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Globale planning kamp: kolonisten van vugh'r

Zaterdag

¢ Vertrek bij de kerk met de fiets
¢ Tenten opzetten

¢ Avondspel

[L> BAgen Pet

Z.ondag

«  Ontgroening
« Brug bouwen
«  Avondspel

Macnclag
o Hike

Overnachting Daan Qbk'\ff(- ISH\U).

Dinsdag
o Hike
« Rustig avondspel

Woensdag
o« Zwemmen
v Keokwedstrijd

« Leidingspel Sf/*'wliﬁ S/e(. A

Donderdag

« Fotozoektocht (mixen met kolonisten van catan)

o Eetspelletjes
« Bente avond

Vrijdeg

«  Naar kamp vught

« Opruimen

o Afsluiting rond 15.00 uur?

—
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Dre en Daan

ﬂ 0o b Oa-

Hennie en Tissy

Tissy en Daan
Dre en Frank
Daan en Dre

‘Daan en Hennie

Dre en Frank
Tissy en Frank

Frank (i jzerenman)

Hennie en Frank U

1)

Tissy en Hennie
Tissy en Daan

Dre
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Ideeén en opmerkingen voor het kamp
Elke avond + luur kolonisten spel spelen (ipv kaart jes echte graan enz)

Daan en Hennie

Opruimen en afwassen in 2 groepen

Tissy
Kompkrant of kampvideo
Dixie (antonis hooge mierde)

Daan
Overnachting hike

Daan
Fietstocht

Daan

Hike controleren
Tctem maken in groepen de mooiste wordt na 't kamp op de blokhut opgehangen
Keukentent aan groene tent bouwen voor meer ruimte
Koelbox
Dre en Tissy

Kemplied

Spullen vervoer




Kolenisten van Vught

Laterdag 9 juli

$9.00  Vertrek bij de kerk

922 Aankomst in Vught

___t_T'e:.lrrl'e.n opzetten

Eten koken

Avondspel Dacn en
e J__Koll::nni:s’ren van Catan Hernie
+20.00 Avondspel Tissy en
___’__Dr*écza voor half één Hernie

