DEling




Lt
/ >

/T
/ -8
S . a.
2

¥

3 3

: 2

~\Vorstervoortse Hoeve |

nij)

| ot

3

(<8

\
Boen

= £ . b : : o

n
{

Y
5 g
-

Kasteel

N

&ir

Je Hulst

R

-\ ) o
™ '\Txmmer

a6

ot

De R

Loonderakke!




Adressen

Ziekenhuis:

Huisarts:

Tandarts:

Apotheek:

Overnachting Hike:

Elkerliek Ziekenhuis
Dunantweg 16

5751 CB DEURNE
0493-328888

P.G.J.M. Janssen
Dunantweg 16
5751 CB DEURNE
0493-328792

A.C.AM. Den Brok
Dunantweg 16

5751 CB DEURNE
0493-354000

P L. Koolen Apothekerspraktijk BV
Dunantweg 16

5751 CB DEURNE

0493-312487



Nog niet ontgroend

Vosrnaam Vesrvesgsel Achternaam

Renske
Bart
Karlijn
Kelly
Floor
Geert
Willem
Pleun
Wouter
Djani

Pieter

van

van

van

van

Antonis
Vosters
Antonis
Antonis
Dijek
Hulsel
Hulsel
Smits
Loon

Puce

Tops

15-7-03

dinsdag 15 juli 2003
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Kampeerterrein “Het Uilenbos”
Suezlaan SA
5752 RC Deurne

-In Eersel gaat u de snelweg op richting Eindhoven
-Hierna blijft u de snelweg volgen richting Venlo

-Bij de afslag Deurne verlaat u de snelweg

-U rijdt rechtdoor de rotonde op en verlaat deze richting
Deurne

-Hierna blijft u de borden richting Deurne volgen

-Na Vlierden houdt u rechtdoor aan richting Venray
-Op de rotonde gaat u rechtdoor richting Venray

-U steekt het spoor over

-Volgende rotonde rechtdoor richting Venray

-Nog een rotonde rechtdoor richting Venray

-Bij de stoplichten slaat u rechtsaf richting Venray
-Deze weg verlaat u bij de afslag Milheeze

-Bij de T-splitsing gaat u rechtsaf

-Volgende kruispunt rechts richting Milheeze

-Na het cafetaria slaat u rechtsaf de trimpertstraat in
-Deze weg rechtdoor blijven volgen

-Na 1000 meter ligt aan de linkerkant ons kampterrein.

Alvast bedankt de Scoutleiding
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Denken aan: Zaterdagsmorgens Zondags Maandag
-Routebeschrijving voor de ouders DR (_’ -HIKE dag 1 D A -HIKE dag 2 0/ & Peaan 8.00u Opstaan
-Naambandjes  fx7.4¢ 4 7.30u Vertrek vanaf de blokhut 8.00u Opstaan 9.00u Ontbijten
-2 computers Lyl /e -Twee man auto/twee man fiets 8.30u Ontbijten 10.00u Kampterrein opzetten

-Algemene bezigheid gedurende het hele
kamp

-Rauw ei mee in rugzakken Dz~
-Slapen in frietzakjes of gezamenlijk onder

v.a. 9.00u Vertrekken

-Pieter komt met spullen aan op he

e

kampterrein O AN . X Nt
-Grote tent opzetteN 1

(minipionieren) Frank /D# A~ het plastic D Hupr v.a. 18.00u Aankomst op kampterrein
-in de waan laten dat dit het kampterrein niet{f] -patrouilletenten opzetten
Vrijdagsmiddags Slaapadres: is -Bungalowtent opzetten

-Boodschappen doen 2n- Boerenkampweg 13 f)f 7ep -slapen onder frietzakjes/zeiltjes -Crisishokje inrichten

Someren ‘ -savonds relaxen bij het kampvuur 12.00u Middageten

Vrijdagsavonds “ 13.00u Het 10 stomme vragen ruilspel i

-Spullen inladen in grote en kleine aanhangexJ Zaterdagssmiddags Kampadres : Deurne SR 7,/<5%
-tussen 19:00 en 20:00 komen de kinderen -Rowans overige spullen inladen bij Pieter Suezlaan 5a 16.00u Kinderen doen zelf boodschappen
hun rugzakken afgeven. -Vooraf afspreken wat de Rowans meenemen|j| Deurne 17.00u Terug naar het kampterrein

zodat er niets vergeten wordt -~ il 18.00u Kookwedstrijd 7¢7 7 wmer wo

t s ke o 1Yee 19.00u Avondeten
(ohoee  RQouS7 8L 7/<S 20 i i
55 o Z ‘ —— P/} 0 o .00u Avondspe 30 s
- H :
Dinsdag Woensdag Donderdag ~ Vrijdag

8.00u Opstaan 8.00u Opstaan 8.00u Opstaan €27 |1 8.00u Opstaan
9.00u Ontbijten 9.00u Ontbijten 9.00u Ontbijten Za(/ 9.00u Ontbijten
10.00u Brug bouwen (vakwerk) 10.00u Zwervers gerelateerde spelletjes op ﬁ 10.00u Steptocht met opdrachten Pe |§| 10.00u Ontgroening
-brug selecteren uit het pionierenboek het kampterrein ress ¥ [/ Fhdng -1 auto mee met daarin de opdrachten en de 12.00u Middageten
-bouwen op het kampterrein over de sloot 12.00u Middageten spullen om tussen de middag te picknicken. 13.00u Zwemmen =7 fe 4

tussen het kampterrein en de weg
12.00u Middageten

13.00u Verder gaan met brugbouwen
17.00u Avondeten

19.00u Avondspel HET GROTE

VERZIEKSPEL ~
{)6'764 [

13.00u Eetzoekspel (Leiding stookt vast het
kampvuur aan) NS
14.00u Beginnen aan het avondeten
-primitief koken met o.a.

-kip aan het spit

-aardappels poffen

-verse groenten bereiden in grote blikken
18.00u Avondeten
19.00u Het grote avondspel met extra
personeel Frank

-onderweg de route bepalen

17,00 terug op het kampterrein

18.00u Avondeten

19.00u Bonte avond voorbereiden
-Ontgroening voorbereiden (RENSKE!)

