Salem). Zij werden gedood omdat ze levenskracht uit meegelokte kindertjes zuigen als verjongingskuur. Onze held Max steekt echter een kaars aan in het griezelhuis, waardoor de heksen weer tot leven komen. Een helse achtervolgingstocht van 7 dagen volgt. Deze keer zijn heksen echter sterk in het nadeel, ze kennen immers niets van de moderne wereld met onze moderne snufjes …
· PERSONAGES

· Heks Winnifred (op dag 1: mooi, nadien lelijk)

· Heks Molly

· Arthur (als 17de eeuws personage), nadien is dit een kandelaar (of iets anders)
· Priester

· Max (sportief type)

· Julie (modern meisje)

· Jack de Zombie

· Tovenaar

· DECOR

1. Heksenhuis:

2. Kerkhof:

3. Dorpsplein (= neutraal terrein)

4. Bos
5. Bewaarplaats
· OVERZICHT

	
	Woe 22/8

Hoe het allemaal begon
	Do 23/8

Max en Julie bevrijden de heksen: oeps
	Vrij 24/8

Anti-heksen stuff
	Za 25/8

Griezelen met Jack de Zombie
	Zo 26/8

Heksen lokken
	Ma 27/8

De strijd om het toverboek
	Di 28/8

Kinderfeest
	Woe 29/8

Het afscheid

	10.00

-

12.00
	Om 11 uur :

Aankomst + installeren 


	Postentocht


	
	
	
	Daguitstap


	Toneel
	Toneel

	14.00

-

16.00
	Toneel en kennisma-kingsspel


	
	Kwintetcluedo


	Een-tegen-allen 
	Statego


	Daguitstap
	Voorbereiding per groep
	14 uur : afscheid en vertrek

	16.30

-

17.45
	
	
	
	
	
	Dag uitstap
	
	

	19.00

-

…
	
	
	
	
	
	
	Laatste toneel 

+ feest


	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


3° Dag per dag, toneel en spel
DAG 1 - Hoe het allemaal begon - Kennismaking

· MIDDAGTONEEL:

Toneel:

Arthur bevindt zich in het huis van Winniefrid en Molly en is op zoek naar zijn verdwenen zusje. Hij vindt het grote toverboek en leest luidop enkele spreuken uit het boek. Hierop komen de 2 heksen onverwacht binnen en Arthur wordt opgesloten in een kooi. Arthur is verdrietig en woedend en schreeuwt om zijn zusje. “Zijn zusje? Die is niet meer onder de levenden!” De dekselse heksen hebben het leven uit zijn kleine zusje gezogen zodat ze mooier en jonger worden.

Arthur wordt nog kwader en maakt de heksen uit voor alles wat niet mooi is en roept dat ze nooit mooi en jong zullen worden! Het zijn de meest afstotelijke wezens die hij ooit gezien heeft! Hierop slaan de heksen, duidelijk op hun tenen (!) getrapt, aan het toveren en brouwen een toverdrank met verse teentjes, uilenbloed, duivelhaar, levertraan, paddengif, spinnenpoten, kattenkak,… Arthur, ocharme, probeert zich tevergeefs te verzetten, maar is niet opgewassen tegen de magische powers van de heksen en wordt omgetoverd in een kandelaar/dier.

De heksen gaan boodschappen doen en kandelaar Arthur blijft alleen achter in het huis. Hij is helemaal radeloos en vraagt de kinderen om hulp. Ineens bedenkt hij dat hij daarnet een magische tegenspreuk heeft gelezen die hem terug zou kunnen omtoveren tot mens. Hierbij introduceert hij het kennismakingsspel.

Personages:

· Winniefrid

· Molly

· Arthur / Kandelaar
Decor:

· Huis van de heksen

· KENNISMAKINGSSPEL
Inleiding:

De kandelaar zit te snikken op het grasplein. Hij is ten einde raad en vraagt de kinderen om hulp. Toevallig las hij in het toverboek enkele spreuken. Misschien als de kinderen het kennismakingsspel tot een goed einde brengen, dat de betovering teniet gedaan wordt.

Doel: 

Je leert de namen van de andere kinderen kennen.

Plaats:

Zandvlakte 

Doel:

· Spreuk vinden om de betovering van de kandelaar ongedaan te maken.

· Kinderen leren elkaars namen en weetjes over elkaar.