Londag 10 juli

10.0C  Ontgroening

Tigsy en

__“__L Dacn
13.3C  Brug bouwen Dre en
Frank
MTA\/«::mdspel Dacn en
______ Kolonisten van Catan Hernnie
;;g;;EZC’.‘C‘()@ Avondspel Dre en
___Het grote struikroverspel Daagn
|
Maandac 11 juli
" Hike dag 1 Dacn en
i Herinie
~~~~~ :T_Ov«zzzrnach‘ring Camping de Roestelberg Hennie




Dinscag 12 juli

Hike dag 2 Lre en
o Frank
) Avondspel Daan en
~_Kolonisten van Catan Hennie
+20.00 Avondspel Tissy en
“ictionary, hints, verboden woorden Frank
Woensclag 13 juli
__ Zwemmen bij de Tjzeren man Frank
 KegkweestAid ¢ S/ (~pé
Avondspel Dacn en
__Kelonisten van Catan Hernie
+20.00 Avondspel Frank en
__The big adventure game Hernie

Dondzrdag 14 juli

10.0C  Fotozoektocht

Tigsy en

—y Hennie
zetspellet jes : Tigsy en
= f e _

L ﬁ ’ i I “p Cﬂy o Caan
Avondspel Dacn en
__Kolonisten van Catan Hennie
+20.00 Bonte avond
Vrijdag 15 juli
930  Zxcursie kamp Vught 9.45 aanwezig zijn!l! Hernie
m:_tOpr‘uimen
J

1..!5|.(E:_:Af:fs:lui‘r'ing kamp!!!l




Kolonisten van Catan Daan en
— Herinie
_____Corvee rooster Tissy
| Kampkrent/video
_ Dixie/we
~_ Overrachting hike camping de roestelberg Hernie
N ___J__F ietstocht Dacn
'Hike dag 1 Dacn en
s Hernie
Hike dag 2 Dre en
B Frank
| Totem
Koelbox Tissy en
_ Dre
W__:__Kc(m|p|iecl‘jes Tissy

__ Spullen vervoer




Fietstocht kamp 2005
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17.
18.
19.
20.
21.
22
23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.

31.
32.
33.
34.

molenstraat links op fietsen
T-splitsing linksaf

rechtdoor langs paal af
T-splitsing rechtsaf

T-splitsing linksaf

FPV

onder de weg door

FPV tot aan de rotonde

rotonde rechtdoor

rotonde rechtdoor

Fiets richting wintelre

rotonde linksaf richting wintelre
T-spiltsing richting Wintelre
FPV

rechtsaf de scherpenering in (ptt gebouw)

Weg blijven volgen langs het vliegveld af, fiets hier achter
elkaar

Bij het stopbord rechtdoor oversteken richting Oirschot

'Y-splitsing rechts blijven volgen

als je de snelweg voor je ziet de weg linksaf blijven volgen
bij de grote weg aangekomen gaan we rechtaf.

FPV we fietsen nu de snelweg over

rotonde rechtdoor |

rotonde rechtdoor richting spoordonk

rotonde rechtdoor

rotonde rechtdoor |

we fietsen straks oirschot uit

fiets rechtdoor door het centrum van spoordonk heen, bijna
aan het einde van spoordonk moet je oversteken naar de
overkant van de weg let op met oversteken.

rotonde rechtsaf richting oisterwijk (de oirschotsebaan)
FPV

Na de bossen moet j oversteken naar de overkant van de
weg om het fietspad te kunnen volgen

fiets richting het centrum

rotonde rechtdoor langs de lidil af

fiets de joannes lenartzstraat in en volg deze

spoor over en direct rechtsaf



Fietstocht kamp 2005

33,
36.
37.
38.
39.
40,
41,
42.

43.
44.

43.
46.

FPV

rotonde rechtdoor richting Haaren

weg door het centrum rechtdoor volgen

bij de ANWB paal richting helvoirt volgen

we fietsen nu langs het gemeentehuis af, weg volgen

we fietsen nu Haaren uit

FPV

bij grote weg aangekomen gaan we rechtsaf de parallelweg
op

nadat je om het restaurant de vosseklem heen bent gefietst
het fietspad richting vught volgen

bij de eerste stoplichten linksaf richting de ijzeren man.
spoor over en meteen rechtsaf

doorfietsen tot aan een parkeerplaats aan de linker kant.




Medische adressen (hebben we hopelijk niet nodig):

Huisarts dichts
bij het
kampterrein:

Sips en Rosmalen
Huisartsenpraktijk
Helvoirtseweg 183/A
5263EC Vught

Tel: 073-6564242

*y:fﬁw Staay-Schneider P vd
Lidwinastraat 57

5262EN Vught
. ) i . Tel: 073-6576688
5‘:‘_ TV ERZR g . £ "aigssrs, % ’;-‘. *f\‘
X e =% T g ‘ Mutsaerts Huisarts M N C
2 Lidwinastraat 57
2 5262EN Vught

Tel: 073-6567559

Vlake Huisarts P W J
Lidwinastraat 57

** 5262EN Vught

«= s Tel: 073-6567559
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Berg PH vd
Moleneindstraat 18
5262EL Vught
Tel: 073-6563489



Tandartsen in de buurt:

Geld Schormans vd
Aloysiuslaan 6
5262AH Vught

Tel: 073-6577128
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Pol D J vd
Aloysiuslaan 2
5262AH Vught
Tel: 073- 6562415

TELSL

Broek A J vd en
Vries H de
Theresialaan 12
5262BN Vught
Tel: 073-6565158

{

Ziekenhuizen in
de regio:

Ziekenhuis Bernhoven
Joannes Zwijsenlaan 121
5342BT Oss

Tel: 0412-621011

Burg. de Kuyperlaan 7
5461AA Veghel
Tel: 0413-381911
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Sp'ello\';;z_erzicht en Starto‘psftélling voor ,béginners'

1 |
Voor je ligt het eiland Catan, dat uit 19 landtegels bestaat en door zee omgeven is. ! :
Het is de bedoeling om dit eiland te koloniseren.

2

Catan bestaat uit één woestijn en vijf verschillende landsoorten.
Elke landsoort levert voor de spelers zijn eigen grondstoffen op:
Bos - Hout (boomstammen)

Weide - Wol (schaap)

Akkers - Graan (korenschoof)

Heuvels - Bakstenen (klei)

Bergen - Erts (mineralen) .
*De woestijn levert niets op

3

Je begint het spel met twee dorpen en twee straten.
Met de twee dorpen bezit je al twee overwinnings-
punten. Wie het eerst tien overwinningspunten
heeft, wint het spel.

4

Orm overwinningspunten te krijgen moet je nieuwe
straten en dorpen bouwen, en dorpen tot steden uit-
bouwen. Elke stad is twee overwinningspunten waard.
Wie bouwen wil, heeft grondstoffen nodig.

5

Hoe kom je aan grondstoffen? Heel eenvoudig: iedere

beurt wordt bepaald, welke landtegels grondstoffen opleve-
ren. Dat gebeurt middels twee dobbelstenen - en daarom
liggen er ook fiches met getallen op de landtegels. Als er een
“3” gegooid wordt, dan produceren alle landen met een “3”
grondstoffen; in dit voorbeeld bos (hout) en akkerland (graan).

6

Alleen de spelers met dorpen aan deze landtegels krijgen opbrengsten. In ons
voorbeeld grenst een rood dorp (A) aan akkerland en een oranje dorp (B) aan bos.
Als er een “37 ses00id wordt, krijgt de rode speler graan en de oranje speler hout.

%/ Akkers Heuvel§ :
Y (Graan) (Bakstenen)



7

Het is prettig, dat dorpen en steden meestal aan meerdere landtegels (maximaal 3)
grenzen, en aldus - afhankelijk van de dobbelsteenworp - verschillende grondstof-
fen kunnen oogsten of delven. In ons voorbeeld grenst dorp C aan 3 landen: bos,
bergen en heuvelland. Dorp D ligt aan de kust en grenst maar aan 2 landen:

bos en akkerland.

8

Je bent een vlijtige kolonist en spaart je grondstoffen. Je
bezit echter niet overal dorpen, waardoor je sommige
soorten grondstoffen moet ontberen. Een slechte
zaak, want je hebt voor nieuwe bouwwerken juist
allerlei combinaties van grondstoffen nodig.

9

Om die toch te kunnen krijgen, mag je met de
andere spelers handelen. Je biedt grondstoffen te
ruil aan of laat de spelers juist hun waar aanbie-
den. Als de ruil lukt, krijg je misschien de kaart,
die je nog nodig hebt om een dorp te bouwen.

10

Een nieuw dorp mag je op een vrije driesprong
bouwen, vooropgesteld dat je dit punt met een eigen
straat hebt bereikt en dat dit punt op minstens twee
zijden afstand ligt van andere dorpen.

11
Overweeg echter goed, waar je je dorpen bouwt. De getallen op de
fiches variéren in grootte. Hoe groter de cijfers afgedrukt zijn, hoe
waarschijnlijker het is dat het getal gegooid wordt. De getallen 6 en 8
zijn rood afgedrukt, omdat die het vaakst vallen. Hoe vaker een getal ge-
gooid wordt, hoe hoger de opbrengst van dat land.




Spelregé;els

Op deze bladzijden staat alle belangrijke informatie, die je nodig
hebt om het spel te spelen. Als er tijdens het spelen iets niet
helemaal duidelijk is, dan zoek je onder het metieen (=)
aangegeven trefwoord in de kleine kolonisten-almanak verder.

Spelmateriaal
e 37 Zeshoekige landtegels:
Bos
Bergen
Weide
Zez
Akkerland
Zee et havens
Heuvels
1 Woestijn
o 25 Ontwikkelingskaarten:
14 Ridders
6 Vooruitgang
5 Gebouwen met overwinningspunten
e 4 Bouwkostenkaarten
2 Bijzondere kaarten:
De Langste Handelsroute
De Grootste Riddermacht
e 96 Speelstukken in vier kleuren:
16 Steden (kerkjes)
20 Dorpen (huisjes)
60 Straten (stokjes)
18 Getallenfiches
2 Dobbelstenen =
95 Grondstoffenkaarten (19 van elk):
Hout (2}:Boomstammen uit bossen
Wol (=) Schaap uit weiden
Graan (=) Korenschoof uit akkerland
Bakstenen (=) Klei uit heuvelland
Erts (=) Mineralen uit bergen
e De Struikrover

=W OO W

De opbouw van het eiland

(startops tellmg voor beginners)
Wij bevelen je aan, om ondanks de mogelijkheden voor een
variabele opbouw van Catan te beginnen met de op blz. 2 en 3
afgebeelde Startopstelling voor beginners (-). De kansen zijn bij
deze opstelling voor alle spelers min of meer gelijk. Bouw het eiland
op zoals afgebeeld: de landtegels, daarop de juiste getallenfiches en
er omheen (e zeetegels. Let op de precieze plaats van de havens.

(startopstelling voor gevorderden)
Het spel wordt interessanter: als: het speelveld: variabel wordt

opgebouwd. Dit betekent, dat de landtegels worden geschud, -

waarna het speelveld gedekt wordt opgebouwd. Pas dan worden
de tegels omgedraaid. Het speelbord wordt derhalve bij elk spel

- anders:: Gevorderden vinden:alle''informatie bij: Opbouw ().
Nuttige tips staan onder Begm van het spel (—)) en ’I‘actlek >)-

‘Voorberexdmg

(startopstellmg voor begmners)

e De spelers kiezen een kleur, en krijgen elk 5 dorpen, 4 steden
en 15 straten - niet meer en niet minder!

s Jeder zet 2 straten en 2 dorpen op het speelveld (zoals op
blz. 2 en 3 afgebeeld), en legt de nog niet gebruikte dorpen,
straten-en steden voor zich neer. Als er drie spelers zun
dan worden alle rode speelstukken afgelegd. i

o Jedere speler neemt een bouwkostenkaart ().

* De dobbelstenen en de bijzondere kaarten Langste Handelsroute
(=) en Grootste Riddermacht (—)) worden naast het bord
gelegd. Ze zijn nog van de bank.

e De grondstoffenkaarten (->) worden in vuf stapels gesorteerd
en open in de kaarthouders naast het speelbord gelegd. Dit is de
bank.

¢ De ontwikkelingskaarten (=) met donkere achterkant worden
geschud en als gedekte stapel stapel naast de grondstoffen-
kaarten in het laatste vrije vakje van de kaartenhouders gelegd.

e Tot slot krijgt iedere speler grondstoffen (=), maar alléén voor
zijn dorp dat op de afbeelding van de startopstelling met een
ster gemarkeevd is. Voor elke landtegel, die aan dit dorp grenst,
neemt de speler één overeenkomstige grondstoffenkaart. Als je
naar de startopstelling kijkt, krugt blauw buvoorbeeld twee
hout en één graan. .

* Grondstoffenkaarten houd je altijd gedekt in de hand

i

Het spelverloop in vogelvlucht

De oudste speler begint. Wie aan de beurt_ is, mag in de hierna
genoemde volgorde de volgende acties uitvoeren:

1. Hij moet eerst de dobbelstenen voor grondstoffen (=) gooien.
De uitkomst geldt voor alle spelers 1edereen kan grondstoffen
krijgen.

2. Hij. mag handelen (=) door met de bank of met andere
spelers grondstoffen te ruilen.

3. Hij mag straten (), dorpen (=) of steden (-)) bouwen )
‘en/of ontw:kkel‘ngskaarten () kopen. j ;

Bovendien mag de speler, die aan de b urt 1s, een onhmkkelmgs—

kaart () spelen. = SN

Dit mag op elk moment gedurende zun beurl: nadat'de dobbel-

stenen geworpen zijn.

Vervolgens is de speler links van hPm aan de beurt hu zet het spel

voort.

Het spelverloop in detail

1. Grondstoffenopbrengsten =) o S

e De speler begint zijn beurt met het goonen van de dobbelstenen
Het aantal ogen van de worp bepaalt, welke landen grondstof-
fen opbrengen! = _

e Jedere speler, die op een driesprong (=) een dorp (=) bezit,
grenzend aan een landtegel met het geworpen getal op het zich
daar bevindende fiche, krijgt een grondstoffenkaart van dit
land.

Zie ook het voorbeeld bij grondstoffenopbrengsten ).
Als hij twee of drie dorpen en/of steden aan die landtegel bezit,
krijgt hij voor elke nederzetting opbrengsten."

2. Handel (=)

Daarna mag de speler, die aan de: beurt is; 0 ei‘ha;«z-;

aangegeven manieren grondstoffenkaarten ruilen en verhandelen,
om zodoende de door hem‘benodlgde kaarten te krijgen 4

a) Hande onderlmg (=)
De speler, die aan de’ beurt. 15, , alle ander spelersv -
grondstoffen ruilen. Hij mag annonceren, wat hij nodig heeft en
wat hij daarvoor wil teruggeven. Hij mag ook aanbiedingen van
de spelers afwachten en daarop ingaan of een tegenbod doen.

vBelangruk Er mag alleen met de speler dle aan de beurt is,

gehandeld worden. Spelers die niet aan de beurt zijn mogen
onderling beslist niet handelen of over. ,_h_andd, praten.

TR




b) Handel'met de bank (=) g '

De ‘speler, die aan'de beurt ls, mag ook met de bank ruilen,

als ‘ware'thet “datvreemde karavanen :en handelsvloten het

eiland ‘aandoen, zonder zich daar te vestxgen

o Hij'mag zonder in het bezit te'zijn van ‘een’ haven altud vier
gelljkewgrondstoffenkaarten bij de bank mleveren en er één
naar keuze terugnemen :

e Wanneer hij een’ nederzetting op een gewone (3 1) havenlocatle
(=) bezit, mag hij met'de bank dne gehjke kaartjes tegen één
naar keuze ruilen. 3

¢ Als hij een nederzetting op een spec1a1e havenlocatle met een
* grondstoffensymbool bezit, mag hij met de bank twee kaartjes
van die ‘grondstof tegen één naar keuze ruilen. Een ‘speciale
haven geeft niet het recht om andere gtondstoffen in een
verhoudmg van 3:1 met de bank te ruilen.

3. Bouwen (=)

Tenslotte. mag de speler, die aan de:beurt is, bouwen om

overwinningspunten (=) te verdienen! . :

® Daartoemoet hij bepaalde combinaties van .grondstoffen
bezitten, zoals aangegeven op de kaart Bouwkosten (->).

. Hij neemt de straten, dorpen en/of steden die hij met zijn
grondstoffen betaalt en zet die op het speelbord.

e Wat mag je met je grondstoffenkaarten bouwen of kopen?
Vooropgesteld, dat je over genoeg bouwlocaties beschikt,
en dat er voldoende speelstukken en ontwikkelingskaarten zijn,
zoveel als je kunt betalen...

a) Straten (=) :

o Benodlgde grondstoffen één hout en één haksteen.

e Een nieuwe straat moet altijd aan een bestaande eigen straat,
dorp of stad gepast worden.

e Op ieder pad (=) mag één straat gebouwd worden.

e Zodra een speler een doorgaande route van minstens vijf
straten bezit (vertakkingen gelden niet), krijgt hij de
bijzondere kaart Langste handelsroute (). Als het een
andere speler lukt om ‘een nog langere handelsroute te
bouwen, dan neemt deze direct de genoemde bijzondere
kaart - en de overwinningspunten - over.

b) Dorpen (=)

° Benodlgde grondstoffen éen bakstenen, één hout, één wol en
één graan.

* Dorpen mogen worden gebouwd op dnesprongen de punten

* waardrie tegels elkaarraken. = -

* Belangrijk: de afstandsregel (=). Een dorp mag alleen op een
driesprong (=) gebouwd worden, wanneer de drie aangrenzen-
de driesprongen vrij van dorpen en steden mn

e Het te bouwen dorp moet aan minstens één van je straten
liggen.

¢ De bank keert aan de eigenaar van elk dorp, dat aan een land-
tegel ligt, waarvan het getal op het fiche met de dobbelstenen
geworpen wordt, een overeenkomstige grondstoffenkaart uit.

e Elk dorp is één overwinningspunt waard.

¢) Steden (=)

¢ Benodigde grondstoffen: drie erts en twee graan.

* Als een speler, die aan _de beurt is, één van zijn dorpen tot
een stad uitbouwt, danf\lervangt hu deze 'door: een houten
“kerkje ‘en legt het do;p rug bij zijn andere, niet gebrulkte

e De bank keert aan de eigenaar van elke stad, die aan een land—
tegel ligt, waarvan het'getal op het fiche met de dobbelstenen
geworpen wordt, twee overeenkomstige grondstoffenkaarten uit.

o Jedere stad is twee overwinningspunten waard.

d) Ontwikkelingskaarten kopen (—)) st &
 Benodigde grondstoffen: één erts,’ éen wol en één graan
¢ Wie een ontwnkkelmgskaartkoopt, trekt de bovenste van de stapel

e Er 'zijn dr
- 'Ridderkaarten (=), Voorultgangskaarten (-9) *en gebouwen-
kaarten met Overwmnmgspunten ).

o Eénmaal gekochte ontwikkelingskaarten houdt ‘men tot: het
“ ‘moment: van»mtspelen geheim, Yopdat* medespelers er. geen