]
Zéz

17.00u Frieten op een rol papier
18.00u Kampterrein afbreken
20.00u Ouders aanwezig bonte avond F

//7,.;,9 A 5




-lijst kleine aanhanger:

-patrouillekisten 2X en de stafkist

-twee fietsen

-gasflessen

-we-papier

-vuilniszakken

-slaapplastic (Boerenbond in kleinverpakking)
-1 patrouilletent voor de leiding

-eten voor 2 dagen + rauwe eieren

-lijst grote aanhanger
-blauwe bungalowtent
-grote blikken Daan
-Pionierboek

-etc




Eisen voor het zwervers insigne:

Toon tijdens een zwerftocht dat je de volgende routebeschrijvingen
beheerst: bolletjesroute, bolletje-pijltje route, vectorroute, oleaat, blinde
lijn, vliegkoers, hiérogliefenroute en routeschets.
Toon tijdens een dropping met je ploeg, dat je:
o weet waarop je moet letten in verband met de verkeersveiligheid
o zorg dat je de rust in je omgeving niet verstoord

S_ © instaatzijn kaart- en kompaspuzzels op te lossen

Pak je persoonlijke bagage, voedsel en shelter voor een tweedaagse

. zwerftocht optimaal in een rugzak in en geef daar een toelichting bij.

Maak enkele instructieposters voor onervaren scouts op je vendel, waar jij
je materiaalkennis duidelijk uiteen zet over: rugzaktypen, kleding en
schoeisel voor een zwerftocht, slaapzaktypen, slaapmatjes, shelters en
schuilhutten.

Maak een zwervers-logboekomslag, waarin de uitgewerkte verslagen en
opdrachten, routekaarten en schetsen van de hierna te noemen
zwerftochten worden verzameld. Een van deze zwerftochten dient in de
winter te worden uitgevoerd.

Loop in een bekende omgeving een tweedaagse zwerftocht met 1 of 2
andere scouts. De persoonlijke bagage, shelter, voedsel en dergelijke
dragen jullie in rugzakken mee. Tijdens deze zwerftocht dien je in contact
te komen met scouts van een andere scoutinggroep. Met hen voeren jullie
een opdracht uit, die samenhangt met dienstverlening aan mensen die
niets met Scouting te maken hebben.

Loop een primitieve, tweedaagse zwerftocht met 1 andere scout in
onbekende omgeving. De persoonlijke bagage en schuilhut van
landbouwplastic dragen jullie in rugzakken mee.

Bereid een driedaagse zwerftocht in onbekend gebied voor, die je samen
met 1 andere scout gaat maken. De persoonlijke bagage,
shelter/schuilhut, voedsel en dergelijke dragen jullie in rugzakken mee.
De zwerftocht moet circa 45 km. lang worden, waarbij minstens 8 km. op
een afwijkende wijze moet worden afgelegd. Voor de verplaatsing kun je
kiezen uit: lopen, (bak-)fietsen, varen of te paard.

Maak van te voren een routeplan met tijdsplanning, bepaal waar je gaat
overnachten, koop het benodigde voedsel in, kies een doel voor je tocht
en ontleen daaraan meerdere opdrachten.



De volgende spullen laden de Rowans op zaterdag op de aanhangwagen bij Peter:

Groene tent inclusief palen, haringen, noklat, stokken
Klaptafels

Banken

Schaar tafel

Touwen

Grote pannen

De volgende spullen brengt Twan op zaterdag naar onze slaap plek in Someren:
e gasflessen
e kookstel

e jerrycans



De volgende scouts hebben allemaal hun oriéntatie insigne behaald:
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HIKE REGELS

TIVDENS DE HIKE MOGEN JULLIE ZELFSTANDIG ZONDER
LEIDING LOREN. 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 OPVOLEGT.

= BLIJF MET JE GROEPJE BlJ ELKAAR, WAT ER DOOK
GEBEURT.

= VOLG DE AANGEGEVEN TOCHT PRECIES, OOK AL DENK
JE EEN KORTERE WEG TE WETEN. WIJK NIET BEWUST AF
VAN DE AANGEGEVEN ROUTE.

= KIdK UIT MET HET OVERSTEKEN VAN DRUKKE STRATEN
EN WEGEN.

= GA NIET LIFTEN, 00K NIET ALS IEMAND JE NOG Z0
VRIENDELIJK AANBIEDT OM MEETE RIJDEN.

= DENK GOED NA BiJ ELKE KRUISING. OVERLEG MET JE
GROEPJE OVER DE RICHTING WAAR JE NAAR TOE MOET.
BETER IETS LANGER NABEDAGHT DAN FOUT GELOPEN.

= ALS DE TOCHT NIET MEER KLOPT LOOP DAN TERUG
NAAR HET PUNT WAAR JE ZEKER WEET DAT JE NDOG WEL
BOED ZAT.

= GA NIET SAMENLOPEN MET EEN ANDER BROEPJE. ALS
JE EEN ANDER GROEPJE TEGEN KOMT DAN BLIJFT 1
VAN BEIDE GROEPJES WACHTEN.

=2 BLIJF NIET ERGENS DOELLODS RONDHANGEN.

EN DAN NOB EEN ANDER PUNTUIE:

¢ DE DRAGER VAN DE KAARTHOEKMETER EN HET KOMPAS
ZORGT ERVOOR DAT DEZE WEER NETJES Bld DE LEIDING
WORDT INGELEVERD NA DE HIKE.