Voorbereiding:

· 4 x tegenspreuk verknipt in 12 stukken

· 4 gemixte kleur - groepen (vb. 4 x 15) + idem leiding

· Naamkaartjes in drukletters (3 x alle namen, ook van leiding) met gekleurde sticker (kleur vd. groep)

· Elke groep krijgt de 48 namen (3 x 15 + 3 ​leiders​​​) van de 3 andere groepen

Spelverloop:

· Elk kind krijgt een naamkaartje en krijgt de opdracht dat kind te gaan zoeken (+ meebrengen naar eigen kamp) ARM IN ARM. Wie arm in arm loopt, kan niet meer meegevraagd worden door iemand anders.

· In het eigen kamp: 3 vragen stellen (naar keuze) aan het meegebrachte kind (vb. welk is je lievelingskleur, heb je broers of zussen, wie is je idool, waar woon je,…)

· Dan wordt het kaartje afgegeven en afgetekend.

· Het kind krijgt een nieuwe kaart en vertrekt opnieuw.

· Opgelet, als je het naamkaartje van aan leider hebt, moet je dat laten aftekenen en hem/haar ter plaatse 3 vragen stellen. De leider blijft dus waar hij/zij is.

· Per 5 binnengebrachte naamkaartjes krijgt de groep een puzzelstuk voor de tover-tegenspreuk.

· Een naamkaartje mag meerdere keren gebruikt worden (door verschillende kinderen).

· Als 1 groep de puzzel volledig heeft, wordt het spel beëindigd. Als het te lang duurt, worden de puzzels van de verschillende groepen samen gelegd.

De tegenspreuk:

Afsluiting:
De kinderen spreken samen luidkeels de tegenspreuk uit. Tot hun grote verbazing gebeurt er niets… De 2 heksen verschijnen weer op het toneel. “Hahahahaaaaa! Nu hebben we jullie goed liggen! Domme kindjes! Dachten jullie werkelijk dat jullie de tegenspreuk kenden? Dan heb je niet goed naar de 2e pagina in het toverboek gekeken, ellendige kandelaar! De tegenspreuk die jullie nu roepen is helemaal niet volledig… Hihihihiiiii! Jullie horen nog van ons!” 

· AVONDTONEEL:

Toneel:

De kwade en radeloze priester van het dorp (met Bijbel, kruis en paternoster) komt het huis van de heksen binnengestormd: “Waar is Arthur en de andere kinderen die de laatste jaren uit het dorp verdwenen zijn? Wat hebben jullie met hen uitgevoerd?!” Al psalmenbezwerend, biddend, zingend en met paternoster zwaaiend drijft hij de heksen tot waanzin. De priester vraagt de heksen naar hun laatste wens. Hierop melden ze al schaterlachend dat de mensen nog niet van hen verlost zijn! Als de magische kaars met de zwarte vlam wordt ontstoken door een onschuldige kinderhand zullen zij wederkeren en terug onheil zaaien… Hierop sprenkelt de priester zijn wijwater uit over de gedoemde wezens waarop ze krijsend dood vallen.

Personages:

· Priester

· Winniefrid

· Molly

· Kandelaar

Decor: 

· Huis van de heksen

DAG 2 - Max en Julie bevrijden de heksen

· OCHTENDTONEEL:

Toneel:

Max en Julie wandelen van school naar hun huis in Salem. Julie zegt dat de juf vandaag in de klas een legende heeft verteld heeft over 2 kwaadaardige heksen die 500 jaar geleden leefden. “Pffff heksen, wie gelooft daar nu in?!” zegt Max. “Die bestaan toch niet! En trouwens mochten ze bestaan, dan zou ik ze er eens goed van langs geven!” Julie reageert verontwaardigd: “Maar neen, ze hebben echt geleefd 500 jaar geleden, ik weet zelfs waar ze gewoond hebben!” “Waar wacht je dan op?! Let’s go!” “Ik ik ik weet het niet hoor Max. Dat lijkt me toch echt gevaarlijk en heel griezelig…” “Ik zal je wel beschermen meisje, wees niet bang!”

Max en Julie gaan in het heksenmuseum binnen. 

