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In een mooi sprookjesland hier ver vandaan leeft een koning in een groot kasteel. Rondom het kasteel ligt een grote stad vol met middeleeuwse huisjes. Met de goudgele daken van riet en houten marktkraampjes op het plein is het net een schilderij uit lang vergeten tijden. Je zou misschien verwachten dat de koning een oude man met een lange witte baard is, maar de koning zat nog niet zo heel lang op de troon. Tien jaar geleden was de vorige koning overleden. Daardoor was zijn zoon op de troon gekomen. Koning Leonard de derde is nu 35 jaar oud en getrouwd met zijn jeugdliefde Amarillis. Samen hebben ze twee kinderen van 7 jaar oud: de tweeling Frederieke en Ferdinand.
Voltenberg was een fijne stad om in te wonen. Het ruikt er altijd fris en de straten zijn schoon. Dat is toch erg knap als je weet hoeveel paarden er door de straten lopen. De oude koning had jaren geleden het volk toegesproken en gezegd dat iedereen er voor moest zorgen dat de stad schoon bleef en iedereen prettig kan leven. Iedereen had het begrepen en daarom zag je ook overal dat mensen uit zichzelf vuil opruimden.
Ook met de handel loopt het goed. Voltenberg heeft een eigen haven waar vele driemasters aanleggen na verre reizen over de oceaan. In de stad kopen de kapiteins nieuwe voorraden eten in en soms lieten ze in ruil ook wat van hun lading achter. Al dat eten kwam van de grote groene velden buiten de stad. Onderaan de voet van de Bronzen Berg werken de boeren hard in de warme zomerzon om alle sla, wortels en bieten van het veld te halen.
Aan het marktplein, midden in de stad, staat het grote kasteel. Ooit was er een boot door een hevige storm op zee zwaar beschadigd.
Aangekomen in de haven van Voltenberg werd de onthutste kapitein gastvrij ontvangen door de havenarbeiders. De boot kon niet meer verder en uit dankbaarheid voor alle hulp schonk hij zijn lading van grote rode stenen aan de koning. Die liet er zijn paleis van bouwen en daarom heette dat dan ook de Rode Burcht.
Het is een mooie morgen in juni en in een van de slaapkamers van de Rode Burcht zit de tweeling op het bed. Ferdinand wrijft zijn ogen uit. De gouden zonnestralen vallen door het open raam naar binnen. Frederieke rekt zich eens goed uit en steekt haar hoofd uit het raam. Ze haalt een keer diep adem en snuift zoveel mogelijk lucht op. "Wat is de zomer toch heerlijk! Vindt je niet Ferdinand?"
Ferdinand knikte instemmend. Leunend op de vensterbank luisterden ze naar het vrolijke getjilp van de vogels. Ze zagen hoe beneden op het plein de eerste koopmannen hun kraam al opbouwden. Karren reden af en aan van de haven naar het marktplein.
"Klop klop"
In de deuropening staat een hofdame. "Jullie kleren .... Ik heb vandaag voor jullie allebei iets roods uitgezocht." Eigenlijk hoort iemand van het personeel natuurlijk u te zeggen tegen iemand zo belangrijk als Frederieke en Ferdinand. Maar de tweeling had er zelf om gevraagd om dat niet te doen als er verder toch niemand bij is. Dat klinkt toch een stuk gezelliger. Zodra er andere mensen in de buurt zijn doet natuurlijk iedereen wel heel netjes zoals het hoort. Maar erg vaak komen ze niet op straat. Hoewel hun vader en moeder erg aardig waren en veel met ze speelden, vonden ze het nodig dat de koninklijke familie voor iedereen wat bijzonders bleef en niet al teveel onder de mensen kwamen.
"Ga je mee de vogels voeren?" Frederieke trok haar broer mee de kamer uit. Ze hebben snel hun kleren aangetrokken en gaan zoals bijna elke ochtend naar de binnenplaats van de Rode Burcht om de duiven te voeren. Daar zitten ze allemaal al klaar: Theo, Liedwien, Spotje, Tijmen, Jasper en de rest van de duiven. Ook deze keer waren er weer een paar onbekende duiven bij. Die waren vast op doortocht. Alle duiven in Voltenberg wisten dat ze voor eten bij de tweeling moesten zijn. 's Morgens vroeg zagen de mensen in de stad, als ze goed opletten, tientallen vogels in een grote zwerm boven de Rode Burcht hangen. Omdat er bijna niemand van hen binnen de muren van het paleis kwam begreep eerst niemand wat die vogels daar toch te zoeken hadden. Tot op een dag een kamermeisje aan haar familie in de stad had verteld over het voeren door de jonge prins en prinses. 
Na het vogeltjes voeren was het tijd voor het ontbijt. Koning Leonard en koningin Amarillis zitten al aan tafel als de tweeling binnen komt wandelen. "Goeiemorgen, wat een heerlijk weer is het, vinden jullie niet?" vroeg de koningin opgewekt. "Prachtig! Heerlijk zonnig en bijna geen wind" antwoordde Ferdinand net zo vrolijk als zijn moeder. "Kunnen we vandaag niet lekker naar de Bronzen Bergen gaan? Dan kunnen we lekker bij het meertje zitten en in het bos spelen. En misschien zien we dan nog wel wilde dieren!" Frederieke raakte helemaal enthousiast van haar eigen idee. Lekker in de zon spelen bij het mooie meertje in het bos. Dat zag ze wel zitten. De koning en de koningin knikten naar elkaar. 
"We hebben pas vanavond weer een afspraak, dus ik vind het een prima idee. Wat zeg jij ervan Amarillis?"
"Als we de hofhouding meenemen, dan is het voor hun ook een fijne rustige dag." antwoordde de koningin. Door dit soort aardige gebaren waren de koning en koningin ook erg geliefd bij hun personeel. Er werd wel van hun verwacht dat er hard werd gewerkt, maar de koning en koningin hadden altijd een luisterend oor voor problemen en hielden altijd rekening met de wensen van het personeel.
En zo kwam het dat aan het einde van de ochtend een stoet van 8 koetsen door de paleispoorten rolde en richting de Bronzen Bergen trok. De koks hadden in korte tijd een aantal mooie picknickmanden gevuld en er gingen een boel leuke spelletjes mee. Maar het leukste vinden Ferdinand en Frederieke nog wel de natuur zelf. Het heerlijke rustige water, de bomen en de dieren.
Ze wisten zeker dat het een hele fijne dag zou worden. Dat wisten ze heeeeel zeker............

Esta’s zijn op kamp

In het verre limburg met z’n allen?

W’ gaan de wereld in

Gaaf en spannend d’as pas naar ons Zin!

Hé Ho, Piraten,

Van de JLDB uit Castricum

Hé Ho, Piraten,

Wij doen ons eigen zin!


Hé wat is dat nou…

Zijn we nu gestrand hier met z’n allen?

’t Wordt vast dolle pret

Ja ‘t zal ons zeker wel bevallen!

Hé Ho, Piraten,

Van de JLDB uit Castricum

Hé Ho, Piraten,

Wij doen ons eigen zin!

We gaan aan land…

Beleven avontuur

Doen heel veel leuke dingen

En slapen bij het warme vuur!

We hebben lol,

Omdat we esta’s zijn

En ieder die ons ziet

Die lacht zich rot en denkt dan “fijn!”

Piraat zijn is echt tof,

Kan dit echt niet altijd blijven duren?

Varen over zee

Kom op dan en doe ook met ons mee!

Hé Ho, Piraten,

Van de JLDB uit Castricum

Hé Ho, Piraten,

Wij doen ons eigen zin!


Zaterdag:

De kinderen weten alleen dat er iets met piraten gaat gebeuren, maar nog niet wat dat is. 
Wel weten ze uit het kampboekje al dat er twee piratenclans zijn, de roodbaarden en de blauwbaarden, en bij welke ze zitten. Beide clans hebben een kapitein. De kapitein is overdag de hele tijd bij de bemanning. Hij/zij krijgt hulp van de bootsman. Dat is een esta die steller is.

Bij het station staat een piraat die een schatkaart voor ze heeft. Met deze schatkaart kunnen ze in Venlo het clubhuis vinden.
’s Avonds wordt er (net als elke avond) voorgelezen over Voltenberg en koning Leonard enz. 
Zondag:

’s Ochtends bij het ontbijt komt er een lakei/omroeper langs. Hij roept dat de piratenclans na het eten op audientie bij de koning op audientie worden verwacht.
Na wat voorbereidingen gaan de piraten naar de troonzaal waar de koning ze vertelt over zijn probleem. Een generaal is gek geworden van een kruid dat in zijn eten zat. De enige manier om te voorkomen dat hij een staatsgreep zal plegen is om een tegengif te vinden. Het enige tegengif is vuurkruid. Niemand weet of het echt bestaat en het is alleen te vinden met een oude legende. Die legende is versnipperd en verspreid over het koninkrijk.
De koning geeft de twee clans beide een stukje van de legende. Als 1 clan de hele legende compleet maakt en het kruid bij de koning brengt krijgen ze een deel van de familieschat van de koning. De piraten hebben het nog niet door, maar dat is heel slim van de koning. Door beide clans al meteen een stukje van de legende te geven kan geen van beide clans de hele legende meer compleet maken. Ze kunnen misschien wel het vuurkruid bij de koning bezorgen, maar die hoeft ze dan niets te geven, want de opdracht was ook om de hele legende compleet te krijgen.
De koning weet dat er een tijd terug een chirurgijn bij de koninklijke bibliotheken was komen vragen naar de 2 stukken van de legende. De chirurgijn zei dat hij zelf ook twee stukken had. Misschien dat de piraten met die aanwijzing wat kunnen.

Eenmaal weer buiten de troonzaal komt Evert Eenoog (een eenmalig themafiguur dat gewoon ter plekke met verkleedkleren wordt geimproviseerd) aanlopen. Hij heeft verschrikkelijk nieuws: de chirurgijn is vermoord! Er volgt een groot spel Levend Cluedo.

De clan die het raadsel (als eerste) oplost verdient daarmee 1 van de 2 stukjes van de legende die in het bezit waren van de chirurgijn. Deze waren namelijk meegenomen door de moordenaar. De moordenaar vertelt dat hij het andere stukje heeft verkocht.

We hebben nu 1 clan met 2 stukjes en 1 met 1.