' rekening mee kunnen houden. ;

4. Bijzondere spelregels
/"a) Zeven'gegooid (=)? De struikrover (=) slaat toe }

e Gooit de speler, die aan de beurt:is, een zeven, dan krijgt

* niemand grondstoffen

o Alle spelers, die méér dan zeven grondstoffenkaarten bezitten,
leggen - naar beneden afgerond - de helft van hun kaarten af.
Dus, als je negen kaarten bezit, leg je er vier af. Ontwikkelings-
kaarten tellen niet mee.

¢ Daarna moet de speler de struikrover (=) verplaatsen

1) De speler moet de struikrover direct op een getallenfiche
van een (andere) landtegel naar keuze zetten.

. 2) Dan rooft hij eventueel van één speler, die aan deze landtegel

een dorp of stad bezit, een grondstoffenkaart (). De speler,
die beroofd wordt, biedt zijn kaarten gedekt in een waaier aan,
zodat de ander er één kan trekken. Als meerdere spelers met
dorpen of steden aan die landtegel bezitten, mag hij één speler
naar keuze beroven.

Belangrijk: Als het getal van de landtegel met de struxkrover
gegooid wordt, dan krijgen de spelers met dorpen en/of steden
aan deze tegel géén opbrengsten. De rover bluft staan

b) Een ontw1kkelmgskaart spelen (—)) ;

Een speler mag in zijn beurt wanneer hij w11 één ontw1kkelmgs-
kaart spelen. Dit mag echter géén kaart zijn, d1e hu in deze beurt
gekocht heeft! ’

Er zijn drie soorten ont\mkkelmgskaarten

1. Rldderkaarten (9)

Ook een ridderkaart mag je pas spelen in de beurt nadat je hem

hebt getrokken. Als een speler, die aan de beurt is, een ridderkaart

speelt, dan moet hij:

1) De struikrover (-)) verzetten als hlerboven onder 1) en 2)
omschreven;:

2) Eenmaal gespeelde ndderkaarten bluven open voor de spelers
liggen. = =& 8

3) Wie als eerste dne uitgespeelde ndderkaarten voor zich
op tafel heeft ‘liggen, krijgt de bijzondere kaart Grootste
Riddermacht (=), die twee overwinningspunten waard is.

4) Lukt het een speler, om meer ridders uit te-spelen dan de
speler met de Grootste Riddermacht, dan neemt die speler
deze kaart - en de overwinningspunten - direct over.

2. Vooruitgangskaarten (=)
Wie een vooruitgangskaart speelt, voert de daarop vermelde
aanwijzing direct uit. De kaart wordt daarna in de doos gelegd.

3. Gebouwenka.arten ()

* Kaarten met gebouwen, die overwmmngspunten waard zijn, kun

je het beste pas’ ‘aan het einde van het ‘spel tonen, als je
er zeker van bent, dat je de voor de overwmmng verelste 10
overwmnmgspunten hebt verzameli

Einde van het spel
Het spel eindigt direct, als iemand in zijn beurt 10 of meer
overwinningspunten heeft, en de overwinning opeist.




Drie voor half één

1 Hoe heet de zwarte kat van Tissy?
Sprokkel

i Hoe heet de zus van Daan?
Olga

3 Hoe heet het bedrijf waar Hennie werkt?
Licbregts en Liebregts bloemsierkunst

4 Hoeveel zussen heeft Frank?
Een
5 Wat is Dré zijn schoenmaat?

Vijf en veertig

6 Hoe heet de voorzitter van de scouting?
Henk de Bont

7 Wat is een ander woord voor snierk?
Tjebik

8 Op welk huisnummer woont Daan?
Negen

G Wat voor huisdier wil Dré?
lippen

10 Op welke sport zat Frank vroeger?
Voethbal

11 Wie heeft er een boerderij?
Old Mc Denald

12 Wat is het kenteken van de auto van Hennie?

NR-%V-18

13 Hoe heet het petekindje van Tissy?
Anouk




14 Voor welk project werkt Frank?
Impulse

15 Wat vindt Hennie vies?
MNagelbijten

16 Welk broertje van Dré zit in militaire dienst?
Ties

17 Wat is het laatste wat Tissy doet voor ze naar huis gaot van het werk van
een late dienst?
Uitluistersysteem uitschakelen

18 Wat maakt de vader van Daan?
Gerstenat

Oplossing

Koloristen van Vught
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3 Voor half 1:

Dit spel wordt gespeeld door 4 teams. Er worden vragen gesteld en de kinderen
moeten hier proberen een antwoord op te geven. Omdat het nogal moeilijke
vragen zijn kunnen de kinderen de antwoorden van deze vragen zoeken. De
antwoorden liggen verstopt in een afgezet stuk bos. Aan het eind van het spel
hebben de kinderen 18 letters het is de bedoeling dat ze hier een zin van maken.
Het team die deze zin als eerste heeft gevonden is de winnaar.

Elke team mag alleen de antwoorden pakken van zijn/haar team (werkt met
kleuren).

O\C.mﬁol oecle Cmfmorc/e‘n C@éé
b [:L\Bd Sela SQ onclen &, telt

Zaterdag avond



Opzet van het Spel

Alle kinderen beginnen bij de uitdeelpost, waar alle grondstofkaarten verdeeld worden. In het
bos zitten 4 Inleverposten. Elk kind kan echter maar op drie van deze posten terecht. De
posten houden een lijst bij met waarop per kind een volgorde word aangehouden waarin de
verschillende grondstoffen mogen worden ingeleverd.

- Heel soms krijgt een kind in plaats van een grondstofkaart een zogenaamde ridderkaart, met
deze ridderkaart is het mogelijk om de struikrover op een van de posten te plaatsen. Een post
die bezet is door de struikrover mag geen grondstofkaarten meer in ontvangst nemen, Een
slim kind zal deze dus op de post plaatsen waar hij/zij zelf niet terecht kan.

Ook lopen er in het bos twee tikkers rond, als deze een kind aftikken dan moet de
grondstofkaart of ridderkaart worden ingeleverd.

Uitdeelpost

Van hieruit worden de grondstofkaarten/ridderkaarten verdeeld. Het spreekt voor zich dat het
spel maar een erg beperkt aantal ridderkaarten bevat.

Inleverpost

Elke post krijgt een formulier met daarop een overzicht met horizontaal % van alle
deelnemende kinderen en verticaal een willekeurige volgorde in grondstoffen. Elk kind mag
enkel in de aangegeven volgorde grondstofkaarten inleveren. Als een kind op geen enkele
post met zijn grondstofkaart terecht kan dan mag deze op de uitdeelpost geruild worden.
Het is niet de bedoeling dat de kinderen op de weten welke grondstoffen ze waar in kunnen
leveren, alleen op vertoon van een grondstofkaart mag men weten welke grondstof ook
daadwerkelijk ingeleverd mag worden.

Als het kind aankomt met een ridderkaart dan mag deze de struikrover van de post wegnemen
als deze aanwezig is. Het plaatsen van de struikrover mag enkel op vertoon van een
ridderkaart waarna deze ook meteen ingenomen moet worden.

Als de struikrover op een post aanwezig is mag deze post geen enkele grondstofkaart meer
accepteren.

Tikkers

De twee oudste scouts vormen samen de tikkers, deze tikker mogen na het aftikken van een
kind de grondstofkaart van het kind innemen, ook moeten zij zorgen hun afgenomen
grondstofkaarten met regelmaat op de uvitdeelpost weer in te leveren. Ook moeten zij
grondstofkaarten bij de inleverposten ophalen.



Groepje:

Kompas drager:
Kaarthoekmeter drager:
Kaarthoekmeter nummer:

Regels

Tijdens de hike mogen jullie zelfstandig zonder leiding lopen. Dit
betekent echter wel dat jullie je aan een paar simpele regels moeten
houden. Deze regels gelden voor jullie eigen veiligheid, het spreekt dus
vanzelf dat je ze opvolgt.

= Blijf met je groepje bij elkaar, wat er ook gebeurt.

= Volg de aangegeven tocht precies, ook al denk je een kortere weg te
weten. Wijk niet bewust af van de aangegeven route.

= Kijk uit met het oversteken van drukke straten en wegen.

= Ga niet liften, ook niet als iemand je nog zo vriendelijk aanbiedt om me
te rijden.

= Denk goed na bij elke kruising. Overleg met je groepje over de richting
waar je naar toe moet. Beter iets langer nagedacht dan fout gelopen.

= Als de tocht niet meer klopt loop dan terug naar het punt waar je
zeker weet dat je nog wel goed zat.

= Ga niet samenlopen met een ander groepje. Als je een ander groepje
tegen komt dan blijft 1 van beide groepjes wachten.

= Blijf niet ergens doelloos rondhangen.

En dan nog wat ander puntjes:

¢ De drager van de kaarthoekmeter en het kompas zorgt ervoor dat
deze weer netjes bij de leiding wordt ingeleverd na de hike.

¢ Bewaar dit blaadje zorgvuldig en lever het aan het einde van de hike
bij de leiding in.

¢ Als je het even niet ziet zitten, zing dan het zwervers lied.

Succes!



2.1 Van overnachting naar post 1.
Een Doorsteek.