Ze snuisteren een beetje in het rond en Julie geeft wat extra uitleg van de juffrouw: het toverboek, de ketel met toverdrank, de potjes met verschillende ingrediënten,… Dan zien ze een lelijke kandelaar staan… “Wat is dat voor iets afzichtelijks?” merkt Max op. “Afzichtelijk, afzichtelijk?! Let wat op je woorden mister!” spreekt de kandelaar. Max en Julie schrikken: “Jij jij kan spreken?!” “Zeer zeker!” Na een kort gesprek komen Julie en Max te weten dat de onfortuinlijke Arthur omgetoverd is. Ten slotte vertelt Julie ook over de kaars met de zwarte vlam… De legende vertelt dat de 2 kwaadaardige heksen terug tot leven gewekt worden indien een onschuldige kinderhand de vlam ontsteekt. De kaars blijft maar beperkt branden en de tijd kan verlengd worden door dat de heksen zich verjongen. Max (die niet te veel geloof hecht aan al die poespas) wilt de proef op de som nemen en de kaars met de zwarte vlam aansteken. “Niet doen”: zegt Julie, maar Max, eigenwijs als hij is, kan zijn nieuwsgierigheid niet bedwingen en ontsteekt de kaars…. Hierop worden de 2 kwaadaardige heksen terug tot leven gewekt… Max, wat heb je nu gedaan?!

Verschrikt verstoppen Julie en Max zich.

De 2 heksen, Winniefrid en Molly zijn in hun nopjes! Eindelijk terug onder de levenden! Verheugd lopen ze richting magische spiegel. “Oooh wat zie ik er oud uit! Ik moet dringend kindertjes leegzuigen om terug jonger en mooier te worden! Jaaaaaaa! Goed idee, laten we dat doen!” Snuffel snuffel snuffel… “Hmmm, ik ruik hier precies kindertjes…” Al snel hebben de heksen de kinderen te pakken. Zo komen ze te weten dat ze 500 jaar van de wereld zijn verdwenen. De heksen besluiten om Julie en Max mee te nemen naar hun geheime bergplaats in het bos (plaats waar alle kostbare dingen worden bewaard).

De kampleiding spoort de kinderen aan om mee op zoek te gaan naar Julie en Max, want anders raken ze nooit verlost van de heksen. De Pagadders spreken samen af om in groepjes een zoektochtje te organiseren.

Personages:

· Max

· Julie

· Winniefrid

· Molly

· Kandelaar

Decor:
· Huis van de heksen

· Bewaarplaats 

· SPEL: POSTENTOCHT

Doel: 

De kinderen wandelen langs een parcours met posten waar opdrachten zijn. Ze moeten de code van de sloten (1 per groep) bemachtigen om de kinderen los te kunnen maken/bevrijden en het boek mee te nemen (hangen vast met verschillende fietssloten en enkel de heksen kunnen dit automatisch losmaken met hun zangstem). Wanneer de opdracht goed is, krijgen de kinderen een cijfer van het slot van hun groep. Bij elke post zit een leiding, de rest gaat mee met de groepjes. Wanneer ze alle cijfers hebben, gaan ze naar de centrale plaats met de kinderen en het boek en alle codes zijn nodig om het boek te kunnen meenemen zonder dat de heksen het horen. Elke groep vertrekt om de 5 min ofzo. Op het einde komt iedereen samen.

( Manier nodig om tochtje aan te duiden en posten te laten zien??? 

Opdrachtjes: (ideetjes, kan aangepast worden aan de omgeving – zie voorkamp)

1) kikker- of konijnensprong over een bepaalde afstand

2) verzamel 10 verschillende soorten bladeren

3) Met takjes 5 woorden – een zin (spreuk) - vormen 

4) limbodansen (heksendans)

5) geblinddoekt een aantal dingen proeven

Materiaal/nodig:

· Personages Julie en Max vastgebonden

· Boek vastgebonden

· 5 fietssloten (verschillende kleuren) met 3 cijfercodes

· Tocht- en postenaanduiding

· Materiaal voor opdrachten

· AVONDTONEEL:

Toneel:

Julie en Max zijn bevrijd door de Pagadders en willen snel vertrekken uit deze akelige plek. Maar net als ze op het punt staan weg te lopen, ziet Max het boek liggen. Maar het is vast  met een laatste slot. Max en Julie proberen het slot los te breken maar dat gaat niet. Opeens krijgen de Pagadders en hun leiding het idee dat er nog cijfers uit het spel over zijn. Misschien kunnen ze hier de code mee vormen. Dat blijkt effectief zo te zijn en Max en Julie slagen erin om het boek los te maken en ermee weg te vluchten.