’s Avonds is er een piratenblufavond. De kapiteins vertellen hun piraten dat ze hebben gehoord dat het 2e stukje legende van de chirurgijn gekocht was door Trijntje Terlinden. Dit themafiguur is iemand van de leiding, ook deze keer geimproviseerd uit de verkleedkist.

Dit dametje had het stukje thuis aan de muur willen hangen, maar wil het best voor een dukaat of 10 aan de piraten verkopen. Nou weet ze alleen niet aan welke clan. Bovendien hebben beide clans maar 7 dukaten. De kapiteins spreken met elkaar af dat ze er om spelen. De clan die aan het einde van het spel bewezen heeft de beste te zijn mag het stukje kopen.

Met een beetje geluk hebben we aan het einde van het programma op zondag 2 clans met elk 2 stukjes van de legende.

Maandag:

In het park Klein Zwitserland worden ook twee stukjes van de legende verstopt. Als ze goed hebben onthouden wat er in hun deel van de legende stond herkennen ze in een attractie oid de situatie die in de legende stond beschreven. Met veel moeite kunnen ze het stukje bemachtigen. Denk daarbij aan het op elkaars schouders staan tegen een boom e.d. of het moeten beklimmen van een toren oid. Vinden ze het niet dan gaat het weer mee naar huis en komt het later wel bij een spel. Bijvoorbeeld een piratenproef waarbij de piraten gestest worden op moed en wijsheid. 
Wijsheid: je staat met je clan aan 1 kant van een groot spinnenweb tussen twee bomen. Kunnen jullie door de gaten zonder de draden te raken?
Moed: Laat jezelf met je ogen dicht achterover vallen in de armen van je piratenbroeders.

’s Avonds piratenberaad. De kapiteins moeten hier hun beste moment van het kamp hebben. Zij moeten de piraatjes zo sturen dat ze op een gegeven moment door krijgen dat ze alle stukken legende nodig hebben en dus samen zullen moeten werken. Klinkt moeilijk, maar is in de praktijk goed te doen.
Dinsdag:

Een rustdag dus niet veel te melden. In het verhaal dat ’s avonds voor wordt gelezen komt een verwijzing voor naar de Bronzen Bergen (bosgebied) en twee stukken papier die daar ergens zou liggen. Als de kids dit goed onthouden kunnen ze in de dagen daarna deze stukjes vinden.
Woensdag

Tijdens een spel ’s ochtends in het centrum van Venlo vinden de piraten weer 2 stukjes van de legende. De rest van de dag heeft niet veel met het thema te maken, maar door het verhaal ’s avonds zullen ze het niet uit het oog verliezen.
Donderdag:

In de Bronzen Bergen zoeken de kinderen naar de plek die beschreven werd in het verhaal op dinsdagavond. Als ze de beschrijving nog goed uit hun hoofd (of met hun aantekeningen) weten dan kunnen ze na een wandeling door de natuur de plaatsen herkennen en de laatste stukjes legende vinden.
Nu mogen ze een geschikte plek opzoeken om te puzzelen. Met alle stukjes legende bij elkaar proberen ze er uit te komen waar dat vuurkruid toch moet staan. Het is NIET de bedoeling dat dit een kwartiertje duurt en daarna iemand van de leiding gaat zitten hinten.

Het is bij goed weer geen enkel probleem om wat spelletjes tussendoor te doen en het puzzelen een uur te laten duren. De kinderen moeten echt het idee krijgen dat ze met iets heel moeilijks bezig zijn. Des te groter is het gevoel van overwinning als ze doorkrijgen dat als ze de strookjes op elkaar tegen het licht houden er aan de rand te lezen valt: GRENSPAAL 467
’s Middags gaan we naar de grenspaal aan de andere kant van de snelweg. Na wat zoeken wordt daar een vreemd plantje gevonden. Dit wordt meegenomen en na een audientie bij de koning in de troonzaal krijgen de piraten hun beloning in de vorm van goudgele chips en appelsap. ’s Avonds is er ter afsluiting een gigantisch piratenfeest.

Kapitein Blauwbaard:

Hoofdman van de blauwbaarden. Hij houdt zijn piraten in het gareel. Blauwbaard is een hele stoere piraat met een grote voorliefde voor grommen. Hij gromt dan ook op de meest vreemde momenten (en dat geldt ook voor zijn piraten). Blauwbaard roept vaak heel stoer allerlei enge dingen (“Ze zouden jullie garnalen moeten kielhalen!”) maar niemand schijnt ooit gezien te hebben dat hij ook echt iets ergs heeft gedaan. Blauwbaard verwacht dat zijn bemanning alles voor hem doet. Als hij in zijn vingers knipt verwacht hij dat zijn bemanning al weet wat de bedoeling is en dat er bijvoorbeeld al een kopje koffie voor hem klaarstaat. Blauwbaard is arrogant en heeft een hele hoge status en dat wil hij weten ook. Natuurlijk is het daardoor in het verleden wel meer dan eens voor gekomen dat zijn bemanning ging muiten.

Kapitein Roodbaard:

Hoofdman van de roodbaarden. Hij houdt zijn piraten in het gareel. Roodbaard is ook wel stoer maar dat zie je er wat minder aan af. Hij is meer een sluwe denker. Hij komt altijd met slimme listen en truukjes. Meestal zie je hem nadenken. Hij staat dan met zijn benen wat uit elkaar en met zijn armen over elkaar en dan 1 hand aan zijn kin alsof hij flink nadenkt (en dat geldt ook voor zijn piraten). Met zijn sluwe plannen weet hij bijna elke situatie de baas te blijven. Roodbaard staat er om bekend dat hij veel overlegt met zijn bemanning, maar bij ruzie of onenigheid is het duidelijk dat hij de kapitein is.

De roodbaarden houden van lekker eten.

Koning Leonard:

 Je zou misschien verwachten dat de koning een oude man met een lange witte baard is, maar de koning zat nog niet zo heel lang op de troon. Tien jaar geleden was de vorige koning overleden. Daardoor was zijn zoon op de troon gekomen. Koning Leonard de derde is nu 35 jaar oud en getrouwd met zijn jeugdliefde Amarillis. Samen hebben ze twee kinderen van 7 jaar oud: de tweeling Frederieke en Ferdinand. Ze wonen in de Rode Burcht aan het marktplein in Voltenberg. De koning is geliefd bij zijn volk, net als dat zijn vader dat was. Dankzij zijn vader is Voltenberg zo’n mooie, schone stad. Hij heeft het volk ooit toegesproken en hun er bewust van gemaakt dat ze zelf ervoor kunnen zorgen dat de stad een fijne plek is om te wonen. Sindsdien vindt iedereen het heel normaal om alle rommel op te ruimen, ook als je die zelf niet hebt gemaakt.

De koning komt geregeld buiten het paleis om lintjes door te knippen, of om de mensen bij te staan bij rampen e.d. Het volk heeft daarom het gevoel dat de koning een hechte band heeft met zijn onderdanen. Maar de koning is wel van mening dat het koningshuis iets speciaals moet blijven. Daarom komt hij buiten de speciale gelegenheden niet zomaar op straat en hecht hij veel belang aan ceremonies en rituelen. Je zult de koning bijvoorbeeld nooit zonder zijn kroon te zien krijgen.

De koning is natuurlijk de baas over de hele hofhouding. Heeft hij iemand van buiten het paleis nodig, dan stuurt hij zijn eigen lakei om ze te halen.

Koningin Amarillis:

Al meer dan 10 jaar getrouwd met Koning Leonard. Net zo populair als haar man. Ondanks dat ze een groot deel van de opvoeding van de kinderen voor haar rekening neemt is de koningin zeker niet iemand die alleen maar achter haar man aan loopt. Geregeld gaat Amarillis er zelf op uit om mensen te helpen. Vroeger toen ze nog geen koningin was, zeilde ze met haar vader over de zeven zeeen. Nu, jaren later, duikt ze nog wel eens op een warme zomerdag op in de haven. Ze kijkt dan naar de bedrijvigheid op de kade en praat hier en daar wat met de zeelui en havenarbeiders. Amarillis is een sterke, vriendelijke vrouw. Je zult haar nooit boos zien. Ze staat altijd iedereen te woord en is bij officiele gelegenheden altijd rechts naast haar man te vinden.

Lakei:

De lakei is de boodschapper van de koning. Hij lijkt altijd haast te hebben en praat altijd heel hard en goed verstaanbaar. In zijn handen heeft hij altijd een grote perkamentrol waar hij zijn boodschappen op bij lijkt te houden.

[image: image10.png]





Groepsdraaien:
· Iedereen doet aan alle activiteiten mee.

· Themakleding verplicht voor de leiding.

· Nooit een leiding afvallen als de Esta's erbij zijn.

· Als je niet bent ingedeeld help je met het programma.
· Bij de evaluatie van een dag en het vooruit kijken naar de volgende is alle leiding aanwezig. Dan vullen we ook in het rooster van de volgende dag in wie waarbij aanwezig zal zijn en of (en zo ja wanneer) er boodschappen moeten worden gedaan.
Eten:

· Tijdens het eten zit de leiding verspreid tussen de Esta's.

· Het brood komt pas op tafel als er daadwerkelijk gegeten kan worden.

· Eerst wordt er een boterham met kaas of vlees gegeten, daarna pas zoet.

· Als een Esta niet wil eten positief stimuleren.

· Eerst de Esta's opscheppen, dan pas de leiding.

· Bij het opscheppen van hete gerechten of dranken staat de leiding bij de pannen en bij de tafels om ongelukken te voorkomen.

· De dat-lust-ik-niet bonnen gelden voor 1 ingredient en worden op 1 plek verzameld.
Drinken:

· Tijdens kamp drinken we geen alcohol.
· De regel zou overbodig moeten zijn na de vorige, maar dronkenschap wordt van en door niemand getolereerd.

Roken:

· Er mag alleen buiten gerookt worden.
· Ga pas roken na overleg met je medeleiding of dit gelegen komt.
Heimwee:

· Er bemoeit zich maar één leider met een Esta die heimwee heeft.

· Alle leiding moet op de hoogte zijn (en in het overleg betrokken zijn) voordat er een Esta naar huis gaat.

Algemeen:

· In de keuken staat de EHBO trommel.

· Eén toilet wordt gereserveerd voor de leiding.

· Laat het draaiboek nooit rondslingeren.