HIER EEN KLEINE VERKLARING VAN ALLE
AFKORTINGEN DIE IK HEB GEBRUIKT

B H
FP
zp
SB

HGW
SW
vD

BLOKHUT

FIETSPAD

ZANDPAD

SLAGBOOM

BEEKJE

HELE GROTE WEG (NIET OVER STEKEN)
SNELWEG ( NIET OVER STEKEN)
ViaADUDT
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PosT 1

MAAK EEN DOORSTEEK OP DE KAART

COORDINAAT: 164.75 375.20

DAAR ZIT POST 2
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60°
50°
72"
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28°
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OMSCHRIJVINGEN TOGHT
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STEEK HET SPODOR OVER
DAN DE SPOORLAAN IN
OP HET GRAS VELD IS POST3

e ¢ o e o

LOOP DOOR TAOT DE GROTE KRAANVAN AD VAN ROOI
PDAN RECHTDOOR TOT AAN HET SPOOR



PosTtT 3

STEEK DE ROTONDE RECHT OVER EN VOLBG DEZE WEG TOT AAN
RESTAURANT.
‘T WEEKEND

DAAR IS POST 4



POST 4

STRIPPEN TOCHT

iV !




HIKE DAG 2

LEIDING VERSIE
BEODORDELINGSVEL

Groepje | Groepje | Groepje | Groepje | Groepje | Groepje | Groepje
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HIKE DAG 2

De hike begint achter op het veld, hier vind je een zandpad. Jullie gaan rechtsaf
het zandpad op. (zie plaat je)

Hierna beginnen jullie aan de windrichtingentocht

1 ONO
2 ONO
3 NNW
4 NNW
b N

6 NNW
7 NwW

8 w

9 WNW
10 WNW
11 WNW
12 N

13 WzZw
14 NNW
15 ONO
16 NwW

Als alles goed is gegaan ben je nu aangekomen op post 1
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HIKE DAG 2

Vanaf Post 1 lopen jullie verder via een doorsteek
De exacte positie van post 1 is:

178,40 / 378,85

de doorsteek loopt over een afstand van 4050 meter
in de richting van 7° W.O.
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Vanaf post 2 loop je deze ' / 2
—~ kruisingentochft. :

Elke kruising is zo getekent /

als hij in werkeli jkheid
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HIKE DAG 2

Vanaf post 3 loop je naar het volgende kaartcodrdinaat:

181,19/387,35

Hier vind je post 4
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HIKE DAG 2

Vanaf post 4 loop je verder volgens de volgende bollet jes pijltjes route

BENEAE

BERENEN

13.I 7 15.I 16.I

111
]

Hier vind je de tweede slaapplaats




Het grote verziekspel dinsdag 22 juli 2003

Nodig:

e Bankbiljetten

e Opdrachtfenkaart jes

o Spelkaarten (Machinegeweer, Uzi, Revolver en Handgranaatkaart jes)
e 1 Centrale post

e 4 Posten

Spel:

Tedereen krijgt een opdrachtenkaart je en een bankbil jet bij de centrale post.
Op het opdrachtenkaartje staat hoeveel er van iedere spelkaart moet worden
verzameld. Deze spelkaarten zijn te vinden bij de verschillende posten die in het
bos verdeeld zijn. Iedere post heeft een andere soort spelkaart. De posten
kunnen onderling hun spelkaarten ruilen (“het verzieken”). Is er een post
gevonden dan geeft de post de spelkaart. Daarna moet er worden teruggegaan
naar de centrale post. Bij de centrale post wordt de spelkaart ingeleverd en
wordt het opdrachtenkaart je afgetekend. De centrale post geeft dan weer een
nieuw bankbiljet. Als alle spelkaarten, die op het opdrachtenkaart je staan,
gevonden zijn, dan wordt er een nieuw opdrachtenkaart je gegeven door de
centrale post.

Winnaar:
Degene die na een bepaalde tijd de meeste opdrachtenkaart jes heeft.



Het grote zwerverspel.

Tijdens het grote zwerverspel speel je 6 kleinere spelletjes, die op een of andere rede allemaal
iets te maken hebben met zwerven of met zwervers. Deze spelletjes worden gespeeld in 4
vaste groepjes, altijd tegen een ander groepje. Elk spel wordt 15 min. Gespeeld.

Spel 1: l' /

Vuilniszak sjouwen J
De kinderen moeten een parcours afleggen en verzamelen onderweg alle rotzooi die ze
tegen komen (van te voren door de leiding neer gelegd). Het spel is in estafette vorm
en de vuilniszak word dus steeds zwaarder.

Spel 2: 718y

Rondzwerven ;
Er is een veld met in het midden 1 stoel in dit veld “zwerven” van iedere groep 2
mensen rond, deze zijn geblinddoekt. De overige leden van de groep proberen‘om zo
snel mogelijk iemand van hun eigen team op de stoel te krijgen d.m.v. aanwijzingen.
Het spel kan max. 5 maal per spelronden gespeeld .

Spel 3: /4

Vuilniszak voel spel. :
Ieder kind mag omstebeurt naar de vuilniszak lopen en voelen wat er in zit, om
vervolgens op een ander punt 1 ding op te schrijven en dan mag de volgende(estafette
vorm).

Spel 4: RSP

Verzamel zooi spel
5 vuilniszakken met rotzooi. Elk team krijgt een voorwerp wat ze uit een van de
zakken moeten halen als dit gevonden is en met het hele team is ingeleverd krijgen ze
het volgende, wie verzameld er het meest?

Spel 5:

Bier flessen voetbalspel
Flesjes voetbal met 2 teams tegen over elkaar die ieder een aantal flesjes verdedigen
(+/- 5), welk team krijgt er de meeste flesjes om en in welke tijd.
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Spel 6: Ml

Water smokkelen in bierflesjes tussen de benenspel.
Zoveel mogelijk water over brengen van punt A naar punt B d.m.v bierflesjes tussen
de benen (estafette vorm).



In ronde 1 spelen team A en B tegen elkaar in spel 1
spelen team C en D tegen elkaar in spel 2

In ronde 2 spelen team A en B tegen elkaar in spel 2
spelen team C en D tegen elkaar in spel 1

In ronde 3 spelen team A en C tegen elkaar in spel 3
spelen team B en D tegen elkaar in spel 4

In ronde 4 spelen team A en C tegen elkaar in spel 4
spelen team B en D tegen elkaar in spel 3

In ronde 5 spelen team A en D tegen elkaar in spel 5
spelen team B en C tegen elkaar in spel 6

In ronde 6 spelen team A en D tegen elkaar in spel 6
spelen team B en C tegen elkaar in spel 5
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9 Stomme vragen (van Peter).