Personages:

· Julie 

· Max

· Heksen

· Kandelaar (?)
Decor: 

· Bewaarplaats

DAG 3 - Anti-heksen stuff

· OCHTENDTONEEL

Toneel:

Het boek vertelt de kinderen dat de heksen ooit een lijst hebben opgesteld van 6 dingen die tegen hen gebruikt kunnen worden, maar opdat die lijst nooit zou gebruikt kunnen worden, hebben ze deze “anti-heksen” stuff verstopt in één van hun duivelse teksten in het toverboek. De 24 dingen die niet helpen werden uitgespreid over de 4 windstreken en kunnen daar teruggevonden worden.

Personages:

· Julie 

· Max

· Kandelaar (?)
Decor: 

· Dorpsplein

· KWINTETCLUEDOSPEL

Doel: 


Kinderen dienen om ter snelst 24 “anti-heksen” stuff terug te vinden die niet werken

tegen de heksen

Speluitleg:

· 4 groepen

· Elke groep heeft een overzicht van de zes thema’s met per thema vijf items

· Elke groep heeft 6 fake “anti-heksen” stuff die al zeker niet werken

· Kinderen krijgen elk een leven en dienen op rooftocht te gaan om te weten te komen welke dingen niet werken


Moeilijkste versie: 

· Kinderen moeten op zoek gaan naar specifiek woord


Tussenversie: 

· Er wordt per thema gewerkt (indien kinderen binnen geraken, moeten ze aangeven van welk thema ze een kaart willen hebben)


Gemakkelijkste versie: 

· Kinderen krijgen gewoon een kaart mee als ze binnen zijn geraakt in een kamp



Einde van het spel:

· Wanneer één van de groepen alle 24 woorden heeft teruggevonden en dus weten welke de echte “anti-heksen” stuff zijn.

Spel materiaal:

· indeling in 4 gelijkwaardige groepen

· 4 koorden voor 4 kampen af te bakenen

· Levens van 4 kleuren voor de 4 verschillende kampen

· 30 kaarten met de verschillende echte & fake “anti-heksen” stuff (Saskia maakt deze kaarten)

Thema’s

Plaats:

· Kerkhof

· School

· Kerk

· Kermis

· Circus

Tijd



· Middernacht

· Zonsondergang

· Als de kinderen gaan slapen

· Zonsopgang

· Zon aan het zenith

Hoofddeksel


· Helm

· Tulband

· Keppeltje

· Kroon

· Mijter

Spreuk


· Hokus Pokus




· Simsalabim



· Oost West Thuis Best




· Abrakadabra



· Flik Flak Flouk



Wapens


· Houten kruis




· Bijl




· Mes

· Touw

· Pijl & boog

Kruiden


· Zout

· Peper

· Kruitnagel

· Nootmuskaat

· Safraan

· AVONDTONEEL

Toneel:

Max en Julie vluchten weg voor de duivelse heksen, maar weten niet waar naar toe. Om zich te beschermen gebruiken ze allerlei manieren die niet werken (wat natuurlijk geweten is door de pagadders gezien hun fantastisch spel van vandaag). Plots komen ze op hen weg een aantal wegwijzers tegen waarvan één naar het kerkhof wijst. Onze pagadders sturen onze helden Max en Julie daar naar toe. Eens aangekomen valt de nacht en slaat de schrik onze Max en Julie om het hart!! (Wordt vervolgd…)

Personages:

· Heksen

· Julie 

· Max

· Kandelaar (?)
Decor: 

· Dorpsplein

· Kerkhof

Dag 4 – Griezelen met Jack de Zombie ….

· OCHTENDTONEEL

Toneel:

Max en Julie lopen rond op het kerkhof en voelen zich redelijk veilig. Plots duiken de vliegende heksen op uit het duister…. Via hun bezwerende spreuken roepen ze de doden tot leven en ziedaar, de resurrection of Jack!!! 

Jack – met dichtgenaaide mond – loopt zielig achter onze Max en Julie aan in de hoop hen te pakken te krijgen en hen weg te jagen van het kerkhof…

Personages:

· Julie 

· Max

· Kandelaar (?)
· Jack de Zombie
Decor: 

· Kerkhof

· EEN-TEGEN-ALLE SPEL

Doel:

· Jack mag Max en Julie niet inhalen

Speluitleg:

· Op tijdslijn wordt afstand gecreëerd tussen Jack & de Max en Julie. 