· Weet wanneer je naar bed moet gaan. (voorkom uitputting)

· ’s-Avonds als de Esta's slapen, wordt door alle leiding het programma van de volgende dag door gesproken.

· Mocht je iets dwarszitten, vertel dit dan. Opkroppen werkt alleen maar averechts.
· De materialen die tijdens het programma worden gebruikt, moeten door de personen die dat spel leiden ook weer ordelijk opgeruimd worden op de plaats waar het hoort.

· Iedereen is verantwoordelijk voor het goed draaien van het kamp en het plezier van de Esta's.
LET OP:

Grijp als kapitein en overige leiding dode momenten aan om met de piratenclans dingen in te studeren voor het grote feest donderdagavond. De kinderen mogen weten dat we de week afsluiten met een feest. Er is een set kaartjes beschikbaar die je kunnen helpen met het bedenken van een act.


	Tijd:
	Activiteit:
	Materialen:

	9:00
	Verzamelen van leiding bij clubhuis
	Alle leiders

	
	Kort doorspreken van de dag. Spullen inladen.
	Draaiboek en overzicht deelnemers

	10:15
	Vertrek van de piraat naar het station.
	Alle materialen

	10:30
	Vertrek materiaal naar Venlo. Michael zal daar de sleutel regelen en de ouders die rijden welkom heten, begeleiden en uitzwaaien.
	

	
	Vertrek alle overige leiding naar het station.
	

	10:45
	Aankomst Esta’s aan de achterkant van het station op de parkeerplaats. op het station. Ook de ouders die rijden zullen hier verzamelen. Bij de fietsenstalling staat een piraat.
	Piraat

	
	Inladen bagage van de kinderen.
	

	
	Inname medicijnen
	EHBO doos

	11:16
	Vertrek trein naar Venlo
	Treinkaartjes

	14:00
	Aankomst in Venlo – lopen naar het clubhuis (alternatief piratentaxi)
	Schatkaart met route naar het clubhuis

	
	
	

	15:00
	Bekijken van het clubhuis.
	

	15:20
	Vrij spelen op het veldje voor de deur

Inrichten themaruimtes

Aansluitend indelen slaapplaatsen
	Spelkist

	17:30
	Eten – omdat het de eerste maaltijd is even kort vertellen hoe we bord, mok en bestek van iedereen tijdens het kamp op 1 grote hoop houden.
	Bord, mok en bestek

	18:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	19:00
	Rondje in de omgeving
	

	
	
	

	20:00
	Kleine spelen
	

	
	
	

	
	
	

	22:00
	Was plas en naar bed
	

	
	Voorlezen van het themaverhaal
	Verhaal en themakleding

	23:15
	Leiding evalueert de dag
	

	24:00
	Kinderen die dat moeten naar de WC
	


9:00 Verzamelen van leiding bij het clubhuis

Alle leiding helpt inpakken bij het clubhuis. Het verloop van de reis en de aankomst in Venlo worden kort doorgesproken. Inladen van de auto’s die het groepsmateriaal meenemen.

10:15 Vertrek van de piraat naar het station

Aangezien de piraat als enige echt voor alle kinderen aanwezig moet zijn op het station vertrekt deze alvast. Hij gaat bij de fietsenstalling aan de duinkant van het station staan.

10:30 Vertrek materiaal naar Venlo

De auto(s) die alleen maar groepsmateriaal meenemen vertrekken naar Venlo. Michael zal daar de sleutel regelen en de ouders die rijden welkom heten, begeleiden (bak koffie) en weer uitzwaaien.
Vertrek alle overige leiding naar het station (uiterlijk 10:30), liefst afzetten met de auto zodat iedereen voor de kinderen op het station is.

10:45 Eerste esta’s komen aan op het station

We verzamelen aan de achterkant (duinkant) van het station. Daar kunnen ouders makkelijker parkeren dan aan de dorpskant en staat onze piraat ook rustiger. De ouders die de bagage van de kinderen vervoeren parkeren hier ook. 

Inladen bagage van de kinderen.

Innemen van medicijnen van de esta’s.

Voor vertrek maken we nog snel een groepsfoto (wat zijn ze nog schoon he).

11:16 Vertrek trein naar Venlo

We nemen de intercity naar Nijmegen. We blijven helemaal tot het einde zitten. 
Beide clans zitten gescheiden en krijgen een korte intro over het leven binnen een piratenclan en om ze te laten begrijpen dat ze met dit groepje als een team moeten werken.

We komen om 13.11 uur aan in Nijmegen. Daar hebben we 6 minuten om over te stappen op de trein naar Venlo op spoor 35. 

Heeft de trein vertraging? Jammer dan. We kunnen op het perron rustig wachten op de volgende. De sleutel e.d. in Venlo worden toch al geregeld door Michael.

14:00 Aankomst in Venlo

We gaan lopen naar het clubhuis. Als er nog even spulletjes moeten worden opgeruimd waar in de trein even geen tijd voor is, doe dat dan in het parkje aan de overkant van het station. Daar sta je wat prettiger dan op het station wat veel als hangplek lijkt te worden gebruikt.

15:00 Bekijken clubhuis

Rondje clubhuis met de hele groep. Het clubhuis is nog niet in thema-aankleding.

15:20 Vrij spelen en inrichten

De kinderen mogen vrij spelen op het veldje voor de deur (bij slecht weer in 1 bepaalde ruimte). Binnen is tijdelijk verboden terrein terwijl de leiding het clubhuis in thema steekt.

Als dat is gebeurd mogen de kinderen hun slaapplaatsen inrichten.

17:30 Eten

Omdat het de eerste maaltijd is even kort uitleggen dat we bord, mok en bestek tijdens het kamp op een grote hoop leggen en er niet steeds met eigen spullen kan worden gegeten. Hou er rekening mee dat dit voor sommige kinderen een behoorlijke schok kan zijn.  Het heeft dit jaar trouwens ook in het kampboekje gestaan.

18:30 Vrij spelen en corvee

19:00 Rondje door de omgeving

Paar leiders gaan met de kinderen kijken hoe de omgeving er uit ziet. In ieder geval komen aan bod:

Het zandpad waarop ze mogen spelen.

De heuvel aan de overkant van de weg, met bovenop de tennisbaan.

Als de kinderen echt nog heel actief zijn, dan kan er een rondje om de hele heuvel worden gemaakt.

20:00 Kleine spelen

Zie lijst achterin dit draaiboek
22:00 Wassen, plassen en naar bedje toe

23:15 Leiding evalueert de dag

- hoe ging het

- welke kinderen hebben extra aandacht nodig

- volgende dag doorspreken

24:00 Kinderen die ’s nachts uit het bed moeten worden gehaald naar de WC.

Vanaf nu iedereen echt stil en slapen. Desnoods blijft er iemand van de leiding bij de kinderen.
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	Tijd:
	Activiteit:
	Materiaal:

	7:30
	Opstaan
	

	8:00
	Ontbijt

Tijdens het ontbijt komt de lakei binnen die van een perkamentrol voorleest dat de Roodbaarden en de Blauwbaarden om 10.00 uur op audientie worden verwacht bij de koning in de troonzaal.
	Eten, borden, mokken, bestek

Themakostuum lakei

	8:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	9:00
	Piratenberaad. Beide clans gaan in onderling overleg voor de ontmoeting met de koning. Wie gaat het woord doen?
	

	
	
	

	10:00
	Audientie bij koning Leonard. Hij legt het probleem uit en vraagt de piraten om hulp. Aan het einde geeft hij elke clan een stukje van de legende van het vuurkruid.
	Natuurlijk de volledig ingerichte troonzaal en het koningskostuum. Verder de eerste twee stukken van de legende.

	11:00
	Levend Cluedo. Winnende groep krijgt een stukje van de legende. Het andere stukje dat er nog is, is verkocht.
	Spelleider

5 personages die de verdachten spelen

Kleding om deze personages ‘echt’ te laten lijken

Het verhaal, in stukjes gehakt

Filmkokertjes met wegstreepaanwijzingen

Oplossingskaarten


	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	12:30
	Lunch
	Eten, borden, mokken, bestek

	13:00
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	13:15
	Eerste groep gaat met de auto naar de Bronzen Bergen. Twee leiders blijven daar om wat spelletjes met ze te doen terwijl ook de corveeploeg en de rest van de leiding wordt gehaald.
	Auto

	13:45
	Levend Stratego

Smokkelspel


	

	
	
	

	
	
	

	15:30
	Pauze
	Ranja, bekers en iets lekkers

	15:45
	Vrij spelen
	

	
	
	

	16:30
	Vervoer terug naar het clubhuis op dezelfde manier als om 13:15
	

	17:15
	Even rusten
	

	17:30
	Eten
	Eten, borden, mokken, bestek

	18:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	19:00
	Piratenbluf
	Proviand, twee keer zeven bordjes met de letters PIRATEN, verkleedkleren, bierpullen, water, limonade, beschuit, een aantal bananen, stevig WC-papier, 

	
	
	

	
	
	

	20:30
	Piratenlogboek
	Piratenlogboek, pennen, kleurpotloden

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	21:30
	Was, plas en naar bed
	

	
	Voorlezen
	Themaverhaal

	22:00
	Leiding evalueert de dag
	

	24:00
	Kinderen die dat moeten naar de WC
	


7:30 Opstaan

Om een actief en leuk programma te houden is het belangrijk dat we dit jaar echt op tijd opstaan. Als het goed is hoeven er ’s avonds niet al teveel dingen meer worden voorbereid dus iedereen moet voldoende rust kunnen krijgen. Ga dus op tijd naar bed en neem eventueel in overleg met je medeleiding overdag wat rustmomenten.

8:00 Ontbijt

Aan de ene kant van de tafels zitten de blauwbaarden. Aan de andere kant de roodbaarden.

Tegen het einde van het ontbijt komt de lakei binnen. Hij roept om dat beide clans om 10:00 uur op audientie worden verwacht bij de koning in de troonzaal. De lakei vertrekt weer.

8:30 Vrij spelen en corvee

De esta’s die niet hoeven te corveeen kunnen zich alvast zo mooi mogelijk optutten in hun piratenpak voor het bezoek aan de koning.