¢ Loop eerst naar het volgende codrdinaat:

¢ Maak vanuit het bovenstaande punt een doorsteek van
79 ° Oost Om

over een lengte van 3875 meter

¢ Bedenk een route naar bovenstaand punt.

¢ Loop nu met behulp van de kaart naar dit punt toe.



2.2 Van Post 1 naar Post 2

Loop vanuit post 1 in de richting van de pijl.

Café de
Klingert

Nu ga je verder met de strippentocht.

Post 2
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|
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Café de 3 Linden
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Post 1




2.3 Van Post 2 naar Post 3
Windrichtingen

Ga op de kruising van Post 2 staan. Volg nu de onderstaande
windrichtingen. De eerste windrichting moet je bij Post 2 gebruiken.

Noord
Noord

Oost

Oost

Oost

Oost

Oost

Noord Oost

Steek nu het kanaal over met behulp van een boot en je komt bij Post 3.



2.4 Van Post 3 naar Post 4

Nu ga je verder met de bolletjes pijltjes tocht. Bij sommige plaatjes zijn
extra aanwijzingen gegeven of getekend. De hele kruising is echter bijna

nooit getekend.

Ga met je rug naar het

Kanaal

kanaal staan. Ga nu

rechtsaf het fietspad
langs het kanaal af.

1
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4
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®

7

Kanaal

Fietspaadje

&— B ._T'O()‘ ——1

A

Kanaal

Kanaal
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Loop nu links het bos in
en zoek post 4. Met een
beetje geluk zul je
leiding op ongeveer 300
meter in de bossen
vinden...

19

A

Steek hier de weg over en
loop over het fietspad!

11 12

14 7 15

17 18

20



Het Zwerverslied

Refrein:

Laat ons blijven zwerven door het Brabantse land
Tot ik eenmaal zal sterven met de stok al in de hand

Bevers doen het [2x]
met Pompedom [2x]
Een rode trui [2x]
Hotsietonia [2x]

Refrein

Een welp houdt vol [2x]
dat zegt Baloe [2x]
Akela gaat [2x]

en allen zingen [2x]

Refrein

Verkenners zijn [2x]
op troep en thuis [2x]
Ze zingen soms [2x]
en als ze het doen [2x]

Refrein

En dan een sherpa [2x]
ze weten wel [2x]

En als het moet [2x]
dit mooie lied [2x]

Refrein

Rowans zijn [2x]

het hele jaar [2x]

Zij hebben baarden [2x]
maar zingen niet [2x]

Refrein

Een pivo gaat [2x]
’t eet en drinkt [2x]
Ervaring speelt [2x]
en nog steeds [2x]

Refrein

De leiders sjouwen [2x]
met energie [2x]

En als hen ooit [2x]

dan roepen zij [2x]

Z0 jong ze zijn [2X]
en spelen fijn [2x]
met blauwe pet [2x]
dat zingt vol pret

en doet zijn best [2x]
aan ieder nest [2x]
de horde voor [2x]
zijn in koor

altijd paraat [2x]

en op de straat [2x]
maar meestal niet [2x]
is dit het lied

die is niet mis [2x]
wat zingen is [2x]
dan hoor je dit [2x]
met veel pit

geweldig stoer [2x]
zijn zij op toer [2x]
in hun keel [2x]
te min hun deel

al jaren mee [2x]

dan ook voor twee [2x]
bij hen een rol [2x]
zingen zij met lol

zich een bult [2x]

en veel geduld [2x]
de moed ontzinkt [2x]
zodat het klinkt

Scouting



Refrein

Gij broeders hier [2x]
het leven vliegt [2x]
Maar daarom zijn [2x]
zingt allemaal [2x]

Refrein

—

en zusters ook [2x]
voorbij als rook [2x]
we niet getreurd [2x]
totdat het scheurt




Noodenvelop 2.1

Ben je verdwaald? Geen zorgen met de volgende tips kom je er vast wel uit:
¢ Oriénteer je op de plek waar je nu bent.

¢ Zoek deze plek op de kaart op

4 De post is bij café de Klingert., naast een fietspad

¢ je kunt ook mensen de weg vragen naar dit café.

Kom je er nog niet uit:

¢ Blijf zonodig recht doorlopen tot je het bos uit bent

¢ Bel dan bij het dichtstbijzijnde huis aan.

¢ Vraag of je daar even mag bellen.

¢ Zorg dat je de plaats en de straat van waar je bent bij de hand hebt.
¢ Bel dan naar het onderstaande nummer.

06-51047273
Noodenvelop 2.2

Ben je verdwaald? Geen zorgen met de volgende tips kom je er vast wel uit:
Oriénteer je op de plek waar je nu bent.

Zoek deze plek op de kaart op

Op het kaartje staat aangegeven waar de volgende post is.

Teken een route naar deze post.

Loop via deze route naar de post.

L R R R B 2

Kom je er nog niet uit:

¢ Blijf zonodig recht doorlopen tot je het bos uit bent

¢ Bel dan bij het dichtstbijzijnde huis aan.

¢ Vraag of je daar even magbellen.

¢ Zorg dat je de plaats en de straat van waar je bent bij de hand hebt.
4 Bel dan naar het onderstaande nummer.

06-51047273
Noodenvelop 2.3

Ben je verdwaald? Geen zorgen met de volgende tips kom je er vast wel uit:
¢ Oriénteer je op de plek waar je nu bent.

Zoek deze plek op de kaart op

Op het kaartje staat aangegeven waar de volgende post is.

Teken een route naar deze post.

Loop via deze route naar de post.

* & o0

Kom je er nog niet uit:

¢ Bel dan bij het dichistbijzijnde huis aan.

¢ Vraag of je daar even mag bellen.

¢ Zorg dat je de plaats en de straat van waar je bent bij de hand hebt.
¢ Bel dan naar het onderstaande nummer.

06-51047273



Noodenvelop tekst voor 2.4

4+ Loop terug naar het kampterrein.

¢ Je kunt de bordjes naar de “ijzeren man” en nationaal kamp Vught volgen want dat is vlakbij het
kampterrein.

¢ Vraag mensen naar de weg.

Kom je er nog niet uit:

¢ Bel dan bij het dichtstbijzijnde huis aan.

¢ Vraag of je daar even mag bellen.

¢ Zorg dat je de plaats en de straat van waar je bent bij de hand hebt.
¢ Bel dan naar het onderstaande nummer.

06-51047273



Hints: |
- De spijker op de kop slaan (gezegde)

- Kruistocht in spijkerbroek (boek)
- Het klokhuis (tv)
- Geef mij nu je angst (lied)
- Pinkeltje (boek)
- Achter het net vissen (gezegde)

- Huilen is voor jou te laat (lied)
- QGoede tijden, slecht tijden (tv)
- Hoge bomen vangen veel wind (gezegde)
-  Mamma is boos (film)
- Jouw vrouw, mijn vrouw (tv)
- De bom (liedje)
- Een plek onder de zon (tv)
- Aldraagt een aap een gouden ring het is en blijft een lelijk ding (gezegde)
- Kikker is verliefd (boek)
- Kom van dat dak af (lied)
- Inholland staat een huis (tv)
- Ieder huisje heeft zijn kruisje (gezegde)
- Ja zuster, nee zuster (film)
- Auto wereld (tv)
- Volle maan (film)
- Een ezel stoot zich geen 2 keer aan dezelfde steen (gezegde)
-  Rondom tien (tv)
- Wipneus en Pim (boek)
- Laat me slapen (lied)
- De koe bij de hoorns pakken (gezegde)
- Filmpje (film)
- 2voor 12 (tv)
- De vlieger (lied)
- Horen, zien en zwijgen (gezegde)
- De sterkste man (tv)

- Blub, ik ben een vis (film)

. - Praten als een kip zonder kop (gezegde)
- De step (lied)
- Inholland staat een huis (tv)
- Knorretjes film (film)
- Poesje mauw (lied)
- Rijikzo? (tv)
- Lachen als een boer met kiespijn (gezegde)
- Opzij (lied)
- Belle en het beest (film)
- Weten hoe een koe een haas vangt (gezegde)
- Huilen is voor jou te laat (lied)
- Injerecht (tv)
- Als de kat van huis is dansen de muizen op tafel (gezegde)



Pictoary:
- blokhut
- broodtrommel
- strijkijzer
- luchtbed
- autowasstraat
- paardebloem
- kippenhok
- broodmes
- bushalte
- perforator
- serpentine
- politieman
- bloempot
- pioniertouw
- hondendrol
- diskette
- mayonaise
- trein
- kerstbal
- haan
- nagelschaar

Pictoary extra:
Er is een persoon die tekent, een tweede persoon verteld wat hij ziet (noemt niet het
geheel maar stukjes ervan) de derde persoon moet op aan wijzingen van de tweede
persoon raden wat er getekend wordt (zit de tekening niet)
- konijnenpoot
- koffiekop
- koe
-  make-up
- paashaas
- computer
- stafkist
- bierfles
- bok
- fluitketel
- parachute
- printer
- schrift
-~ balpen
- lippenstift
- klomp
- bloembol
- koplamp
- schoenveter
- appelboom
- zonnebril




TN

Eetspel:
Woensdag 13 juli

Het idee is zo iets wat wij in Steensel al eens gedaan hebben. De kinderen krijgen een bepaald
“budget” en hier moeten ze dan spullen voor “kopen”, allen gaat het nu niet op aankleding
etc. maar om ingrediénten. Ook is er nog een extra element ingevoerd en dat is de struikrover.

Er zijn 3 teams. Zout, peper en boter krijgt elk team gewoon en hoeven ze dus niet te “kopen”.
Ingredienten die te “koop”zijn kunnen dingen zijn als:

- bananen

- chocolade saus

- viees

- aardappelen

- rijst '

- etc.

Elk team begint met het zelfde “buget”. het “buget” bestaat uit:
e Hout - dit is 4 punten waard
e Koren -> dit is 3 punten waard
e Wol~> dit is 2 punten waard
e Steen(kool) = dit is 1 punt waard

Elk team moet nu minimaal een drie gangen menu gaan klaar maken. Na het eten beslist de
leiding welk team het beste menu heeft klaar gemaakt, dit team is dan de winnaar.

Struikrover:
Elk groepje krijg 1 struikrover, deze kan in gezet worden zodat een ander team niet kan
bieden op een bepaald product.



The big Adventure game

Dit spel is als een adventure computer game zoals bijvoorbeeid

Monkey Island of lazy larry. Telkens moet je iets belacheliiks bij hebben
voor je verder kunt.

Het verhaal

De kolonisten zijn gestrand in Droomhoven in het land Fabelstein. Dit
dorp wil de stadsrechten omdat ze op de bruidschat van de prins van
Fabelstein mogen passen. Deze bruidschat is voor de familie van de
princes als de prins later gaat trouwen. Droomhoven mag op de schat
passen maar dan moeten ze wel stadsrechten krijgen. Deze
stadsrechten zijn verstuurd maar nooit aangekomen. Zonder
stadsrechten mag Droomhoven niet langer op de bruidschat passen
en gaat deze eer naar Moordgat. De kolonisten van Droomhoven
vermoeden dat de gasten uit moordgat de stadsrechten hebben
onderschept en gestolen. De scouts gaan de kolonisten van
Droomhoven helpen om de stadsrechten te vinden. Door het spel te

spelen komen de scouts achter het verhaal en kunnen zij de ring terug
vinden.

Alle kinderen verirekken van af een cenftrale post. Hier moeten zij eerst -

hun leven verdienen. Als zij hun leven hebben mogen ze naar de
posten. In verschillende windrichtingen zijn de postet|en op elke post
zit een figuur uit Droomhoven of Moordgat. Alleen op de centrale post
staat aangegeven waar het noorden is.

De posten

In elke windrichting zit een andere post. Op elke post zijn er
voorwaarden waar je aan moet voldoen voor je het spel op de post
mag spelen. Op elke post krijg je iets als de opdracht gelukt is. Op
sommige posten moet je, je leven inleveren als je niet aan de
voorwaarden voldoet. Je moet dan een nieuw leven gaan verdienen
op de centrale post.

De posten moeten wel op enige afstand van elkaar zijn zodat ze elkaar
niet goed zien.



Hierover staat een overzicht van de posten:

Post Richting | Wat moet je bij Af Wat moet je | Wat krijg je als
hebben? als je | doen? de opdracht
dat klaar is?
niet
hebt?
Cenftrale | midden | niks nee |rennen een nieuw
post leven
Bruidschat
Overloper NO een leven nee | Hogerlager | Geld
spelen
Medicijnman | ZW een leven nee |20 dingen Pan
geld onthouden
Spion W een leven nee | bericht door | Schroefie
zenden
Uitvinder O een leven Ja Raadsel toverspreuk
Schroefie oplossen
Diplomaat 270 een leven Nee | Zeven Uitleg over wie
verschillen de
zoeken stadsrechten
heeft en hoe
4 deze persoon
‘ te verslaan
Stratenmaker | Z een leven Nee | Plankjeslopen | mitella
Veldheer NNW een leven Ja Water Lucifers
EHBO mitella verplaatsen
aanleggen
Alchemist JA®) een leven Nee | Smaakjes Tip: Kom
proeven koppeltie
duikend aan
Ridder NW een leven Ja Hoogte van Baksteen
Koppeltjeduikend een boom
bepalen
Saboteur N een leven Ja Met een paal | DE
Pan op je hoofd rennen STADSRECHTEN

toverspreuk (op
zeggen)
Baksteen en
Lucifers tegen
elkaar tikkend




Instructies voor de leiding op de posten.

Centrale post

Deze post staat in het midden.

Leg tegen de scouts dat jij de bewaarder van de Bruidschat bent. Op
deze post starten alle scouts. Eerst moeten ze hier een leven verdienen
door een stukje te rennen. Zet een start lijn vit en laat de kinderen op
en neer rennen. Als ze dit gedaan hebben krijgen ze een leven.

Tiidens het spel kunnen de scouts hun leven kwijt raken. Als een groepje
een nieuw leven komt halen moeten ze op nieuw hetzelfde stuk
rennen als bij de start.

Het groepje dat als eerste op deze post de stadsrechten aan de
bewaarder van de Bruidschat geeft heeft gewonnen.

De scouts kunnen op deze post kiken waar het noorden is. Hang op
deze post een pijl op die naar het noorden wijst.

Nodig op deze post:
e levens (kaartjes)
e pen en papier
e een pijl /

Overloper
Deze post staat in het NO ten opzichte van de centrale post.

Zeg tegen de scouts dat jij de overloper bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze wel een leven bijj
heblben mag het groepje bij jouw post het spel spelen.

Op deze post kan het groepje geld verdienen met hoger lager spel. Je
draait een kaart om. Het groepje raad of de volgende kaart hoger of
lager zal zijn. Hebben ze het goed dan krijgen ze geld. Als een groepje
drie briefies heeft moeten ze weg bij deze post.

Nodig op deze post:
e stok met kaarten
e Qeld



Medicijnman
Deze post staat in het IW ten opzichte van de centrale post.
Leg tegen de kinderen dat jij de medicijnman bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven en geld heeft. Als ze
geen leven hebben stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze
wel een leven en geld bij hebben mag het groepje bij jouw post het
spel spelen. Nadat ze het spel hebben gespeeld mogen ze bij jouw
een ding kopen.

Het spel gaat zo. Leg een doek over je handeiswaar. Laat het groepje
1 minuut kilken. Leg nu de doek terug over je spullen. Het groepje moet
nu opschrijven wat er allemaal onder je doek ligt. Ze moeten minimaal
20 dingen goed hebben. Lukt dat niet dan moeten ze hun leven
inleveren.en moet je het groepje naar de Bruidschat sturen.

Bij de medicijnman kunnen de volgende dingen gekocht worden:
e inieder geval maximaal voor elk groepje 1 pan

e touw

e geen lucifers! r
e bord .
¢ andere rofzooi

Spion ‘ ‘
Deze post staat in het Westen ten opzichte van de centrale post.

Leg tegen de kinderen dat jij de spion bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze wel een leven bij
hebben mag het groepje bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. De kinderen krijgen een touw en even de tijld om een
manier te verzinnen waarop ze woorden via het touw door kunnen
seinen. Als ze een methode hebben bedacht moeten ze 1 woord via
het touw overseinen naar hun team lid. - :

Als het groepije dit gelukt is krijgen ze van jouw een schroefie.

Nodig op deze post:
¢ 3touwen
e schroefies



Wijze man
Deze post staat in het Oosten ten opzichte van de cenftrale post.
Leg tegen de kinderen dat jij de wijze man bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven en een schroefje heeft.
Als ze geen leven hebben stuur dan het groepje naar de Bruidschat.
Als ze geen schroefje bij hebben dan neem je het leven af en stuur het
groepje ook naar de Bruidschat. Als ze wel een leven en een schroefje
bij hebben mag het groepje bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. De kinderen krijgen van jou een raadsel. Dit raadsel
moeten ze oplossen.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw de volgende
toverspreuk:

Een machtige toverspreuk om iemand te verslaan is “Tjebik hier, Tjebik
daar, Tiebik in mijn haar maar dat maakt niet uit. We wassen het er zo
weer uit". Deze kun je gebruiken om gemene Saboteurs te versiaan.

In het Zuid Zuid Oosten daar woont een diplomaat. Wie hem begrijpt
heeft de sleutel tot succes... “

Nodig op deze post:
e Toverspreuk
e Raadsels
o Oplossingen voor de raadsels



Diplomaat
Deze post staat in het ZZO ten opzichte van de centrale post.

Zeg tegen de kinderen dat jij de diplomaat bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze wel een leven bij
hebben mag het groepje bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. Hang op twee bomen 10 meter uit elkaar een plaatje
op. Jij gaat bij een boom staan. Tussen de plaatjes zitten 7 verschillen.
Het groepje moet deze 7 verschillen zoeken. Ze mogen echter de
plaatjes niet van de boom halen. De verschillen moeten ze aangeven