· Per geslaagde opdracht lopen de Max en Julie verder uit (afhankelijk van moeilijkheid van opdracht kan meer tijd/afstand gewonnen worden) wat nodig is want Jack loopt elke 5 min een bepaalde afstand (dit wordt ingeleid door een grote GONGSLAG!)

Taken: 

· Voor elk meisje een heksenhoed maken

· Voor elke jongen een heksenbezem maken

· Recept voor toverdrank ontcijferen

· Toverdrank maken

· Toverdrank uitdelen om op te drinken

· 10 heksenspreuken maken (opschrijven)

· 20 grafzerken schilderen en daar een kerkhof mee maken

· iemand inpakken in WC papier

· Iedereen een wrat op de neus geven

· Maak een heksendans en gebruik heksenhoeden en heksenbezems.

· 15 kleurplaten inkleuren

· Maak een brandstapel

· Graaf een vergeetput voor Jack.

· Maak een extra strofe bij het kamplied.

· 25 kinderen leggen een evenwichtsparcours af met een heksenhoed op en een  bezemsteel en een beker water in hun handen

Materiaal bij de taken:

· grote stevige flappen (A2 of A1 formaat) voor de heksenhoeden

· dun touw (voor de bezems)

· recept toverdrank in geheimschrift met de code erbij

· lijstje met ingrediënten voor de toverdrank (doorgeven aan de kookploeg)

· bekers voor de toverdrank

· papier en schrijfgerief

· grote stukken karton of oude witte lakens om de grafzerken op te schilderen

· verf en penselen

· WC papier

· Schminkpotloden (voor de wratten)

· Kleurplaten i.v.m. heksen met kleurpotloden en stiften

· Schoppen

· Grote kom met drinkwater

· Materiaal voor evenwichtsparcours

· AVONDTONEEL

Toneel:

Naar aanleiding van weer een fantastisch spel hebben onze Max en Julie voldoende voorsprong uitgebouwd op Jack. Toch voelen ze zich niet 100% veilig… Bovendien komen ze tot het besef dat ze niet eeuwig zich op het Kerkhof kunnen verschuilen en gaan ze nadenken hoe ze de heksen nog kunnen verslaan…. (wordt vervolgd)!

Personages:

· Julie 

· Max

· Kandelaar (?)
Decor: 

· Kerkhof

Dag 5 – Heksen lokken

· OCHTENDTONEEL

Toneel:

Max en Julie (de helden) willen de heksen lokken om ze te kunnen verbranden.

Kandelaar Arthur heeft een idee: Er is een tovenaar (Gandalf) die een heksenbezweerspreuk heeft. Max en Julie gaan deze tovenaar zoeken en vinden hem in het bos. Maar de tovenaar wil de spreuk niet zomaar geven. De spreuk moet uitgesproken worden door kinderen en hij wil zeker zijn dat de kinderen dapper genoeg zijn. Daarom geeft hij een opdracht om de dapperste en sluwste kinderen te vinden. 

Personages:

· Julie 

· Max

· Kandelaar
· Tovenaar
Decor: 

· Dorpsplein

· Bos

· STRATEGO

Doe:l 

Zo veel mogelijk kokers (totems) te verzamelen

Verloop:

· Tovenaar splitst de kinderen in 5 groepjes op (= kampen van strategospel). 

· 5 kampen met elk 5 totems

· Om totems te bemachtigen moet je in een ander kamp binnen geraken zonder getikt te worden door iemand van een ander kamp. 

· Wanneer je binnen geraakt in een kamp kan je een totem meenemen en krijg je 15 seconden vrije loop, nadien kan iedereen je trachten te tikken. 

· Onderweg naar een kamp kan je steeds getikt worden door iemand van een ander kamp; op dat moment moet je kampen de persoon met het hoogst gerangschikte kaartje, wint

Totems: 

· = sleutels tot spreuk om heksen te betoveren 

· Kokers met spreuken in

Spreuk: 

· (Heksen verlies uw toverkracht, wij hebben u nu in onze macht.

· Neskeh seilrev wu thcarkrevot, ijw nebbeh u un ni ezno thcam.)

· Neskeh seilrev thcarkrevot, nebbeh u nun thcalamrevot. Inuwkot!