9:00 Piratenberaad

Beide clans overleggen op gescheiden plekken met de hele clan (en de kapitein) over het bezoek aan de koning. Hoewel ze nooit grote vrienden met de koning zijn geweest willen ze als piratenclan wel een stoere indruk maken. Daarom willen ze er goed uitzien. Iedereen is in zijn beste piratenpak en om het mooi af te maken worden er bandana’s gemaakt. De roodbaarden hebben een grote rode doek en de blauwbaarden natuurlijk een blauwe. Daarvan worden repen geknipt (of nog stoerder: gescheurd) en dat zijn dan de bandana’s.

Ondertussen bespreken ze wie er straks bij de koning het woord zal doen. Dit zal een esta zijn, want de kapiteins willen niet rechtstreeks met de koning praten (wat heeft een piratenkapitein nou te stellen met een koning?). De esta die zal praten met de koning zal geregeld even met de clan en kapitein overleggen over wat hij/zij moet zeggen, dus die hoeft niet bezorgd te zijn of van alles uit het hoofd te leren.

10:00 Audientie bij de koning

Vijf (!) leiders ingezet als themafiguren. De twee kapiteinen bij de clans. De lakei bij de ingang van de troonzaal. De koning en koningin in de troonzaal. Koning Leonard op een grote troon en aan zijn rechter zijde Koningin Amarillis. De piratenclans zitten gescheiden  op de grond aan beide kanten van de kamer voor de koning. De koning vertelt een verhaal met de volgende strekking (hoeft niet letterlijk, maar de vet gedrukte delen moeten er wel in voorkomen):
“De rede dat ik u bij me roep is de volgende: door een jammerlijke vergissing van de legerkok is mijn trouwe generaal Monloyal onder kwade invloeden gekomen. Toen mijn leger op verkenning was in verre landen, heeft de kok een onbekend kruid gebruikt in zijn stoofschotel. Na het eten van die maaltijd is de generaal onwel geworden. Na een dag leek hij weer helemaal in orde te zijn. Maar het viel steeds meer op dat de generaal plots hele rare beslissingen nam. Zo liet hij bijvoorbeeld wieltjes aan alle boten maken en moeten zijn officieren in zijn buurt op hun handen lopen. Er gaat zelfs het gerucht dat het sinds kort verplicht is om in zijn leger paarse sokken te dragen.
Onze spionagediensten melden ons dat er een grote kans is dat Monloyal zal proberen met behulp van het leger een staatsgreep te plegen en de koninklijke familie te verdrijven.

[de koning zucht]

Het zou me zelfs niet verbazen als hij dan iedereen verplicht elke dag spruitjes zou laten eten....

Mijn raadsheren vertelden mij gisteren dat er slechts 1 oplossing voor dit probleem is. Volgens een oude legende, een verhaal dat al eeuwen lang van vader op zoon en van moeder op dochter wordt doorverteld, bestaat er een kruid waarmee we de generaal kunnen genezen. Dit vuurkruid is heel zeldzaam en schijnt maar op 1 plaats te groeien. Die plaats kan alleen worden gevonden door iemand die de hele legende kent.
Een monnik heeft 80 jaar geleden de legende op een grote perkamentrol geschreven. Tijdens oorlogen en lange reizen zijn verschillende stukjes van die rol zoek geraakt. Onze enige kans is om een stoere groep wereldreizigers te vragen om ons te helpen de stukken van de legende te verzamelen. Ons eigen leger kan ons hierbij uiteraard niet helpen want de generaal mag er niet van weten. 
Daarom wil ik u beide [wijst naar de clans] vragen om voor ons op zoek te gaan naar het vuurkruid. Wat zegt u daarvan?

[Koning gaat rustig op zijn troon zitten en kijkt aandachtig naar de clans]”

Elke clan kruipt nu wat dichter in een kringetje om te overleggen. Natuurlijk zo zacht dat de andere clan het niet kan horen. De kapitein stuurt het gesprek zo nodig een beetje. De bedoeling is dat uit het overleg de vraag komt:
“Allemaal leuk en aardig, maar waarom zouden wij u helpen? Wij hebben nooit iets met u te maken gehad!”

De koning zal hier rustig en waardig op antwoorden:

“Ik heb uit de koninklijke bibliotheek de twee stukken van de legende laten komen die in ons bezit zijn. Als jullie je opdracht aanvaarden geef ik de Roodbaarden het ene stuk en de Blauwbaarden de andere. De clan die het lukt de HELE legende compleet te krijgen en het vuurkruid binnen een week bij mij te brengen zal een deel van onze familieschat krijgen.”

De piraten overleggen weer met hun clan en aanvaarden het aanbod. Elke clan krijgt een stukje van de legende. Daarna beeindigt de koning de audientie met een belangrijke aanwijzing:
“Van de rest van de legende weten we niet veel. We weten alleen dat er een jaar geleden een chirurgijn uit Voltenberg bij onze bibliotheek heeft gevraagd om deze twee stukken te mogen zien. Hij zei toen dat hij er zelf ook twee heeft. Wij willen u aanraden om hem eens een bezoekje te brengen”

11:00 Levend Cluedo - Moord op zee
Inleiding op het spel

Evert Eénoog komt aangerend, hij is vreselijk in paniek. Hij heeft net een verschrikkelijke vondst gedaan. Hij heeft de chirurgijn dood gevonden. Ongeveer tegelijkertijd doet de commissaris zijn politiepet op en vraagt om vooral rustig te blijven. Hij roept de hulp in van de kinderen. Hij stelt de verdachten voor, en vertelt erbij waarom zij eventueel de moord kunnen hebben kunnen gepleegd. Welk profijt zouden zij gehad hebben bij de dood van de chirurgijn?

Is het misschien Gemene Gretha...
Zij is al enige tijd ziek, zwak en misselijk. De chirurgijn heeft haar al verschillende medicijnen gegeven, maar die helpen maar niet. Ze heeft allang het vertrouwen in de arts verloren, en heeft misschien het recht in eigen hand genomen?

Of is het misschien Deftige Daan...
Wie is eigenlijk deze deftige piraat. Niemand kent hem eigenlijk goed en niemand kent zijn verleden. Het is altijd al een stil persoon geweest en je wist niet goed wat je aan hem had. Wat schuilt er achter deze deftige smoel? Misschien wel een koelbloedige moordenaar?

Of is het misschien dan toch Evert Eénoog...
Hij vond als eerste de chirurgijn. Hoe wist Evert Eenoog dat hij daar lag? Heeft hij misschien de moord gepleegd? De chirurgijn en hij waren niet al te beste vrienden. Maar Evert Eénoog heeft helemaal geen vrienden. Maar een moord plegen? Zou hij misschien zichzelf onschuldig laten lijken door zelf het slachtoffer te vinden? Of is het misschien een domme zet van hem?

Kapitein Roodbaard kan het ook gedaan hebben...
Is hij niet die barbaarse vechter die niet geeft om een mensenleven meer of minder. Hij bezit maar één hobby en dat is het verzamelen en gebruiken van wapens. Maar zou hij een onschuldige dokter om zeep helpen?

En als laatste Jolige Jacob...

Hij lijkt wel altijd zo’n vrolijk mannetje, maar hij kan ook vreselijk kwaad worden. Zou de chirurgijn genoeg hebben gekregen van de geintjes van Jolige Jacob en hem flink de waarheid hebben verteld. En dat hij dit met de dood moest bekopen? Niemand zou er raar van opkijken. De stemming van Jolige Jacob kan zomaar omslaan.
Al deze themafiguren worden door de leiding uitgebeeld. De kostuums worden gewoon ter plekke geimproviseerd met de verkleedkleren.
Doel van het spel

De groepen moeten door middel van het maken van opdrachten en het beantwoorden van vragen aanwijzingen verdienen. Die aanwijzingen zijn stukjes verhaal, die vertellen wat er die avond op het schip gebeurd is. aan de hand van het verhaal, kunnen ze er achter komen wie de moord gepleegd, met wat voor wapen en in welke kamer. De groep die als eerste (of enige) de oplossing geraden heeft is de winnaar.
Spelregels
De verdachten lopen vrij rond over het zandpad bij het clubhuis en zijn niet moeilijk, maar ook niet makkelijk te vinden. Een groep begint met het kiezen van een kleurenkaart  bij het politiebureau. De kleur op de kleurenkaart is ook de kleur van de verdachte. Die moeten ze dan gaan zoeken. Als ze bij de verdachte komen moeten ze een nummer van 1 tot en met 10 noemen. De verdachte leest van zijn opdrachtenblad de vraag of opdracht voor en de groep voert de opdracht uit of beantwoordt de vraag. Als dit goed gaat krijgen ze een vingerafdruk (een kaartje met een vingerafdruk erop), en kunnen deze inleveren bij het politiebureau (clubhuis). Daar krijgen ze voor de vingerafdruk een aanwijzing. Als ze geen vingerafdruk hebben verdiend, moet de groep ook terug naar het politiebureau, maar krijgen daar geen aanwijzing. Dan moet de groep een nieuwe kleurenkaart pakken.

Behalve de  aanwijzingen kunnen de groepen ook informatie krijgen uit de “wegstreepaanwijzingen”. Dit zijn strookjes, waarop staat wie, met wat of waar het niet gedaan/gebeurd is. Deze strookjes zijn te vinden in filmkokertjes die door het bos zijn verspreid. Ook mogen ze een strookje uit de bus pakken als ze een jokerkleurenkaart gepakt hebben. ( de andere zijn voor de verdachten)

Elke groep krijgt een opdrachtenkaart, waarop ze kunnen aanstrepen welke opdrachten bij welke verdachten zijn gedaan. Ook kunnen ze de wegstreepaanwijzingen aanstrepen en kunnen ze de oplossing vermelden. 

Wat vertellen de verdachten?

Om 18.30 uur is Evert Eénoog druk bezig met het eten in de kombuis. Hij is kwaad, omdat hij vandaag voor het eten moet zorgen. Hij steekt een kaars aan die in de kandelaar staat, zodat hij alles beter kan zien.

Gemene Gretha is ziek. Ze krijgt om 18.00 uur een aantal medicijnen van de chirurgijn. Daar knapt ze aardig van op, zodat ze ’s avonds gewoon mee kan eten met het diner dat Evert Eénoog die dag heeft klaargemaakt.

Kapitein Roodbaard is de hele avond op het achterdek aan het spelen met zijn pistool. Hij poetst hem een paar keer en richt om precies 18.30 uur twee proefschoten in de lucht.