op een biaadje dat bij jouw boom hangt.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw de volgende
aanwijzing:

De persoon in het noorden heeft de stadsrechten gestolen maar hij is
moeilijk te verslaan. De enige manier om hem te versiaan is als volgt:
e Zorg datje een pan op je hoofd hebt
e Zorg dat je een baksteen en lucifers bij hebt
o Terwijl je met de lucifers tegen de baksteen tikf zed je de
magische spreuk. ‘

Nodig op deze post:
e blaadjes met 7 verschillen
e oplossing



Straatenmaker
Deze post staat in het Zuiden ten opzichte van de centrale post.

Leg tegen de kinderen dat jij de stratenmaker bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze wel een leven bij
hebben mag het groepje bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. Met behulp van plankjes moet het groepje een
parcours afleggen zonder dat een van de team leden de grond raaki.

Als er meer groepjes op deze post zijn dan gaan de groepjes om
beurten.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw een mitella. Vertel het
groepje dat ze dit kunnen gebruiken om de gewonde vent in het
Noord Noord Westen te helpen.

Nodig op deze post:
o plankjes
e mitella’s

Veldheer s
Deze post staat in het NNW ten opzichte van de centrale post.

Leg tegen de kinderen dat jij de Veldheer bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven en een mitella heeft. Als
ze geen leven hebben stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze
geen mitella bij hebben dan neem je het leven af en stuur het groepje
ook naar de Bruidschat. Als ze wel een leven en een mitelia bij hebben
moet het groepje de mitella bij jouw aanleggen en dan mag het
groepije bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. Zet twee emmer 20 meter van elkaar. Een van de
emmers is gevuld met water. Het groepje moet met behulp van een
bekertje het water in de andere emmer doen.

Als het groepije dit gelukt is krijgen ze van jouw een doosje lucifers mee.
Zeg dat ze er zuinig op moeten zijn want dit hebben ze later nog nodig.

Nodig op deze post:
o twee emmers
o water
e bekerijes
o Lucifers



Alchemist
Deze post staat in het ZO ten opzichte van de centrale post.

Leg tegen de kinderen dat jij de alchemist bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze wel een leven bij
hebben mag het groepje bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. De leden van het groepje worden geblinddoekt.
leder teamlid krijgt iets te proeven. Ze moeten nu raden wat ze
hebben geproefd. Bij drie goed is de opdracht geslaagd.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw de volgende tip:

De persoon die in het Noord Westen woont is heel gevaariijk. Loop niet
recht naar hem toe maar ga al koppeltje duikend naar hem toe.

Nodig op deze post:
¢ verschillende dingen om te proeven
e thee lepeltjes
o water om de vieze smaak weg te spoelen.
Ridder
Deze post staat in het NW ten opzichte van de centrale post.
Leg tegen de kinderen dat jij de Ridder bent.

Een groepje dat bij jouw komt moet koppeltje duikend bij je komen.
Conftroleer of ze het briefie van de alchemist bij hebben waarop staat
dat je koppeltie duikend benadert moet worden. Doen ze dat niet dan
ziin ze hun leven kwijt en kun je het groepje terug naar de Bruidschat
sturen voor een nieuw leven.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de Bruidschat. Als ze wel een leven bij
hebben en ze zijn koppeliie duikend bij je gekomen dan mag het
groepje bij jouw post het spel spelen.

Het spel gaat zo. Zoek een boom uit en laat het groepje de hoogte
van de boom schatten.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw een baksteen.

Nodig op deze post:
¢ lemand die weet hoe je de hoogte van een boom schat.
e bakstenen



De saboteur
Deze post staat in het Noorden ten opzichte van de centrale post.
Leg tegen de kinderen dat jij de Saboteur bent.

Jij bent de kwaaie van het spel. Jij hebt de stadsrechten van de
Droomhoven gestolen omdat je niet gekozen bent tot burgemeester.
Jij bent degene die het moeilijkste te versiaan is. De scouts moeten bij
alle andere posten geweest zijn voor ze jou kunnen verslaan. Als ze de
stadsrechten bij jouw post bemachtigt hebben, moeten ze deze
inleveren bij de Bruidschat. Als dat gelukt is dan heeft het groepje het

spel gewonnen. Coniroleer dus goed of het groepje aan alle regels op
deze post voldoet!

Een groepje dat bij jou komt moet het volgende doen als ze aan
komen lopen:
e een baksteen bij zich hebben en daar met lucifers op tikken
¢ een leven bij zich hebben
¢ 1 persoon uit het groepje moet een pan op het hoofd hebben.
e iedereen uit het groepje moet de magische spreuk op zeggen:
“Tiebik hier, Tiebik daar, Tiebik in mijn haar madr dat maakt niet
vit. We wassen het er zo weer uit” .

Als ze dit niet precies zo doen dan neem je hun leven in en stuur je ze
weg. Verraad niet wat je had verwacht dat ze zouden doen of bijj
hebben. Zeg gewoon dat ze niet aan de voorwaarden voldoen en dat
ze af zijn.

Het spel gaat zo. De kinderen krijgen een paal. Met deze paal moeten
ze een parcours afleggen. De paal mag echter de grond nietf raken.
Als ze de paal laten vallen of de paal raakt foch de grond dan moet
het groepje alsnog hun leven inleveren en stuur je ze terug naar de
bruidschat.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw De stadsrechtenl

Nodig op deze post:
o Strenge leiding die precies oplet dat aan alle voorwaarden
wordt voldaan
Stadsrechten
paal
e parcours



Briefjes om af te geven op de posten 10 keer kopiéren:
Bij de uitvinder:

Een machtige toverspreuk om iemand te verslaan is “Tjebik hier, Tjebik
daar, Tjebik in mijn haar maar dat maakt niet uit. We wassen het er zo
weer uit”. Deze Run je gebruiken om gemene saboteurs te verslaan.

In het Zuid Zuid Oosten daar woont een Diplomaat. Wie hem begrijpt
heeft de sleutel tot succes...

Bij de alchemist:

De persoon die in het Noord Westen woont is heel gevaarlijk, Loop niet
recht naar hem toe maar ga Roppeltjeduikend naar hem toe.

Bij de Diplomaat: o e

De persoon in fiet noorden heeft de stadsrechten gestolen maar deze is
moeilijk te verslaan. De enige manier om deze te verslaan is als volgt:
- Zoty dat je een pan op je hoofd febt

- Zory dat je een baksteen en lucifers bij hebt

- Terwijl je met de lucifers tegen de baRsteen tikt zeg je de magische

spreuk,



Kaartjes voor dit spel:
Levens voor op de centrale post 5 x kopieren

1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven
1 i 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven
1 1 il / 1
Leven | Leven | Leven | Leven
1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven
1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven




Aan:

Burgemeester en Kolonisten van Droomhoven
Bestaatnietweg 1

9999 QW Droomhoven

Betreft: Stadsrechten.

Bij deze verleend de Roning van Fabelstein stadsrechten aan
Droomhoven. Gezien dit recht zullen de Rolonisten van Droomhoven
instaat gesteld worden om de bruidsschat van mijn zoon, O.N.B.L.
Ankrijk van Nergenshoven te bewaren en te verdedigen.

Het rijk van Fabelstein zal een stadsmuur bouwen en internet aanleggen
omdat dit bij een echte stad hoort. ’

We hopen dat Droomfioven de zaak niet zal verzieken en deze
stadsrechten niet Rwijt zal raken.

Was getekend, Koning van Fabelstein

B.L. Angrijk van Nergenshoven

SlaapStad
16-April-2005
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Fotozoektocht de leiding versie:

De bedoeling is dat jullie zoveel en zo snel mogelijk de volgende vragen beantwoorden. 26
vragen kun je vinden in de door de leiding aangegeven wijk, de andere 10 vragen moet je met
je eigen “kennis” beantwoorden.
Het is de bedoeling:

- Dat je met je groepje bij elkaar blijft.

- Dat je niet met andere groepjes meeloopt

- Dat je binnen het aangegeven gebied blijft

- Dat je je op de aan gegeven tijd bij de leiding meld bij de leiding