Kaartjes:

· Van 7 figuren (getekende figuren, cijfers en bolletjes)

1. Heksen 

2. Kerkhof – kruis  

3. Zombie

4. Geest (Arthur)

5. Zout 

6. Kaars

7. Helden

8. Het boek (verslaat de heksen)

Einde van het spel:

De dapperste en sluwste kinderen( = winnende groepje) mogen bij de tovenaar komen om de kokers te openen. Onder leiding van de tovenaar wordt de spreuk samengesteld en aangeleerd door de tovenaar aan de winnende kinderen. Het winnende groepje leert de spreuk aan de andere kinderen en de helden (Max en Julie).

· AVONDTONEEL
Toneel:

Max, Julie en de Kandelaar spreken samen met alle kinderen de spreuk uit, de heksen  worden betoverd/bezweert. De heksen worden naar de brandstapel gelokt en gaan op in de brandstapel.

SPECIAL EFFECTS: rookmachine (wordt voorzien door Nele) – stapel takken – vuur(?)

De rust keert terug en is er tijd voor een romantisch moment. Max en Julie (de helden) bedanken de kinderen en nemen afscheid. Ze vragen de kinderen wat ze nog gaan doen. Iemand van de leiding kondigt de daguitstap aan

Personages:

· Heksen

· Julie 

· Max

· Kandelaar
· Tovenaar
Decor: 

· Bos

Dag 6 – De strijd om het toverboek 

· OCHTENDTONEEL

Toneel:

De heksen komen levend uit de oven of brandstapel. Ze verschijnen vanuit een groot rookgordijn in licht aangebrande vorm. Ze hebben geen idee waar de helden en het toverboek zijn. Maar ze vertellen dat ze hopen dat er iemand het boek open doet zodanig dat ze een aanwijzing krijgen waar het boek is.

Personages:

· Heksen
Decor: 

· Bos

· DAGUITSTAP

· AVONDTONEEL

Max en Julie voelen zich veilig en willen eens in het boek kijken. Ze zijn doof voor de waarschuwingen van de kinderen en openen het boek. De heksen komen plots op de proppen. Max en Julie vluchten met het boek naar het kerkhof. Op het kerkhof verschijnt de zombie. De zombie grijpt Max. Er ontstaat een gevecht en Julie zet stapjes achteruit. Ze beseft niet dat ze meer en meer opschuift naar de grens van het kerkhof. Julie heeft het boek in haar handen.  De zombie is er in geslaagd een mes af te nemen van Max (waarmee hij zich verdedigde) en snijdt zijn mond open. Hij begint de heksen uit te schelden.  

Julie is intussen aan de grens. Molly grijpt het boek. Zij trekken over en weer. Max komt helpen waardoor Molly over de grens van het kerkhof dreigt te vliegen. Dus komt Winniefred, de hoofdheks Molly helpen. Het is een spannende strijd van touwtje trek. De zombie komt helpen, maar (tromgeroffel) zijn handen kraken af waardoor Julie over de grens van het kerkhof schiet. De heksen lopen weg met Julie en het boek.

De handen van de zombie worden er terug aangezet en Max en de zombie gaan teneergeslagen naar huis. De kandelaar beurt hen een beetje op door te vertellen dat de heksen nog een ganse nacht nodig hebben om hun drankje te maken. Het moet minstens een nacht trekken. Dus moeten ze goed rusten om de volgende dag fit en monter te zijn om de strijd met de heksen opnieuw aan te gaan.

Personages:

· Heksen

· Julie 

· Max

· Jack de Zombie

· Kandelaar
Decor: 

· Dorpsplein

· Kerkhof

Dag 7 – Kinderfeest

· OCHTENDTONEEL

Toneel:
Julie zit vastgemaakt op de stoel in het huis van de heksen. De heksen hebben hun toverdrankje af en willen dit aan Julie geven, maar zij wil haar mond niet opendoen.

De opperheks kent een spreuk om kinderen hun mond te laten opendoen, maar kan deze maar één keer gebruiken in de 100 jaar. Daarom willen ze op zoek gaan naar nog meer kinderen, want die hebben ze nodig om lang jong te blijven. Dus willen ze een groot kinderfeest organiseren om kinderen naar hun huis te lokken. Ze vertrekken om affiches te gaan hangen en nemen Julie mee.

Max en de zombie komen aan aan het huis, maar de heksen zijn reeds vertrokken. Zij horen van de pagadderkinderen dat de heksen een feest zullen organiseren voor kinderen. 