(1) Welk voertuig staat er tegenover het huis van de stad?
DE KOEST
(2) Wat staat er onder Je zus?
+++ REX + CLEMENTISSIME
(3) Wat kan er even?
SOOS ASTEFFEKAN
(4) In welk nummer zit muziek in?
11 OP DIT HUISNUMMER HANGT EEN MUZIEKSLEUTEL
(5) Wat was de functie van de blokhut van Deurne?
EEN BOERDERIJ
(6) In welk hofje mag je niet komen?
IN HET HOFJE VAN DEURNE
(7) Wat een Marco?
ITALIAANS/PIZZA
(8) Wat bood de boerenbond in 1996 aan Deurne aan waar je nat van kan worden?
EEN FONTLIN '
(9) Bjj welk plan is een ratelaar betrokken?
JENUPLANSCHOOL RATELAAR



TN

The big Adventure game

Dit spel is als een adventure computer game zoals bijvoorbeeld
Monkey Island of lazy larry. Telkens moet je iets belachelijks bij hebben
voor je verder kunt. '

Het verhaal .

in het land Fabelstein is een ramp gebeurt. De magische ring van de
koning is verdwenen. De ring heeft al jaren geluk gebracht in
Fabelstein maar nu is het volk dood ongelukkig De koning is ten einde
raad. Bij gebrek aan echte ridders komen een stel scouts komen de
koning te hulp. Door het spel te spelen komen de scouts achter het
verhaal en kunnen zij de ring terug vinden.

Alle kinderen vertrekken van af een cenirale post. Hier moeten zij eerst
hun leven verdienen. Als zij hun leven hebben mogen ze naar de
posten. In verschillende windrichtingen zijn de posten en op elke post
zit een figuur uit Fabelstein. 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 ietfs als de opdracht gelukt is. Op
sommige posten moet je je leven inleveren dls 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 Wat krijg je
hebben? als je | je doen? als de
dat opdracht
niet klaar is?
hebt?
Centrale | midden | niks nee |rennen een nieuw
post het leven
kasteel
van de
Koning
Goudmijn | NO. een leven nee | Hoger Geld
lager
spelen
Handelaar | ZW een leven nee - | 20 dingen | Wasknijpers
' geld onthouden
Wit paard | W een leven nee | bericht suikerklontje
door
: zenden
Wijze man { O een leven Ja Raadsel toverspreuk
» suikerklontie oplossen
Prinses 170 een leven Nee |Zeven Vitleg over
: verschillen | wie de ring
zoeken heeft en
hoe deze
persoon te
versiaan
Elfie JA een leven Nee | Blikgooien | Broodmes
Draak NNW een leven Ja Water bekertje
broodmes verplaatsen | water
Dwerg JA®) een leven Nee | Smaakjes Tip: loop
proeven achter uit
naar de
_ tovenaar
Tovenaar | NW een leven Ja Hoogte Toverstaf
‘achteruitiopend van een
benaderen boom
bepalen
De heks N een leven Ja Met een DE RING
wasknijpers (op paal
je neus) rennen
toverspreuk (op
zeggen)
toverstaf

bekerije water




Instructies voor de leiding op de posten.

Centrale post

Deze post staat in het midden.

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

Tidens 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 ring aan de koning 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)

* WPSEn.PARigr- -

e een pil

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

Zeg tegen de scouts dat jij de goudmijn bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de koning. Als ze wel een leven bij hebben
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 briefjes heeft moeten ze weg bij deze post.

Nodig op deze post:
o stok met kaarten
° geld




Handelaar

Deze post staat in het IW ten opzichte van de centrale post.

Leg tegen de kinderen dat jij de handelaar 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 koning. 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 handelswaar. Laat het groepje
1 minuut kijken. Leg nu de doek terug over je spullen. Het groepje moet
nu opschrijven wat er allemaal onder je doek ligt. Ze moeten minimaail
20 dingen goed hebben. Lukt dat niet dan moeten ze hun leven
inleveren en moet je het groepje naar de koning sturen.

Bij de handelaar kunnen de volgende dingen gekocht worden:
e inieder geval wasknijpers

touw

lucifers

bord

andere rotzooi

Wit paard
Deze post staatin het Westen ten opzichte van de gentrale post.

Zeg tegen de kinderen dat jij het witte paard bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeff. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de koning. 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 tijd om een
manier te verzinnen waarop ze wodrden 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 groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw eensuikerklontje.
Nodig op deze post:

¢ 3touwen
e suikerklontjes



i .

Wijze man
Deze post staat in het Oosten ten opzichfe van de cenirale post.
Zeg tegen de kinderen dat jij de wijze man bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven en een suikerklontje
heeft. Als ze geen leven hebben stuur dan het groepje naar de koning.
Als ze geen suikerklontje bij hebben dan neem je het leven af en stuur
het groepje ook naar de koning. Als ze wel een leven en een
suikerklontje 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 “Wie de wie de

wietje, fien pond sprietje”. Deze kun je gebruiken om oude toverende
wijven te verslaan.

In het Zuid Zuid Oos’ren daar woont een wijze vrouw. Wie haar begrijpt
heeft de sleutel tot succes...

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




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

Zeg tegen de kinderen dat jij de prinses bent.

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

Het spel gaat zo. Hang op twee bomen 10 meter uit elkaar een piaatje
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 blaadje 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 ring gestolen maar zj is moeilik te
verslaan. De enige manier om haar te verslaan is als volgt: ’
e Zorg dat je een bekertje water bij hebt
e Zorg dat je een magische toverstaf bij hebt
e Zet een wasknijper op je neus
o Terwijl je zwaait met je magische toverstaf zeg je de magische
spreuk.

Nodig op deze post:
¢ blaadjes met 7 verschillen
o oplossing



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

leg tegen de kinderen dat jij het elfje bent.

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

Het spel gaat zo. Maak een stapel van de bikken. Het groepje moet
met drie keer gooien alle blikken om hebben. Net zolang doorgaan tot
dat dit lukt. Als er meer groepjes op deze post ziin dan gaan de
groepjes om beurten.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw een broodmes. Vertel
het groepje dat ze dit kunnen gebruiken om het monster in het Noord
Noord Westen te verslaan.