Jolige Jacob vindt om 18.35 uur een pistool op het achterdek. Op het pistool vindt hij rode plukjes haar. En dat kan maar één ding betekenen...dit pistool is van Kapitein Roodbaard. Hij ruikt aan de loop van het pistool en merkt dat er net mee geschoten is.

Deftige Daan is vanaf 17.00 uur in de wapenkamer. Hij is daar een kanon aan het repareren, die los is gaan zitten. Hij bindt het met een touw vast, zodat het niet meer gaat verschuiven.

Om 18.50 komt de Chirurgijn de wapenkamer binnen. Daar is Deftige Daan net klaar met zijn werkzaamheden. Hij heeft nog een klein beetje touw over.

Om precies 18.30 uur hoort Deftige Daan, die in de wapenkamer is, twee pistoolschoten op het achterdek. Hij schrikt, maar gaat verder met zijn werkzaamheden.

Om 18.45 uur hebben de chirurgijn en Evert Eénoog ruzie over wat ze gaan eten. Dit gebeurt in de kombuis. De chirurgijn loopt kwaad weg naar de wapenkamer.

Jolige Jacob gaat na het vinden van het pistool op het achterdek naar de stuurhut. Daar valt hij in slaap en wordt pas wakker, wanneer hij geroepen wordt voor het eten. In zijn zak zit een bekertje vergif.

Om 18.55 uur wordt Jolige Jacob geroepen voor het eten. Hij loopt nog even naar de hut waar Gemene Gretha nog ligt te slapen. Hij geeft zijn potje vergif aan Gemene Gretha en samen gaan ze eten.

Kapitein Roodbaard gaat na het lossen van de twee pistoolschoten naar de voorraadkamer. Daar vindt hij een oude kist met een aantal dolken. Hij pakt één dolk, stopt hem in zijn zak en laat de rest in de kist zitten. Dan gaat hij nog twintig minuten in de voorraadkamer snuffelen. Op dat moment komt Evert Eénoog binnen die hem roept voor het eten.

Om precies 19.00 uur wordt begonnen met het avondeten. Opvallend is, dat Gemene Gretha haar bijl niet bij zich heeft.

Om 19.10 uur komt Deftige Daan binnen in de eetkamer. Daar zit de rest heerlijk te eten. Deftige Daan verontschuldigd zich en zegt dat hij nog bezig was met het vastzetten van het kanon.

Na het eten (ongeveer 20.00 uur) gaat iedereen slapen. Iedereen, behalve kapiteitn Roodbaard. Hij gaat in de voorraadkamer verder op zoek naar bruikbare dingen.

Om 19.30 uur, tijdens het avondeten, komen ze erachter dat de chirurgijn ontbreekt. Niemand weet waar hij is en ze gaan rustig verder met eten.

Om precies 22.00 uur doet Evert Eénoog een vreselijke ontdekking. Hij vindt de chirurgijn dood in de wapenkamer. Na een korte inspectie blijkt dat hij precies drie uur dood is. Wie heeft hem vermoord en met wat? 

En waar is het gebeurd? Is hij hier vermoord of is hij hier neergelegd? 

Evert Eénoog tast in het duister.

Opdrachtkaart Gemene Gretha

1. Opdracht
Fluit met z’n allen het refrein van het kamplied

2. Vraag
Hoe heet het ‘stuur’ waarmee een piratenschip wordt bestuurd?

3. Vrij
Geef gratis een vingerafdruk

4. Vraag
Noem twee landen in Europa die beginnen met een D

5. Opdracht
Maak een dierenslang met alle groepsleden. Begin met het dier 


Aap. Een volgend dier zou papegaai kunnen zijn. Daarna weer 


een dier met een i. Ieder groepslid moet twee dieren hebben 


gezegd (dus twee rondjes)

6. Vraag
Hoe heet het gras dat in de duinen groeit, en het zand bij elkaar 


houdt?

7. Opdracht
Het uitbeelden van de volgende woorden door drie van de 

groepsleden. De anderen moeten raden. Dit zijn de woorden: fluiten, omvallen & droevig

8. Vraag
Hoe heette de kaapvaarder die de zilvervloot veroverde?

9. Opdracht
Probeer met de hele groep Gemene Gretha aan het lachen te 

maken. Je mag allerlei dingen gebruiken, maar Gemene Gretha niet aanraken (dus niet kietelen)

10. Vraag
Noem drie dingen die Piraten eten als ze op zee zijn

Opdrachtkaart Deftige Daan

1. Vrij
geef gratis een vingerafdruk

2. Opdracht
Maak binnen twee minuten het woord PIRAAT. Elke letter moet 

‘geschreven’ worden door in de vorm van die letter te gaan staan. Als ze staan in de vorm van de letter P moeten ze hard “P” roepen, daarna in de vorm van de i gaan staan en “i” roepen enz.

3. Vraag
Wat betekent bakboord in schipperstaal?

4. Opdracht
Maak met behulp van kledingstukken die aan elkaar gebonden 

moeten worden een touw met de lengte van tien meter. Alles mogen ze gebruiken (dus ook veters etc.)

5. Opdracht
Bij inlevering van twee lege filmkokertjes krijgen ze een 


Vingerafdruk

6. Vraag
Wie voer er naar Zuid Laren?

7. Vraag
Welk voorwerp in het heelal regelt Eb en Vloed?

8. Opdracht
Verzamel zo snel mogelijk vijf verschillende ‘natuurlijke 


voorwerpen’. Bijvoorbeeld schelpen, zeewater, helmgras etc.

9. Vraag
De Noormannen waren ook piraten. Uit welk gedeelte van Europa 


kwamen zij oorspronkelijk?

10. Opdracht
Het uitbeelden van de volgende woorden door drie groepsleden.De 


anderen moeten raden. Dit zijn de woorden: piraat, roer & brand.
Opdrachtenkaart Kapitein Roodbaard

1. Vraag
Wie hoort er niet in het rijtje thuis? Michiel de Ruyter, Piet Hein, 


Willem van Oranje. Waarom (niet)?

2. Vrij
Geef een gratis vingerafdruk

3. Opdracht
De helft van de groep springt op de ander helft van de groep hun 

ruggen. Zo moeten ze een verzonnen route lopen van ca 20 meter (tien heen, tien terug)

4. Vraag
Van welke Nederlandse groep is het liedje “per spoor” ?

5. Opdracht
Schoenenwissel. De schoenen moeten zo gewisseld worden dat 


iedereen een verschillende linker- en rechterschoen aan heeft

6. Opdracht
Blindeman. Eén groepslid wordt geblinddoekt. Hij wordt een paar 

keer rondgedraaid en moet naar een voorwerp lopen. De andere groepsleden mogen aanwijzingen geven, maar moeten op een neutrale plaats blijven zitten

7. Vraag
Hoe heet de bekende Nederlandse detevtiveserie, waarin de 


hoofdrol wordt gespeeld door de Cock (met ceeooceekaa)?

8. Vraag
Hoe heet het voorwerp waarmee een schip in ‘rust’ op zijn plaats 


blijft liggen?

9. Opdracht
Het laten uitbeelden van de volgende woorden door drie 


groepsleden, de anderen moeten raden. Dit zijn de woorden: foto, 


mast & kanon

10. Vraag
Wat betekent VOC?
Opdrachtenkaart Jolige Jacob

1. Vraag
Aan welke ziekte overleden de meeste zeelieden?

2. Opdracht
Onderzoek met de hele groep de omgeving naar een 


vingerafdrukkaartje van Jolige Jacob

3. Vraag
Wat is de voornaam van detecitve Holmes?

4. Vrij
Geef een gratis Vingerafdruk

5. Vraag
Hoeveel is het dubbele van de helft van tien?

6. Opdracht
Noem minstens tien woorden waarin het woordje piraat voorkomt

7. Opdracht
Het uitbeelden van de volgende woorden door drie groepsleden. De 

anderen moeten raden. De woorden zijn: moe, smerig & scheepsbeschuit

8. Vraag
Noem vijf plaatsnamen met een ‘R’

9. Opdracht
Verzamel zo snel mogelijk: een leeg frisdrankblikje, een horloge en 


een snoeppapiertje

10. Vraag
Hoe heet onze scoutinggroep?

Opdrachtenkaart Evert Eénoog

1. Vraag
Door welke landen kom je, als je vanuit Nederland naar Spanje reist?

2. Vraag
Piet Hein veroverde de Zilvervloot. Van welk land veroverde hij die 


zilvervloot?

3. Opdracht
Het uitbeelden van de volgende woorden door drie groepsleden. De 


anderen moeten raden. De woorden zijn: schip, bijl & kwaad

4. Opdracht
Zing één couplet + refrein van een liedje dat op dit moment een hit 

is. De hele groep moet meezingen. Het liedje mag door de groep gekozen worden.

5. Vrij
Geef een gratis vingerafdruk

6. Vraag
Geef de drie belangrijkste verschillen tussen een piratenschip van 

vroeger en een olietanker van nu. (denk aan motor/zeil, hout/ijzer, klein/groot)

7. Opdracht
Ga in een lange rij staan, waarbij iedereen als bok moet staan. De 

eerste springt over iedereen heen en gaat zelf als bok staan. Dan gaat de volgende en zo verder. Iedereen moet een keer gesprongen hebben.

8. Vraag
Hoe heet de baas op een schip?

9. Opdracht
Fluit Vader Jacob in canon

10. Vraag
Wat hoort niet in het rijtje thuis: scheepsbeschuit, verse spinazie, 


gedroogd vlees of schildpad. Waarom (niet)?

Wegstreepaanwijzingen:
	Gemene Gretha is onschuldig




	Evert Eénoog heeft het niet gedaan




	Kapitein Roodbaard is ten onrechte verdacht




	Jolige Jacob heeft de moord niet gepleegd




	Het is niet in de kombuis gebeurd




	In de stuurhut heeft geen moord plaatsgevonden




	Op het achterdek is de chirurgijn niet vermoord




	In het voorraadruim is het niet gebeurd




	Het is niet met de bijl gedaan




	Het vergif is voor de moord niet gebruikt




	Met het pistool is niemand vermoord



	Met de dolk is de chirurgijn niet vermoord




	De kandelaar is slechts gebruikt als kandelaar




De clan die het raadsel (als eerste) oplost verdient daarmee 1 van de 2 stukjes van de legende die in het bezit waren van de chirurgijn. Deze was namelijk meegenomen door de moordenaar. De moordenaar vertelt dat hij het andere stukje heeft verkocht.
We hebben nu 1 clan met 2 stukjes en 1 met 1.