Max heeft een plan. We moeten wel naar dit feest gaan, maar ons verkleden zodat de heksen geen kinderen kunnen herkennen. De heksen moeten de ganse avond geëntertaind worden zodanig dat ze niet door hebben dat de tijd zal verstreken zijn voordat de kaars zal uitgaan. Daardoor zullen ze vanzelf in rook opgaan of verstenen.

Personages:

· Heksen

· Julie 

· Max

· Jack de Zombie

· Kandelaar
Decor: 

· Huis van de heksen

· AVONDTONEEL + FEEST

Toneel:

’s Avonds is er een feest met optredens die gepresenteerd worden door de heksen. Ze denken steeds dat er een nummertje zullen komen met kinderen (wat niet het geval is). Maar ze amuseren zich wel kostelijk. Op het einde van de show is de kaars nog steeds niet uit. Dus denken de heksen dat ze toch maar beter de energie van dat ene kind kunnen opslorpen dan geen. Ze gaan de spreuk uitspreken over Julie. De zombie komt tussen en probeert Molly af te leiden door met haar te flirten. Winnifred probeert de aandacht van haar zus terug te winnen en er ontstaat een gevecht. Hierdoor kan Max de ketel omstoten en Julie bevrijden. In de drukte van deze actie blijkt tegelijkertijd dat de kaars uitgedoofd is. Op dat moment verstenen of vergaan de heksen naar gelang de technische mogelijkheden (bijvoorbeeld gipsvormen). Iedereen is blij en er kan verder gefeest worden.

Personages:

· Heksen

· Julie 

· Max

· Jack de Zombie

· Kandelaar
Decor: 

· Huis van de heksen

Dag 8 – Het afscheid

Voorstellen:

· Onmiddellijk na ontbijt toneel en afscheidskring in grote groep, nadien opruim van de kamers en maken van de valiezen, afscheid in kleine groep en hot dogs (terwijl de verloren spullen worden verdeeld)

· Of, na ontbijt eerst opruimen en valiezen maken, dan toneel en afscheidskring om te eindigen met hot dogs en de verloren spullen.

· TONEEL

Toneel:
Afscheid aan het graf van de zombie. De zombie gaat samen met Arthur de Geest terug in het graf. Iedereen helpt het graf dicht te gooien. Alle kinderen passeren het graf om een schepje grond op de Zombie en Arthur te gooien.

Max en Julie nemen de kinderen weg van het graf en maken een cirkel voor een afscheidsmoment. 

Personages:

· Julie 

· Max

· Jack de Zombie

· Kandelaar
Decor: 

Kerkhof

4° Decor – attributen - kostuums
· DECOR

1. Heksenhuis: 


· met kooi

· met grote ketel 

· en ingrediënten voor toverdrankjes

· achtergrond schilderen op doek

· Magische spiegel

· potjes met drankjes en ingrediënten

· pupiter voor toverboek

2. Kerkhof:

· graven schilderen op doek

· twee graven maken van isomoplaten

· kruisen

· donkere sfeer

3. Dorpsplein (= neutraal terrein)

· achtergrond met huisjes, boompjes en kerk schilderen op doek

· bank

· boom

4. Bos

· Bomen

5. Bewaarplaats

· Bos met wat attributen van de heksen

· ATTRIBUTEN

Dag 1:

Toneel:

· Magische spiegel

· Toverboek met enkele spreuken

· kooi

· grote ketel

· ingrediënten voor toverdrank

· potjes met drankjes en ingrediënten

Spel:

· 4 spreuken elk verkipt in 12 stukken

· naamkaartjes van kinderen en leiding met gekleurde sticker op achterzijde

· balpennen om af te tekenen of stempels

Toneel:

· bijbel

· kruis

· paternoster

· wijwater

· kaars met zwarte vlam

Dag 2:

Toneel:

· Magische spiegel

· Toverboek met enkele spreuken

· kooi

· grote ketel

· ingrediënten voor toverdrank

· potjes met drankjes en ingrediënten

· + nog extra spullen voor de heksen bewaarplaats

Spel:

· 5 fietssloten in verschillende kleuren met een 3 cijfercode

· Toverboek

· Materiaal voor opdrachten

Toneel:

· Toverboek
Dag 3:

Spel:
· Prenten met de 24 anti –heksen stuff die niet werken

· Touw om kamp af te bakenen

· Levens van 4 kleuren voor de 4 kampen

· 1 schema per kamp met alle anti-heksen stuff

Toneel:

· keppeltje

· houten kruis

· zout

· wegwijzers (o.a. naar het kerkhof)