- Dat je beleeft ben tegen mensen die je eventueel om hulp vraagt.

Als je eerder alle vragen af hebt kom je ook naar de leiding toe.

Veel plezier, en succes!

Waar zijn wij aan het spelen? Rozenstraat

Welk dier heeft dit aangericht? Koe(straat)

Hoeveel meter is het (ongeveer) van deze boom naar het bankje? 35
Bij welk lantarenpaal nummer is dit steegje? 4

Waar is het 11.20 uur? Radiostation Avulo

Van wie is deze weg? Sigarenmagazijn De sport

Op welk nummer zijn ze zo kunstzinnig? 124 .

Waarom zitten de kinderen hier veilig? Ernaast zit een politiebureau
Bij wie broed deze kip? Familie Broeders (+ Ad Verberne & Thea Krol)
Bij welke instantie ligt deze blauwe boom? GGZ Viasmeer

10. Waar kruipen wij? Viasmeer flat

11. Op welk nummer woont Maria?31

12. Hoe heet deze burg? Zionsbrug

13. Wat is het gemiddelde van deze 2 mannen?1750

14. Sinds wanneer stroomt hier wat? 1879

15. Langs welke winkel vind je dit spiraaltje? Bruna

16. Bij welk gebouw staat/hangt dit gedenk teken? Centraal station

17. Waar waakt deze poedel? Raamweg 24

18. Waar kijk je op uit als je hier uit het raam kijkt? Op de snelweg

19. Wie wonen hier? Ton Baarenze

20. Naar welk monument wijst deze boom? Sachsenhausen

21. Wie heeft er hier op school gezeten? Hennie

22. Op welke heuvel staat dit huis? Zonneheuvel

23. Wat is dit voor dier? Paard

24. Tussen welke cijfers vind je dit hek? 1 & 3

25. hoeveel klokken heeft deze kerk? 46

N YA WN






L Tl “w?
Aifierar arager:

rmetfer nummenr:

Z;"‘*f uggeés geiden voor jullie eigen veiligheid, het spreekt dus
dat je ze opvolgt.

SHjF met je groepje bij elkaar, wat er ook gebeurt.
i de aangegeven tocht precies, ook al denk je een kortere weg te
weten, Wik niet bewust af van de aangegeven route.

=» Kigk ult met het oversteken van drukke straten en wegen.

> @a nied liften, ook niet als iemand je nog zo vriendelijk aanbiedt om me

“3"!

> Denl goed na bij elke kruising. Overleg met je groepje over de richting

waar ie noar '%oa moet. Beter iets langer nagedacht dan fout gelopen.
Als de tocht niet meer klopt loop dan terug naar het punt waar je
reker weet dat je nog wel goed zat.

Ga niet samenlopen met een ander groepje. Als je een ander groepje
1 %«u mt dan blijft 1 van beide groepjes wachten.

=1 ergens doelloos rondhangen.

1 noa wat ander punt jes:
1z2r van de kaarthoekmeter en het kompas zorgt ervoor dat
deze weer netjes bij de leiding wordt ingeleverd na de hike.

- &ewaor dit biaadie zorgvuldig en lever het aan het einde van de hike
i § de leiding

o ‘i ie het even mef iet zitten, zing dan het zwervers lied.

Succes!



s

2.1 Yan overnachting naar post 1.

I ¥ ey 3 o
Fen Doorste

k.

&

# Loop noar het punt waar gisteren de tocht geeindigd is. Dit is
"dinaat:

!
cody

ok vanuit het bovenstaande punt een doorsteek van
" Cost Om

over een lengte van meter

Ledenk een route naar bovenstaand punt.

R

op i met behulp van de kaart naar dit punt toe.



2.2 Van Post 1 naar Post 2

Loop vanuit post §in de richting van de pijl.

Café de
Klingert

Nu ga je verder met de strippentocht.

Post 2

1V N

|
TN T

Café de 3 Linden
. )

1T

Post 1




2.3 Van Post 2 naar Post 3

Windrichtingen

a op de kruising van Post 2 staan. Volg nu de onderstaande
winorichtingen. De eerste windrichting moet je bij Post 2 gebruiken.

Noord Qost

steek nu het kanaal ever met behulp van een boot en je komt bij Post 3.



2.4 Yan Post 3 naar Post 4

Mu ga je verder met de bolletjes pijitjes Tocht. Bij sommige plaatjes zijn

extra aanwijzingen gegeven of getekend. De hele kruising is echter bijna

siaean b e il ad
nooit getexend,

A

naar het Kanaal

QN

angs he

af het fietspad
et kanaal of. Kanaal Kanaal
Kanaal

g&,,_- ,,_,,A.w...x,,‘,‘.««-..,m“.,..;; 1

;%\.WW oo ———— ...,..é’,gﬁv
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5“* : Loop nu links het bos in
3 ’ en zoek post 4. Met een
j beetje geluk zul je
i

leiding op ongeveer 300
meter in de bossen
ﬁ% vinden...
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Scauting Rethrtie,

Frikadel prikstokken (gekregen van Marc Tops)

Klaptafels + klap baken die normaal in de grote zaal staan

Schragen uit het magazijn

Bruine tafelbladen

Oprolbare tafelbladen (om een keuken mee te maken)

Binnenbanden

Blauwe tonnen

Schoppen

Grote zware hamer

Stenen en tegels om een oven mee te maken

Zeiltjes

Lavastenen (voor de Sauna)

EHBO trommel

Grote trap

Volleybalnet

Overvlieg toestanden

Qlote PANNEN 17 D& e e

LA - Ju7o

(HH FEL

Nix e

0|0 0| o e | 2 o o o 6 o 06 6 o s o

Tijdig inleveren bij iemand van het klusteam:

Henk de Bont ?
Pim Smits 06-25027079
Geert-Jan Antonis 06-20421652

Versie: 1.0

Z0Z



Frikadel prikstokken (gekregen van Marc Tops)

Klaptafels + klap baken die normaal in de grote zaal staan

Schragen uit het magazijn

Bruine tafelbladen

Oprolbare tafelbladen (om een keuken mee te maken)

Binnenbanden

Blauwe tonnen

Schoppen

Grote zware hamer

Stenen en tegels om een oven mee te maken

Zeiltjes

Lavastenen (voor de Sauna)

EHBO trommel

Grote trap

Volleybalnet

Overvlieg toestanden

ORole PANNEN Uo7 De o bew

Oldc k= Jolo

( K oFEey,

Nig e

0| o) o| o o et | ) o S o 6 o 6 6 o 2 | o

Tijdig inleveren bij iemand van het klusteam:

Henk de Bont ?

Pim Smits 06-25027079
Geert-Jan Antonis 06-20421652
Versie: 1.0

Z0Z




Materiaal aanvraag formulier. Scouting
Speltak: % »
IO RST S5
Aanvrager: /-: o LS /}/((;L
Datum aanvraag: 3 - T~ 200 5
Materiaal nodig voor: 2o Me rys [9
Ophalen materiaal op: {) _ ;]b(/l' B 2 SBE
Materiaal nodig van: J) = Gy & 2005 <
- 76 ~ Joli ~ 2008
Materiaal Nodig? Aantal nodig | Check

Groene tent + bijbehorende haringen, stokken, noklat,
scheerlijnen.

Haringen van de grote tent

Scheerlijnen grote tent

Bruine Patrouille tenten + stokken + haringen
(tot 10 personen)

o

Oranje Patrouille tenten + stokken + haringen
(tot 6 personen)

Blauwe bungalow tent + stokken + haringen
(tot 6 personen)

Bruine bungalow tent + stokken + haringen
(tot 10 personen)

Trekkers tentjes
(2 tot 3 personen)

Keukentjes zeil + stokken

Extra pioniertouw uit het magazijn

Pioniertouw uit het houthok

Andere touwen uit het houthok
(Dik touwen, rode touwen, ed)

Pionier balken (wit)

Pionier balken (rood)

Pionier balken (geel)

Pionier balken (blauw)

Pionier balken 1 meter

Bijlenkist + zagen en bijlen

Nieuwe Industrie branders

Oude Industrie branders

Klein 3 pits kooktoestel

Groene gasflessen

Allé

Kleine blauwe gasflessen

Grote Jerrycans (Alleen water)

o 4 e {0 o o X o Kt

Kleine (ranja) Jerrycans o
Fakkels %Lé
Versie: 1.0 Z0Z




Materiaal aanvraag formulier.

Scoutine
Speltak: %
e DT S
Aanvrager: -~
Foo dakel
Datum aanvraag: -

3w T= 20O 5

Materiaal nodig voor: 20 mel Han [3

Ophalen materiaal op:

§ - Jui -2008

Materiaal nodig van:

£ - Juee ~200 S

Tot: ! . -
ot (76 ~ ol ~ Zo0S

Materiaal

Z
°

<"
=
g

~

Aantal nodig

Check

Groene tent + bijbehorende haringen, stokken, noklat,
scheerlijnen.

Haringen van de grote tent

Scheerlijnen grote tent

Bruine Patrouille tenten + stokken + haringen
(tot 10 personen)

v

Oranje Patrouille tenten + stokken + haringen
(tot 6 personen)

Blauwe bungalow tent + stokken + haringen
(tot 6 personen)

Bruine bungalow tent + stokken + haringen
(tot 10 personen)

Trekkers tentjes
(2 tot 3 personen)

Keukentjes zeil + stokken

Extra pioniertouw uit het magazijn

Pioniertouw uit het houthok

Andere touwen uit het houthok
(Dik touwen, rode touwen, ed)

Pionier balken (wit)

Pionier balken (rood)

Pionier balken (geel)

Pionier balken (blauw)

Pionier balken 1 meter

Bijlenkist + zagen en bijlen

Nieuwe Industrie branders

Oude Industrie branders

Klein 3 pits kooktoestel

Groene gasflessen

Kleine blauwe gasflessen

ALl <

Grote Jerrycans (Alleen water)

o o 20 e B e Ml 0 o ) ) MY

Kleine (ranja) Jerrycans -
Fakkels ¢
Versie: 1.0 Z0Z
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