Nodig op deze post:
o Dblikken
e ballen
e broodmessen

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

Leg tegen de kinderen dat jij de Draak bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven en een broodmes
heeft. Als ze geen leven hebben stuur dan het groepje naar de koning.
Als ze geen broodmes bij hebben dan neem je het leven af en stuur
het groepje ook naar de koning. Als ze wel een leven en een
broodmes bij hebben mag het groepje 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 behuip van een
bekertje het water in de andere emmer doen.

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

Nodig op deze post:
o twee emmers
e water
e bekerties



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

Zeg tegen de kinderen dat jij de dwerg bent.

Vraag of het groepje dat bij je komt een leven heeft. Als dat niet is
stuur dan het groepje naar de koning. 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 geblinddoeki.
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 gevaarlik. Loop niet
recht naar hem toe maar loop achteruit naar hem toe.

Nodig op deze post:
« verschillende dingen om te proeven
e thee lepelijes
e water om de vieze smaak weg te spoelen.

Tovenaar
Deze post staat in het NW ten opzichte van de centrale post.
Leg tegen de kinderen dat jij de Tovenaar bent.

Een groepje dat bij jouw komt moet achteruitiopend bij je komen.
Controleer of ze het briefje van de dwerg bij hebben waarop staat dat
je achteruvitlopend benadert moet worden. Doen ze dat niet dan zijn

ze hun leven kwijt en kun je het groepje terug naar de koning s’ruren
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 koning. Als ze wel een leven bij hebben

en ze zijn achteruitlopen 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 magische toverstaf.

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



De heks
Deze post staat in het Noorden ten opzichte van de centrale post.
Zeg tegen de kinderen dat jij de Heks bent.

Jij bent de kwaaie van het spel. Jij hebt de ring van de koning
gestolen. Jij bent degene die het moeilijkste te verslaan is. De scouts
moeten bij alle andere posten geweest zijn voor ze jou kunnen
verslaan. Als ze de ring bij jouw post bemachtigt hebben, moeten ze
deze inleveren bij de koning. Als dat gelukt is dan heeft het groepje het
spel gewonnen. Confroleer dus goed of het groepje aan alle regels op
deze post voldoet!

- Een groepje dat bij jou komt moet het volgende doen ais ze aan
komen lopen:
e een bekertje water bij hebben
een leven bij zich hebben
met een magische toverstaf zwaaien
iedereen moet een wasknijper op je neus hebben
de magische spreuk op zeggen: “Wie de wie de wietje, tien
pond sprietje”

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 bij
hebben. Zeg gewoon dat ze niet aan de voorwaarden voidoen 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 niet raken.
Als ze de paal laten vallen of de paal raakt toch de grond dcn moet
het groepje alsnog hun leven inleveren.

Als het groepje dit gelukt is krijgen ze van jouw De Ring!

Nodig op deze post:
e Strenge leiding die precies oplet dan aan alle voorwaarden
wordt voldaan
e Ringen
e paal
e parcours




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

Een machtige to'verspreu@om iemand te verslaan is “Wie de wie de wietfe,

tien pond sprietje”. Deze Run je geEruzﬁen om oude toverende wifven te
verslaan.

In het Zuid Zuid Oosten daar woont een wijze vrouw. Wie haar 5egn]pt
heeft de sleutel tot succes...

Bij de dwerg:

De persoon die in fiet Noord Westen woont is heel gevaarlijk, Loop niet
recht naar hem toe maar loop achteruit naar hem toe.

Bij de prinses:

De persoon in fiet noorden heeft de ring gestolen maar deze is moeilijk te
verslaan. De enige manier om deze te verslaan is als volgt:

- Zory dat je een bekertje water bij fiebt

- Zorg dat je een magische toverstaf bij hebt

- Zet een wasRnijper op je neus

- Terwijl je zwaait met je magische toverstaf zeg je de magische spreuk,



Kaartjes voor dit spel:

Levens voor op de cenfrale post 3 x kopieren

1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven

1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven

1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven

1 1 1 1
Leven | Leven | Leven | Leven

1 1 1 1 |
Leven | Leven | Leven | Leven |




Kaartjes voor dit spel:
Geld voor bij de goudmijn 5 keer kopiéren

1 1 1 1
Euro | Furo | ‘Euro Euro
1 1 1 1
FEuro | Euro Euro Euro
1 1 1 1
Furo | FEuro | ‘FEuro FEuro
1 1 1 1
Furo | Euro | FEuro Euro
1 1 1 1
Euro | Euro | Euro Euro
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Antwoorden op de raadsels:

1

I~J

L

n

10

17

12 aur.
12. I=dere maand heeft 28 dagen {(sommige 30 of 31).

Een wur. Hij pakt er =en, de tiijd begint, na sen half uur

-

nog =en =2n dan na een half uuwr nog s2ens =sen. Dit =zijn 2

halve uren. Waarin 3 pillen opgegaan =iin.
Ja natuurlijk, ze vieren alleen gesn Sinterklaas.

Z. Alle schapen gaan dood op 9 schapen na. Er laven s+ dus
nog 9.

Het huis staat op het puntije van de Noordpool. Hier leven
ijsbersn. De beer is dus wit.

Mes, want de man van de weduwe is =en dode man. Een dode man
kan de zuster van =zijn weduwe nist trouwen.

Mes, want dis ismand die leseft nog.

Geen sen want Noach nam disren mees in =zijn ark. Mozss nist.
IO oz 1/2 = 40 + 10 = 74,

Je moeder natuurlijk!?

4f& jaar voor Christus wisten ze nog niet dat over 44 Jjaar
Christus geboren zou worden.De munt is dus van na Christus.

Nee want als je dood gaat kriig je gesn pensiosen.

De lucifer.

I kousen. Want als hij serst 1 zwarte kous pakt, dan =en
rode en weer een zwartes, heeft hii sen paar. Als hii I rode
kousen pakt heeft hij ook sen paar!!!

Geen van drie want ze bestaan geen van allen nist!!!