12:30 Lunch
13:00 Vrij spelen en corvee

13:15 Vervoer naar de Bronzen Bergen

Eerste groep gaat met de auto naar de Bronzen Bergen (bosgebied). Twee leiders blijven daar om wat spelletjes met ze te doen (zie de losse spelletjes in dit draaiboek) terwijl ook de corveeploeg en de andere leiders worden gehaald.

13:45 Levend stratego en smokkelspel
15:30 Pauze

15:45 Vrij spelen
16:30 Terug naar het clubhuis
Op dezelfde manier als om 13:15 uur

17:30 Eten

18:30 Vrij spelen en corvee
19:00 Piratenblufavond
De kapiteins vertellen hun piraten dat ze hebben gehoord dat het 2e stukje legende van de chirurgijn gekocht was door Trijntje Terlinden. Dit themafiguur is iemand van de leiding, ook deze keer geimproviseerd uit de verkleedkist. Probeer daarbij een beetje een lief vrouwtje te maken. Dit dametje had het stukje thuis aan de muur willen hangen, maar wil het best voor een dukaat of 10 aan de piraten verkopen. Nou weet ze alleen niet aan welke clan. Bovendien hebben beide clans maar 7 dukaten. De kapiteins spreken met elkaar af dat ze er om spelen. De clan die aan het einde van het spel bewezen heeft de beste te zijn mag het stukje kopen.

De bedoeling van deze activiteit is het piratenthema nog eens extra duidelijk te maken.

Ook is het heel belangrijk dat je met dit spel goudstukken voor je groep kunt verdienen.

Deze dukaten kan de leiding later gebruiken om de kinderen extra drinken e.d. te laten kopen.

Er worden diverse spelen gedaan waarbij de groepen moeten bluffen dat zij een bepaalde activiteit het beste kunnen. De groepen die aan de kant zitten moeten goudstukken inzetten op de partij waarvan zij denken dat die zullen winnen.

Doordat alle kinderen betrokken zijn bij de spelletjes (of doordat ze ‘strijden’ of doordat ze goudstukken ingezet hebben) is iedereen actief bezig en is het echt een activiteit waarbij de hele groep actief is.

LET OP: Hoewel dit spel natuurlijk eerlijk moet verlopen zou het niet slecht uitkomen als na dit spel beide clans 2 stukjes van de legende hebben.

I. Proviand inslaan

Materiaal
* komkommers



* Wortels



* Flessen



* w.c. papier

Kom op, stelletje zeeschuimers! We hebben geen tijd te verliezen. Breng de proviand van de wal in het ruim, dan hebben we op zee eens wat anders te eten dan vis en droge beschuit!

Met de handen op de rug moet de proviand vanaf de wal in het schip worden geladen (dus tussen je knieën)

De hele groep doet mee aan deze activiteit

De twee clans tegen elkaar. Na overleg zetten de kapiteins een bepaald bedrag op hun groep.
Aandachtspunten

· Zorg voor een duidelijke start en finish-lijn

· Als er proviand op de grond valt moet de groep weer bij de startlijn beginnen

· Zorg voor niet al te veel proviand

II. Taalles

Materiaal
* twee keer zeven bordjes met de letters P – I – R – A – T – E – N
Piraten konden meestal niet lezen en schrijven, vandaar even een taallesje tussendoor!

Welke groep maakt als eerste de volgende woorden, door zo snel mogelijk in de goede volgorde te gaan staan.

De spelleider zegt het woord en de piraten die het spel uitspelen met ieder een eigen letter, vormen dat woord zo snel mogelijk.

De woorden

Pier

Nat

Nipt

Trien

Tap

Tiran

Ren

In

Trein

At

Iep

piraten

Pa

Grap

Piraat

Valt

Adrem

prut

Aandachtspunten

· Noem ook eens wat woorden die niet door de letters gevormd kunnen worden (de cursieve woordjes bijvoorbeeld)

· Let op dat bij groepen voldoende ruimte hebben om naast elkaar te staan, zodat het voor niemand een probleem is om zo snel mogelijk met zijn/haar letter naar voren te komen.

III.Omkleedwedstrijd

Materiaal
* verkleedkleren

Piraten hebben heel wat landen gezien en gebruiken hun kennis over sommige volkeren wel eens om op doortrapte manier een volk te overrompelen. Ze trekken dan de kleren aan die die mensen ook aan hebben en kwamen zo ongemerkt een kamp binnen.

Wie weet als eerste wat voor kleren


Chinezen


Amerikanen


Indianen


Hollanders

Aanhebben?

De spelleider zegt het land en de piraten op het podium trekken zo snel mogelijk de kleren aan die bij dat land horen.

IV De dorstige mannen / vrouwen spel

Materiaal
* grote bierpullen

* water/ zeer lichte limonade

Piraten zijn altijd heel lang op zee en, echt waar, soms hebben ze ook wel eens heimwee..... Dan drinken ze wat en zeggen dat ze dat doen om te feesten en lol te hebben.

De één drinkt nog meer dan de ander. En dan drinken ze geen limonade of water... HaHa, dan drinken ze pure Whisky of zelfgebrouwen bier!!!

Wie van jullie inktvissen heeft als eerste een pul leeg?

Laat twee piraten tegen elkaar strijden. Je kunt het spel een aantal keer achter elkaar doen, zodat meer kinderen kunnen laten zien dat ze stoere piraten zijn.

Aandachtspunten

· Zorg ervoor dat er geen twijfel bestaat over de inhoud van de pullen (gebruik desnoods een maatbeker bij het vullen)

· Het water of de limonade mag niet te koud zijn! Dit heeft een natuurlijke afweerreactie tot gevolg en de kinderen moeten dan spugen!

V. Scheepsbeschuiten fluiten

Materiaal
* beschuit

Hier, Eénoog, neem deze scheepsbeschuit en ga in het kraaienest op de uitkijk. Als je een boot ziet, fluit dan!

Twee groepen strijden tegen elkaar. Elke piraat eet een (scheeps)beschuit en probeert zo snel mogelijk het kamplied te fluiten.

De groep die als eerste met z’n allen aan het fluiten is, heeft gewonnen.

VI. De Bananenparade

Materiaal
* x-aantal bananen naar het aantal groepen

Wekenlang zitten we al op deze onberekenbare zee en ziek worden we van de scheepsbeschuit, inktvissen, schildpadden en vissen. We zijn toe aan wat vitaminen! 

Schip aan bakboord! Aanvallen!!!

De piraten proberen het schip te veroveren, maar worden gevangen genomen en vastgebonden.

“Gooi dat tuig maar onder in het ruim!” Maar wat zien ze daar....

Mmmm, bananen. Maar hoe eet je die terwijl je vastgebonden zit..?

Twee groepen tegen elkaar. Wie heeft als eerste de banaan op?

Aandachtspunten

· Let er goed op dat de piraten hun handen echt op hun rug hebben, bind ze desnoods echt vast.

· Zorg ervoor dat de vloer niet te vies is, want in de hitte van de strijd eten de piraten zelfs van de vloer

VII. Het mummiespel

Materiaal
* stevig W.C. Papier

De vorige kapitein is overleden en hij had als grootste wens om bij de havenmond overboord gejonast te worden. Aangezien het wel een aantal weken of zelfs maanden kan duren voor ze een haven aandoen, besluiten de piraten de kapitein te mummuficeren, zodat hij een eerwaardige zeebegrafenis kan hebben, wat hij graag wilde.

Met W.C. Papier wordt een piraat helemaal ingewikkeld, zodat er geen enkel stukje meer te zien is van het lichaam of de kleding.

Welke groep speelt dit als eerste klaar?

20:30 Piratenlogboek
21:30 Wassen, plassen en naar bed – voorlezen themaverhaal
Voorleesverhaal:
Het is nog vroeg op de dag als de 8 koetsen van de koninklijke stoet de zandpaden van de Bronzen Bergen op draaien. De vogels fluiten vrolijk de nieuwe dag tegemoet. Brede goude banden zonnestralen knipperen aan en uit tussen de bomen.

“Kijk Frederieke, herder Jacobs is al op pad met z’n schapen”. Ferdinand wijst naar een grote groep witte schapen die in de verte op de heide graast. “Het zal vast nog heel rustig zijn bij het meertje.”

Vijf minuten later stopt de stoet. Ferdinand had gelijk, het was inderdaad nog erg rustig. Als enige zat aan de andere kant van het meer een eenzame visser. Hij lijkt beet te hebben want hij staat met grote rukken aan zijn hengel te sjorren.

Jullie zullen je misschien afvragen of de koning en koningin nou gewoon tussen de andere mensen op het strandje gaat zitten. Dat is natuurlijk niet zo. De lakeien zetten een stukje van het strand af met behulp van schermen van riet. Zo kan de hofhouding ongestoord van de rust genieten. Maar Frederieke en Ferdinand willen niet de hele dag op hun koninklijke bips zitten. Ze willen op zoek naar avontuur. En als dat er niet is, dan maken ze het meestal zelf wel. 

“Theo, kan jij ons bootje halen?” vraagt Frederieke aan een lakei.

“Zeker mevrouw, zeker.” De lakei buigt zijn hoofd en loopt achteruit weg naar de koetsen. Dat moet hij doen want het is heel onbeleefd om je om te draaien en met je rug naar de prinses te staan. Nu ze buiten het paleis zijn doet iedereen alles precies zoals het eigenlijk hoort. 

Frederieke draait zich om naar Ferdinand. “Zullen we naar het midden varen en daar op de uitkijk gaan staan?”

“Misschien kunnen we gaan kijken bij die visser?”

“Dan moeten we wel achter het eilandje langs varen, anders kunnen pap en mam ons zien.”

Van de koning en de koningin mocht de tweeling best met andere mensen praten. Ze hadden alleen liever niet dat ze zomaar met jan en alleman ging babbelen. Om er zeker van te zijn dat ze straks geen preek van vader aan moesten horen zouden ze eerst varen tot ze uit het zicht moesten zijn.