Dag 4:

Spel:

· tijdslijn met Jack de Zombie, Max en Julie

· gong

· grote stevige flappen (A2 of A1)n papier voor heksenhoeden

· dun touw

· recept van toverdrank in geheimschrift

· toverdrankje, ingrediënten vragen aan kookploeg !!! (moet op voorhand gebeuren)

· bekers

· papier en schrijfgerief

· karton of lakens

· verf en penselen

· WC papier

· Schminkpotloden

· Kleurplaten

· Schoppen

· Grote kom met water

· Materiaal voor evenwichtsparcours

Dag 5:

Spel:

· totems met sleutels op voor de spreuken

· kokers met spreuken

· veel kaartjes = levens met heksen – kerkhof of kruis – zombie – Arthur/ kandelaar – zout – kaars – helden - boek

· brandstapel of oven

· rookmachine

Dag 6:

Toneel:

· Toverboek

· Mes

· nephanden

Dag 7:

Toneel:

· Touw + stoel

· Toverdrankje en lepel

· affiches voor kinderfeest

· feestartikelen

· ketel

· kaars

Dag 8:

Toneel:

· schop
· KOSTUUMS

· Heks Winnifred (op dag 1: mooi, nadien lelijk)

· heksenneus

· zwarte heksenhoed

· bezem/stofzuiger

· lange (nep)nagels

· lang gecrepeerd haar (niet blond)

· cape

· lange rok/kleed

· wrat op de neus (?)

· make-up

· Heks Molly

· Make-up

· Heksenhoed (geen zwart)

· Moedervlek op de kin

· Bezem/stofzuiger

· Lange nagels

· Diepe decolleté

· Lang kleed/rok

· Lang blond haar

· Arthur (als 17de eeuws personage)

· Wit linnen hemd

· Sjaal rond heup

· Bruin/beige broek in velours 

· Sandalen

· Lang haar

· Kandelaar of een dier

· ?

· Priester

· Paternoster

· Bruine pij (cfr. Kostuum Gerrit op adventureweekend)

· Touw in de lende

· Bijbel

· Max (sportief type)

· Jeans

· Polo

· Pet

· Sportschoenen

· Riem 

· Rugzak

· Gel in de haren

· Julie (modern meisje)

· Lang haar

· Jeansrokje

· T-shirt/topje

· Klein handtasje

· MP3

· GSM

· Kleurrijke kleren

· Ballerina’s

· Jack de Zombie

· Gel/wax

· Witte schmink

· Zwarte/grijze gescheurde kleding

· Spinnenwebben 

· Zwarte schmink voor dichtgenaaide mond 

· Tovenaar

· Blauwe hoed

· Witte/grijze pruik en baard

· Toverstok met ster

· Handschoenen (witte)

· Rond brilletje

5° Kamplied

naar “Kabouterkes” van Katastroof
Am …

… G Em

Am … G

Am Em Am
We zijn op kamp in Salem en dat is een avontuur

Daar woonde eens een jongen en zijn naam die was Arthur

Hij dwaalt al vele eeuwen en zoekt helpers in zijn strijd

Om heksen te bestraffen zijn we steeds bereid

Een heks is oud en lelijk en ze ziet er echt niet uit

Haar vel staat vol met wratten, maar ze wil een babyhuid

Als bron voor haar verjonging worden kinderen gelokt

Hun jonge levenskracht wordt bruutweg opgeslokt

Sinds de middeleeuwen niet gezien op de planeet

Staan ze 5 eeuwen later terug voor onze neus gereed

De wereld is veranderd en hun aanpassing loopt stroef

Ze zijn zeer ouderwets en dit is onze troef!

Spreuken, drankjes en magie dat jaagt ons niet op stang

Van al die hekserijen zijn wij helemaal niet bang

Abracadabra, hocus pocus en bimsalabim

We kunnen ze wel aan want heksen zijn niet slim

6° 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 (Sophie neemt het ontwerp op zich). 
Op het einde van het kamp krijgen ze allemaal een groepsfoto mee naar huis. Wie is dit jaar fotograaf?
7°  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 kampleider 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, er wordt genoteerd hoeveel ze bij hebben en het wordt 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 kampleider.  Bij onmogelijkheid zelf de nodige zorgen toedienen.  Trek altijd handschoenen aan.

· Laat nooit een bloot bovenlichaam toe.

Veiligheid…

Let op de 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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