14 meter want als hij omhoog kruipt en wesr gezakt is, heeft
hij in 1 dag 1 meter afgelsgd. Ma 15 dagen is hij dus 15
metar onder de rand. Dis dag kruipt hij zoals isdere keer S
meter. Nu is hii schter op de rand van de put dus uit de
put!

Het Gevarsnspel pagina:z: S



17 Ergens is sen put van 20 meter diep. Helemaal onderaan zit
een slak. Deze wil naar boven en begint te klimmen. Overdag
stijgt hij viif meter, maar s nachts daalt hij vier meter.
Dat gaat elke dag zo door. Hoeveel dagen heeft de slak nodig
om naar boven te klimmen?

Het Bevarenspel pagina: 4



De

raadsels

[y

I3

L

10

11

14

Iemand gaat 12 uur slapen. Hiji stelt de wekker af =n wordt
volgens de wekker om 1 wvur wakker. Hoeveel uur heeft hij
geslapen?

Hoeveel maanden hebben 28 dagen?
Een dokter geeft je 3 tabletten =n zegt; "Neem sllk half uur
een tablet in." Hoe lang dos je met deze tablestten?

Bestaat S december ook in Turkiis?

Een boer heeft 17 schapen. Alle met uitzondering van 9 gaan
dood. Hoeveel levende schapen houdt hij over?

Er staat ergens sen huis. Elke zijde heeft uitzicht op het
zuiden. Er loopt een beer langs. Welke kleur hesft hij?

Is het in Spanje toegestaan dat sen man met de zuster van
ziin weduwe trouwt?

Fan ismand die ten westen van de Mississippie woont, ten
oosten van de Mississippie begraven wordsn?

Hoevesl disren van 2lk soort nam Mozes in zijn ark mee?

Deel dertig door eesn half =n tel e tien bij op. Wat is de
uitkomst?

“Je bent miin zoon, ik ben schter niet je vader.®
Wie zei dit?

In 1912 werd sen gouden munt gevonden met opschrift;
44 voor Christus. Hoe oud is deze munt?

¥rijgt een nachtwaker pensioen als hij overdag sterft?

Iemand gaat een donkere kamer binnen, met sen doosijie met 1
lucifer. Hij wil daar een krant lezen. In die kamer bevinden
zich sen petrolsumlamp, een kaars en een open haard.

Wat steskt hij als eserste aan?

Iemand hesft sen kast vol kousen. 30 rode en 50 zwarte. Het
iz pikdonksr. De kast heeft hij op de tast gevonden. Hosvesl
Lousen moset hij minimaal uit de kast halen om sr zeker van
te ziin, dat hij een zelfde paar kousen heesft?

Sintesrklaas, Zwarte Fiet sn sen slimme Belg zitten aan de
bar. Verder is sr geen klant. De volgende morgen wordt de
barkeeper dood aangetroffsn (met s=n kogel door zijn hoofd
geschoten?}.

Wie is volgens u de dader?

Het Gevaresnspesl pagina: 3



LEIDINGVERSIE: Steptocht donderdag 24 juli 2003
van 10:00 uur tot 17:00 uur

Meenemen:

¢ 5 fouwen o fotopuzzel

o 1 stok kaarten e emmers

o 8 elastieken van de postbode e pionnen

o plastic bekertjes e meeflint o.i.d.
e water e blinddoeken
e 8 plankjes

Zodra de steps zijn gearriveerd, worden er groepjes van 3 gemaakt en worden
de raadsels uitgedeeld die tijdens de tocht gemaakt kunnen worden. Daarna
begint de steptocht op basis van een fietsroute die kan worden ingekort of
uitgebreid. Er zijn een aantal spellen bedacht die we, na gemiddeld een uurt je
steppen, kunnen doen. Welke spellen we waar gaan doen, wordt door de leiding
bepaald. Bij ieder spel worden iedere keer dezelfde 2 stepgroepjes van 3
samengevoegd tot 2 groepjes van 6 en 1 van 7. Met z'n zessen (1 groepje van 7)
moeten ze de spellen uitvoeren. Sommige spellen worden door alle groepjes
tegelijk uitgevoerd en andere spellen moeten na elkaar worden uitgevoerd.
Verder wordt er een scorelijst bijgehouden. We hebben de keuze uit de
volgende spellen:

Spel 1: Bekertje verplaatsen (TEGELITK UITVOEREN)
Nodig: bekert je, elastieken van de postbode en touwen

Er worden 3 velden uitgezet met daar middenin 1 bekertje. 2 meter daarnaast is
een zelfde veld uitgezet zonder bekert je. De groepjes krijgen de elastieken en
de touwen en moeten nu zelf uitzoeken hoe ze het bekertje van het ene veld
naar het andere veld krijgen ZONDER in het veld te komen. Hiervoor hebben
jullie in totaal 30 minuten de tijd.

Bekertje

O

Score:
de snelste tijd telt.



Spel 2: Volgorde onthouden (TEGELITK UITVOEREN)
Nodig: stok kaarten, blinddoeken

Er worden 3 velden uitgezet. In de hoeken van ieder veld liggen schoppen,
klaveren etc.

Schoppen Klaveren

Ruiten Harten

Ieder groepje krijgt 10 minuten de tijd om een bepaalde volgorde van kaarten in
zich op te nemen. Na deze 10 minuten worden 4 van de 6 personen geblinddoekt.
Ieder van deze 4 personen gaat in een hoek van het veld zitten. Nu moet er
geblinddoekt de volgorde worden gelegd in het midden van het veld. De 2
overgebleven personen zullen de rest moeten instrueren. Hiervoor hebben jullie
maximaal 20 minuten de tijd.

Score:
de snelste tijd telt.

Spel 3: Water doorgeven (TEGELIJK UITVOEREN)
Nodig: bekert jes, water, emmers en meetlint o.i.d.

Per groepje gaat iedereen achter elkaar zitten. De eerste vult het bekertje in
de emmer met water en geeft dit, over het hoofd door, naar degene die achter
hem zit. De laatste giet het bekert je leeg in de emmer achter hem. -

Score:
het aantal centimeters water in de laatste emmer.