Met krachtige slagen gleed het rode bootje over het water. Na een minuutje of tien kwam het tot stilstand op het midden van de plas. De tweeling had  zulke warme handen gekregen van het roeien dat ze er even mee moesten wapperen. Maar het was wel de moeite waard geweest. Vanaf hier hadden ze een mooi uitzicht over het hele meer. Ze konden zien hoe alle hofdames en lakeien af en aan renden om het pap en mam naar de zin te maken.

Ook konden ze zien hoe een specht op een boom klopte. Het beestje hoopte zo een paar kevertjes te kunnen vangen en tikte er luidruchtig op los.

Een beetje meer naar rechts zagen ze de visser. Die nog steeds bezig was met zijn vis.

Maar wat was dat nou voor raars? De visser leek een beetje te wankelen. 

“Wat doet die nou gek joh!” Ferdinand hield zijn hand boven zijn ogen om het beter te kunnen zien.

“Het lijkt wel alsof hij verschrikkelijke jeuk heeft, of zoiets” antwoordde zijn zusje. “Laten we er naartoe varen. Misschien kunnen we hem helpen.”

Met voorzichtige slagen kwam het bootje dichterbij. Ze wilden de visser niet boos maken door zijn vissen te verjagen.

Het was een vreemde verschijning. Hij droeg een lange regenjas en op zijn hoofd een gleufhoed met een brede rand.

“Kunnen wij misschien helpen, meneer?”

De hoed ging een beetje omhoog. Tussen de kraag en de hoederand keken twee verbaasde ogen naar het bootje.

Hoorde Frederieke dat nou goed? Het leek wel alsof er gegiechel onder de jas vandaan kwam. Ja! Nu wist ze het zeker, er kwam gegiechel uit de buik van de man!

Het lachen ging over in een hoog gilletje. De jas van de visser viel open en er vielen drie kleine meisjes uit.

“Hee, het is helemaal geen man!” van verbazing viel Frederieke d’r mond open. “Het zijn drie meisjes!”

“Hallo!” “Hoi hoi” “Hai!”

De meisjes zwaaiden naar de tweeling. Ze stonden op en klopten hun kleren af.

“Wie zijn jullie?” vroeg een blond meisje.

“Ik ben Ferdinand en dit is Frederieke. Wij zijn jullie?”

“Mijn naam is Justin” zei het meisje met de blauwe broek en een hoofddoek om.

“Wat een vreemde naam. Je bent toch een meisje?” flapte Frederieke eruit.

“Mijn echte naam is Justine. Maar iedereen zegt dat ik net een jongen lijk, dus noemen ze me Justin.”

“En ik heet Tes” zei het blonde meisje. Zij was duidelijk geen jongetje want ze droeg een gele jurk.

“Zij heet Lisa. Maar ze zegt nooit zo heel veel.” Tes wees naar het derde meisje dat lief lachend naar de tweeling zwaaide.

Frederieke en Ferdinand trokken hun bootje op de kant. Ze wilden net naast de meisjes gaan zitten als Ferdinand plots hard begint te lachen.

“Wat hebben jullie nou op je gezicht!!??”

“Sta je ons nou uit te lachen?!” vraagt Tes. Ze springt overeind en probeert heel boos te kijken. Ze trekt daarbij haar onderlip zo hoog naar haar neus dat het er eigenlijk alleen maar grappiger uit ziet. Ferdinand komt niet meer bij. Alle drie de meisjes hebben op hun kin een zwart baardje getekend.

“Waarom hebben jullie dat nou gedaan?” weet hij tussen het lachen nog uit te brengen.

“Wij zijn piraten” zegt Justin trots, “net als onze vaders!”

Frederieke kijkt Justin verwonderd aan. “Zijn jullie vaders echte piraten? Met een schip en zwaarden en zo?”

“Ja, echte piraten” beaamt Tes, “en dat worden wij later ook, als we groter zijn”.

“Hihi” Lisa giechelt alleen maar vanonder de regenjas.

Ferdinand is opgehouden met lachen. Hij weet even niet goed wat hij ervan moet denken. Een beetje aarzelend vraagt hij dan “gaan jullie ons dan nu ook beroven?”

“Nee joh, pas als we groot zijn, nu nog niet.”

Ferdinand is zichtbaar opgelucht. Hij had wel eens van zijn vader verhalen gehoord over piraten. Hij wist dat die soms erg gemeen kunnen zijn, dus hij was een beetje voorzichtig.

Tes vertelt verder “we zijn wel op zoek naar avontuur. Hebben jullie misschien zin om met ons mee te spelen?”

De tweeling keek elkaar aan. Dat leek ze wel wat. De meisjes waren zo te zien wel aardig en eigenlijk waren ze zelfs wel een beetje grappig. Ze hoefden niet te overleggen. Frederieke en Ferdinand kenden elkaar door en door. Als ze elkaar aankeken wisten ze al wat de ander dacht.

“Wij houden er ook wel van om avonturen te beleven” antwoordde Frederieke. “Er kunnen 5 mensen in de boot dus als jullie mee willen varen...”

Dat lieten de piratenmeisjes zich geen twee keer zeggen. Met z’n allen trokken ze de boot weer in het water en stapten ze in.

“Zullen we naar het eilandje gaan?” vroeg Justin op een toon alsof ze geen antwoord hoefde te hebben.

“Daar mogen wij nooit komen van pap en mam? Volgens hun kan de boot dan wegdrijven”

“Dan zetten we die toch netjes vast. Ik heb een stuk touw bij me.” Justin hield een knoedeltje touw in de lucht.

Tja, dan was er eigenlijk geen rede om niet te gaan. Pap en mam zouden het vast wel goed vinden als de boot veilig lag.

Om de beurt roeit het vijftal op het eilandje af. Het was niet zo heel erg groot, ongeveer het formaat van een half voetbalveld. Het stond vol met lage bomen. Tussen de bomen door fonkelde de weerspiegeling van de zon in het water. Net toen ze aan wilden leggen bij het eilandje viel Ferdinand iets op. Een groepje vogels vloog over het eiland. Door hun schaduw was even heel kort iets heel vreemds te zien. Het leek wel alsof er een bundel van zonlicht recht uit de lucht naar beneden scheen, naar het midden van het eiland. Hij wilde de anderen aanstoten om ook te kijken, maar toen waren de vogels al weg en kon je het niet goed meer zien.

Vreemd..... heel erg vreemd......

22:00 Leiding evalueert de dag

- hoe ging het

- welke kinderen hebben extra aandacht nodig

- volgende dag doorspreken

24:00 Kinderen die dat moeten naar de WC
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	7:30
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	8:00
	Ontbijt

Lunch klaarmaken
	Eten, borden, mokken, bestek

	8:45
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	9:15
	Spullen pakken voor vertrek naar Klein Zwitserland.
	

	9:30
	Vertrek naar Klein Zwitserland op dezelfde manier als op zondag om 13:15 uur.
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	Iedereen aanwezig in Klein Zwitserland.
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	15:45
	Terug naar het clubhuis op dezelfde manier als zondag 13:15 uur
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	17:30
	Eten
	Eten, borden, mokken, bestek

	18:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	
	
	

	19:00
	Handelspostenspel
	Handelswaar, dukaten

	
	
	

	20:00
	Piratenberaad
	

	
	
	

	21:00
	Piratenlogboek
	Piratenlogboek, pennen, kleurpotloden

	
	
	

	21:30
	Wassen, plassen en naar bed
	

	
	Voorlezen
	Themaverhaal

	22:00
	Leiding evalueert de dag
	

	24:00
	Kinderen die dat moeten naar de WC
	


7:30 Opstaan
8:30 Ontbijt en lunch klaarmaken

8:45 Vrij spelen en corvee

9:15 Spullen pakken voor vertrek naar Klein Zwitserland (speeltuin)
9:30 Vertrek naar Klein Zwitserland op dezelfde manier als zondag om 13:15 uur

10:15 Iedereen aanwezig in Klein Zwitserland
De piratenclans gaan met hun eigen kapitein en een paar extra leiders op pad. We lopen dus in twee groepen. We spreken af waar we om 12:30 uur verzamelen voor de lunch.

10:30 Introductie schipbreuk en schattenjachtspel
Vier piraten lijden schipbreuk op een eiland en zoeken de schat die ze lange tijd geleden daar begraven hebben. Uit het scheepswrak is enkel het logboek van de kapitein overgebleven. De piraten proberen op basis van de gegevens uit het logboek de schat terug te vinden. Ze krijgen hulp van 4 groepjes leden. De piraten geven hen tips; dit zijn stukjes van de kaart, de zoekrichting en materiaal om de schat te vinden. Omdat de piraten soms valse tips geven, dwaalt er ook een geest rond in het bos die de tips van de piraten verifieert.

Het logboek:
17 juli anno 1601 
VOC-schip gekaapt. 500.000 dukaten buit gemaakt. Slechts vijf mannen hebben de strijd niet overleefd. Dertien kameraden werden verwond door die makke  Hollanders. Nadat we de honden in hun eigen ruim hadden samen gedreven, lieten we het hun munitiekamer in de lucht vliegen. We zetten koers naar een eiland in de Stille Zuidzee om een deel van de buit te begraven. 
 3 augustus anno  1601 
De bemanning wordt onrustig. Het gerucht doet de ronde dat een deel van de bemanning hun deel van de schat wil opeisen, desnoods met geweld. Om muiterij te voorkomen beloofde ik zo snel mogelijk aan te meren om de buit te verdelen. 
 19 augustus anno 1601 
Land in zicht! 
 20 augustus anno 1601 
Ik heb de bemanning wijs gemaakt dat ik het eiland ging verkennen. De stuurman, de uitkijk, de kok en ouwe getrouwe Carolus roeiden mij naar het eiland. Aan boord moet iemand gemerkt hebben dat ik de helft van de schat bij me had, want we waren nog niet aan land of mijn vrees kwam uit. Mijn schip werd gemuit. 
 23 augustus anno 1601 
Na drie dagreizen landinwaarts kwamen we op een zessprong in de weg. Ik liet mijn kameraden een kamp opslaan om de nacht door te brengen. Deze nacht zal ik zonder hun medeweten de schat gaan verbergen. Daarna zal ik het eiland trachten te verlaten. Later zal ik de schat komen ophalen. Het is wel spijtig voor mijn vrienden, maar je moet ook denken aan je oude dag.
De leden lopen rond in het bos en gaan van de ene piraat naar de andere om hun tips te verzamelen. De piraten tekenen af op een controlekaart zodat er geen groep 2 keer na elkaar bij dezelfde piraat belandt. Om de stukken van de kaart te verzamelen, de zoekrichting en het materiaal, moeten er spelletjes gespeeld , opdrachten uitgevoerd of vragen beantwoord worden bij de piraten.