Spel 4: Zoeken in bos (TEGELIJK UITVOEREN)
Nodig: stok kaarten, blinddoeken

Een stuk bos worden in drieén gedeeld: ieder groepje heeft dus een eigen stuk
bos. In dit bos worden enkele kaarten neergelegd. Teder groepje krijgt nu 10
minuten de tijd om uit te zoeken hoe ze de kaartjes na 10 minuten geblinddoekt
terug krijgen gevonden. Dit moet in een bepaalde volgorde gebeuren.

Na 10 minuten wordt iedereen geblinddoekt en geeft ieder elkaar de hand. Nu



moeten de kaart jes in de gegeven volgorde terug worden gevonden. Hier hebben
Jjullie maximaal 20 minuten de tijd voor.

Bos 1 Bos 2

Score:!
de snelste tijd telt.

Spel 5: Estafetteloop (NA ELKAAR)
Nodig: plankjes, bekert jes, water, fouwen, pionnen, emmers

Er wordt een parcour uitgezet. Er worden 6 pionnen ongeveer 5 meter van elkaar
neergezet. Bij de start (pion 1) staat een emmer met water en daar liggen de
plankjes: tussen pion 4 en 5 zijn er touwen vlak boven de grond gespannen.
Verder staat een een lege emmer bij de finish.

Pion 1 Pion 6
Start Pion 2 Pion 3 Pion 4 Pion 5 Finish

. Achteruit . g
Plankjes lopen Rug op rug Tijgeren Kruiwagenrace

Iedereen vult een bekertje met water. Het is de bedoeling dat alle bekert jes
water zo vol mogelijk bij de finish komen en dat iedereen bij de finish is. Hoe je
dit gaat doen, mag je zelf weten. Tussen pion 1 en 2 ga je de plankjesloop doen:
je legt een plankje neer en gaat daar op staan, vervolgens leg je een plankje voor
je neer en ga je daar op staan. De volgende gaat op het plankje staan waar je op
stond. Als iedereen op een plankje staat, moet het laatste plankje worden
doorgegeven aan de eerste enz. Zo ga je naar pion 2.

Van pion 2 naar 3 ga je tot pion 3 achteruit lopen.

Van pion 3 naar 4 haakt iemand een ander op de rug.

Van pion 4 naar 5 zul je onder de touwen door moeten tijgeren.



Van pion 5 naar de finish zul je iemand bij de benen moeten pakken en als het
ware als een kruiwagen naar de finish "rijden”.
Bij de finish leeg je het bekert je.

Score:
het aantal centimeters water in de laatste emmer.

Spel 6: Fotopuzzel leggen (TEGELITK UITVOEREN)
Nodig: fotopuzzel, touw

Teder groepje krijgt een fotopuzzel. Je moet deze puzzel gaan leggen. Als je
deze puzzel hebt gelegd, ontstaat er een opdracht. Deze opdracht moet je uit
gaan voeren.

Score:
de snelste tijd telt.

Oplossing touwtruc 1:

U pakt het midden van het touw met uw rechterhand vast en haalt het over de
linkerhand van uw partner heen, in de richting van zijn elleboog. Daarna trekt u
het midden van uw touw, door de lus om zijn pols heen en vervolgens weer over
zijn hand heen. U laat dan het touw los en trekt uw handen uit elkaar en u bent
los.

Oplossing touwtruc 2:

Doe eerstje armen over elkear, en pak dan pas
hettouw vast Haal nu je armen weer uit elkaar



Spel 7: Touwtruc 1

Nodig: touwen

Dit is een leuke touwpuzzel waarbij je zonder het touw los te maken kunt
ontsnappen van je puzzelmaatje. De puzzel is al heel oud, kijk maar eens naar het
plaatje. Wat moet je doen?

U bindt een stuk touw (ongeveer een meter lang) met lussen om de polsen van uw
puzzelpartner en daarna een tweede stuk touw ook bij u. Zorg ervoor dat,
voordat u de laatste lus om de pols bevestigd, eerst het fouw om het fouw van
uw puzzelpartner haalt zodat u aan elkaar gehaakt zit. Zie afbeelding.

Nu zit u vast. U moet proberen los te komen van uw puzzelpartner zodanig dat u
beiden nog steeds het touw om uw polsen heeft zitten en van elkaar kunt
weglopen. U mag niet de knopen losknopen, en ook niet het touw breken/knippen
of iets dergelijks.

Spel 8: Touwtruc 2
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Wat is de bedoeling? Men neme een stuk touw van ongeveer een meter lang aan
de uiteinden met beide handen stevig vast. Zie bovenste afbeelding.

Dan probeer je in het fouw een knoop te leggen zonder het touw los te laten. Zie
onderste afbeelding. Het is mogelijk, maar het is niet makkelijk en toch niet
moeilijk. ;-)



Antwoorden Raadsels steptocht donderdag 24 juli 2003

1. Hier heb ik enkele jongensnamen, die als je ze omkeert hetzelfde blijven.
Reinier, Otto, Bob, enz. En zijn echter mysterieuze namen die na herhaaldelijk
omkeren veranderen. Draai Reinier maar eens om. En herhaal dit proces
respectievelijk driemaal, viermaal en vijfmaal. Draai daarna nog maar eens om en
je vindt respectievelijk; een meisjesnaam, een lijst en een wond.

ANTWOORD:
Het is natuurlijk niet mogelijk dat Renier verandert na een aantal maal draaien.
Het antwoord //q; in de laatste zin. Draai daarna NOG MAAR EENS om.

Gon (meisjesnaam)
Raam (lijst)
Snee (wond)

2. Als er 6 appels zijn en je neemt er 4 weg, hoeveel appels heb je dan?

ANTWOORD:
4

3. Zeg je "Boek-a-rest" is de hoofdstad van Hongarije, of zeg je "Buch-a-rest" is
de hoofdstad van Hongarije?

ANTWOORD:
Je zegt Boedapest is de hoofdstad van Hongarije.

4. Vier mannen zijn tot hun nek in de grond begraven. Ze kunnen niet bewegen, ze
kunnen alleen naar voren kijken. Tussen A en B staat een stenen muur waar zij
niet doorheen kunnen kijken. Elke man heeft een muts op. Zij allen weten dat er
2 rode en 2 blauwe mutsen zijn. De mannen weten niet welke kleur muts ze zelf
op hebben. Om te voorkomen dat ze doodgeschoten zullen worden moet een van
hun binnen 10 minuten tegen de beul roepen welke kleur muts hij op heeft. Als
het fout is worden ze allemaal doodgeschoten. Er mag niet met elkaar gesproken
worden.

Na 5 minuten: 1. Welke van de mannen roept de beul?
2. Waarom is hij 100% zeker van de kleur van zijn muts

ANTWOORD:
1 A ziet niemand
2 B ziet niemand



3. C ziet B

4. D zietBenlC

5. Er zijn 2 blauwe en 2 rode mutsen

6. Vijf minuten verstrijken voordat het juiste antwoord gegeven wordt.

Oplossing:

Door 4, 5 en 6 weten we dat C en B niet beide dezelfde kleur mutsen hebben. Want
als dit wel zo was zou D meteen weten dat hij de andere kleur had en dit meteen
roepen. Daarom moeten B en C verschillende kleuren hebben.

Door 3, weet C de kleur van de muts van B en omdat D nog steeds niet roept
concludeert C dat hijzelf een andere kleur moet hebben dan B. Daarom roept € na
vijf minuten het juiste antwoord.

5. Je hebt een doos met eieren. Sommige zijn hardgekookt en sommige rauw. Hoe
kun je weten wat voor ei je hebt?

ANTWOORD:

1. Houd het ei voor een lamp, Een rauw ei is meer licht doorlatend.

2. Geef het ei een flinke draai en stop het daarna. Een rauw el zal weer gaan

draaien.

Schud het ei zachtjes. Een rauw ei zal vioeibaar aanvoelen.

. Gooi het ei 10 meter omhoog, en vang het op je hoofd. Een rauw ei is meer
froep.

5. Een gekookt ei is eerder weg als je beide van een helling laat rollen.

ot

6. Jan houdt van appels, maar niet van bananen.
Hij houdt van Monet en Manet, maar niet van Picasso.
Hij houdt van asters, maar niet van hyacinten.
Houdt hij van katten of honden?

ANTWOORD:
Jan houdt van katten. Hij houdt van woorden die anagrammen zijn van andere
woorden.

7. Een man duwt zijn auto naar een hotel, als hij daar aankomt beseft hij dat hij
failliet is. Waarom?

ANTWOORD:
De man speelde Monopoly



8. Een man woont en werkt in zijn huis. Hij heeft een heel belangrijke baan. Elke
nacht moet hij, om een tragedie te voorkomen, met het licht aan slapen. Op een
nacht is hij het licht spuugzat, en doet het uit voor de rest van de nacht. De

volgende ochtend leest hij de krant, pakt een geweer en schiet zichzelf dood.
Waarom?

ANTWOORD:
de man werkte in een vuurforen

9. Ik rij op de motor wat rond in mijn omgeving. Plotseling word ik opgeschrikt
door een sirene en als ik achterom kijk zie ik dat ik word nagezeten door een
politiewagen met zwaailichten. Eerst schrik ik wel, maar ik besef ook meteen
dat hij me toch niet zal krijgen! Wat is hier aan de hand?

ANTWOORD:

by 2 P o an — g w oo f o Loman: mibn oo " { ot
Je zit op een nepmotor in een ouderwetse mallemolen op de kermis

10. Twee meter vallen is het allereerste wat ik doe,
ik kan bijna meteen lopen maar vraag niet hoe.
Drinken is een toer, en als ik dut dan blijf ik staan,
het is veiliger zo, om aanvallen snel uit de te weggaan.

Wie ben ik?

ANTWOQOORD:
Giraffe

11. Wat is dit?

ANTWOORD:

een kever belt de dierenbescherming



12. Wat is dit?

ANTWOORD:
cactus mef haaruiival

13. Wat is dit?

ANTWOORD:
koala zoekt het hogerop

14. Wat is dit?

ANTWOORD:
olifant die de handstand maakt.



15. Wat is dit?

ANTWOORD:
plant na vakantie

16. Wat is dit?

ANTWOORD:
egel met scheiding in zijn haar

17. Wat gaat omhoog en nooit meer omlaag?

ANTWOORD:
Je leeftijd

18. Hoeveel vingers hebben 2 paar tweelingen?

ANTWOORD:
80

19. Wat is de laatste letter van het alfabet?

ANTWOORD:
T

20.Moeder heeft zeven appels en drie kinderen. Hoe moet ze die appels verdelen?



ANTWOORD:
Door, van die zeven appels, appelmoes te maken

21. Wanneer staat een ooievaar op een poot?

ANTWOORD:
Als hij een poot omhoog trekt.

22.Je hebt drie koeien en twee ervan zijn dood, hoeveel koeien heb je dan nog?

ANTWOORD:
Drie koeien natuurlijk, jammer genoeg zijn er twee van dood.



Scorelijst steptocht donderdag 24 juli 2003

N

Groepje 1: Groepje 2: Groepje 3:
1. 1. 1.

2. 2. 2.

3. 3. 3.

4. 4, 4.

5. 5. 5.

6. 6. 6.

7.

Het groepje dat het snelste is of de meeste centimeters heeft, krijgt 30 punten, het groepje dat het langzaamste

is of het minste centimeters heeft, krijgt 10 punten.
Voor de raadsels is maximaal 5 punten te krijgen.

Groepje 1

Groepje 2

Groepje 3

Spel 1: bekertje verplaatsen (sec)

Spel 2. volgorde onthouden (sec

Spel 3: water doorgeven (cm)

Spel 4: zoeken in bos (sec)

Spel 5. estafetteloop (cm)

Spel 6: fotopuzzel leggen (sec)

Spel 7: touwtruc 1 {sec)

Spel 8: touwtruc 2 (sec)

'Raadsels (max. 5 ptn. Per goed
antwoord)

TOTAAL
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