Voorbeelden van opdrachten: 

· verzamel 30 denneappels 

· touwtjetrekken 

· 21'en 

· rebus oplossen 

· stripcitaten raden 

· gedicht schrijven 

· 50x pompen 

· piramide maken 

· vier op een rij spelen nagelkloppen in boomstam 

· petanque 

· ad fundum drinken 

· darts 

· kurk uit fles halen 

· alfabet: Appel Banaan Citroen… (maar dan met woorden die te maken hebben met piraten) 

· kruiwagenloop e.d. 

· woordketting: PirateN NoK KlimtouW ... 

· bouw een bootje (met materiaal uit het bos) 

Voorbeelden van denkvragen:
1. Hoe noemt men de zeerovers in de Caraïbische zee - Boekaniers 

2. Welke zeestraat verbind de Zwarte Zee met de zee van Marmora - Bosporus 

3. In welk werelddeel komen veel buideldieren voor - Australië 

4. Hoe heten de vogels met prachtige veren uit New Guinea - Paradijs vogels 

5. Geef een ander woord voor menseneter - Kanibaal 

6. Wat is de naam van de ridder die tegen molenwieken vocht - Don Quichote 

7. Hoe heet het zuidelijkste punt van Zuid-Amerika - Kaap Hoorn 

8. Hoe heet de eilanden groep tussen Florida en Venezuela - Atillen 

9. Hoe noemt men een breed uitlopende riviermond - Estuarium 

10. Wat is de naam van de oorspronkelijke bewoners van Mexico - Inca's 

11. Hoe heet het zuidelijkste punt van Afrika - Kaap de goede hoop 

12. Hoe heten de palen in de haven om schepen vast te leggen - Dukdalven 

13. Welke Venitiaanse ontdekkingsreiziger trok dwars door Azië - Marco Polo 
Aantekening voor andere groepen: bovenstaande vragen zijn behoorlijk pittig. Voor DWEK leeftijd kun je er beter meerkeuzevragen van maken, of simpelere vragen bedenken.
verloren: vertrekken naar een andere piraat
gewonnen: 1 stuk van de kaart én de piraat kan (als hij zin heeft) een extra (goede/slechte) tip geven waardoor de zoekrichting van de schat duidelijker wordt.

Soms krijgen ze ook materiaal mee: een spade, een touw, een mes, een bijbel of water. De groepen moeten er zelf achter komen waarvoor het materiaal dient en wanneer ze het moeten aanwenden.

De spade is nodig om de schat op te graven, 
Het touw dient om af te meten waar de schat ligt. 
Het water moet men gebruiken om tips uit lege flessen naar boven te krijgen. 
De bijbel is om goede tip nr. 10 te kunnen begrijpen. 
Het mes is handig om de schatkist te openen. 
Indien men het materiaal voor andere doeleinden gebruikt (vb. water opdrinken) en nadien blijkt dat dit niet de bedoeling was, dan hebben ze pech.

Indien de piraten merken dat er geen schot in de zaak komt, kunnen ze het spel laten versnellen door extra tips te geven aan de groepen die voorbijkomen.

Voorbeelden van Tips:

	1
	De schat ligt niet in het NW-quadrant. 
	1

	2
	De schat ligt niet in het ZW-quadrant.
	1

	3
	De schat ligt niet in het ZO-quadrant.
	1

	4
	De schat ligt in een driehoek.
	1

	5
	De schat ligt op een vochtige plaats.
	1

	6
	De schat bevindt zich tussen de grote paden.
	1

	7
	De schat ligt verscholen.
	1

	8
	De schat ligt begraven.
	1

	9
	De schat ligt op een halve meter.
	1

	10
	lees Mt. 25, 14-30
	2

	11
	De schat ligt nabij een weg.
	2

	12
	Legende aan de groep geven.
	3

	13
	De schat bevindt zich halverwege een weg.
	3

	14
	Water is niet enkel om te drinken. 
	3

	15
	De schat ligt ten Z van een veld.
	3

	16
	De schat ligt in het verlengde van een doodlopende weg. 
	4

	17
	Vouw een bootje. De kaart moet aan de binnenkant geplooid worden. De plaats waar de schat zich bevindt, is nu niet zichtbaar.
	4

	18
	Bind het touw rond de gemarkeerde boom.
	5

	19
	Trek het touw rond de boom. Op de cirkellijn ligt de schat.
	5


Je kan een plattegrond van het bos maken,  Dit plan knip je in stukken, die je hen meegeeft telkens als ze een vraag juist hebben

Je kan de leden dan ook een legenda meegeven.

Vergeet niet voor je het spel gaat spelen de schat te begraven.
In Klein Zwitserland worden ook twee stukjes van de legende verstopt. Als ze goed hebben onthouden wat er in hun deel van de legende stond herkennen ze in een attractie oid de situatie die in de legende stond beschreven. Met veel moeite kunnen ze het stukje bemachtigen. Denk daarbij aan het op elkaars schouders staan tegen een boom e.d. of het moeten beklimmen van een toren oid. Vinden ze het niet dan gaat het weer mee naar huis en komt het later wel bij een spel. Bijvoorbeeld een piratenproef waarbij de piraten gestest worden op moed en wijsheid. 
Wijsheid: je staat met je clan aan 1 kant van een groot spinnenweb tussen twee bomen. Kunnen jullie door de gaten zonder de draden te raken?
Moed: Laat jezelf met je ogen dicht achterover vallen in de armen van je piratenbroeders.

Omdat de stukjes en de schat in het park verstopt moeten worden is het een goed plan om van tevoren af te spreken dat 1 leider niet met 1 vast groepje meeloopt, maar los door het park loopt om dit soort klusjes te doen. Als hij/zij niets te doen heeft sluit diegene zich gewoon bij een groepje aan.
12:30 Lunch

15:45 Terug naar het clubhuis op dezelfde manier als zondag 13:15 uur
De blauwbaarden zorgen ervoor dat ze om 15:45 uur bij de uitgang zijn. De roodbaarden gaan om 15:45 uur die kant op en zorgen dat ze er om 16:00 uur zijn.

17:30 Eten

18:30 Vrij spelen en corvee

19:00 Handelspostenspel
In rustige tijden zijn piraten soms ook handige kooplui. Onze matrozen krijgen per groep 10 dukaten. Met die dukaten kunnen ze bij andere kooplui (leiding) spullen kopen. Natuurlijk kiezen ze heel overwogen wat ze kopen, want ze willen zoveel mogelijk winst maken. Om winst te maken moeten ze van of met die spullen iets maken wat ze terug kunnen verkopen aan de kooplui. De meeste zaken zullen in winst resulteren, maar een aantal moeten geen winst geven of zelfs verlies.
Voorbeeld: een team koopt twee palen en een laken en maakt daarvan een brancard voor gewonde piraten.
Om het wat duidelijker te laten verlopen kan elke koopman zijn eigen thema hebben.
Leuk is het ook om tijdelijke aanbiedingen erin te gooien waarbij de kooplui om het hardst roepen om klantjes naar hun kraam te lokken. Op deze manier is ook een beetje te sturen wat ze maken/doen.
Het is zelfs wel een aardige variant om ook training te koop aan te bieden. Dan kunnen de matrozen voor een paar dukaten uitleg kopen over een leerzaam onderwerp waar ze misschien later weer hun voordeel mee kunnen doen.
20:00 Piratenberaad

De clans gaan onder leiding van hun kapitein de situatie bespreken. De kapiteins moeten hier hun beste moment van het kamp hebben. Zij moeten de piraatjes zo sturen dat ze op een gegeven moment door krijgen dat ze alle stukken legende nodig hebben en dus samen zullen moeten werken.

Hier achteraan kan eventueel een piratenraad met beide clans worden gehouden waar besloten wordt vanaf nu samen te werken om zo toch maar het raadsel op te kunnen lossen.
21:00 Piratenlogboek

21:30 Wassen, plassen en naar bed – voorlezen themaverhaal
Voorleesverhaal:

Met een stevige mastworp legde Justin de boot aan de kant. Natuurlijk had ze van haar vader geleerd hoe je knopen moest leggen. Dat hoort bij de training van elke piraat.

“Zo, nu kan ie echt niet zomaar weg hoor.”

Frederieke stak haar hoofd tussen het riet door. “Moeten jullie hier eens komen kijken, er loopt een klein paadje tussen de bomen.”

En inderdaad, tussen twee wilgen in begon een smal pad van houtsnippers. Omdat het eiland zo klein is kan het nooit een lang pad zijn, dacht Frederieke.

De anderen klommen ook uit de boot en sloten zich bij haar aan. 

“Wauw.......” gaapte Ferdinand, “net als in een sprookje.”

Het had inderdaad wel iets sprookjesachtigs. Twee kleine wilgenbomen met hangende takken vormden een soort poortje. Achter de wilgen stonden de bomen dichter op elkaar dan op de rest van het eiland. Tussen de bomen in liep een donkerbruin pad.

Tes stak haar arm heldhaftig in de lucht en riep “op ontdekkingstocht, scheepsmaatjes, ahoy!” Met Tes voorop liepen onze vijf vrienden het pad in.

Bij een zijweg draaide Ferdinand zich om. “Gaan we links of rechtdoor?”

“Links!” antwoordde Justin meteen.

Het maakte verder niemand echt uit dus gingen ze maar naar links.

Na een paar minuten lopen begon Frederieke iets op te vallen. “Vinden jullie ook niet dat dit pad wel erg lang is voor zo’n klein eiland?”

“Nu je het zegt”, reageerde Tes, “we hadden al lang weer bij het water moeten zijn.”

De kinderen keken elkaar vertwijfeld aan. Iedereen dacht heel hard na. Zelfs kleine Lisa kreeg rimpeltjes in haar voorhoofd van het nadenken.

Justin doorbrak de stilte. “Laten we teruglopen naar de boot en dan langs de waterkant blijven lopen. Dan weten we zeker dat we het hele eiland rond lopen.”

Iedereen was het er over eens dat dit een erg slim plan was. Ze hadden zich nog maar net omgedraait of ze stonden alweer stil. Wat was dit nou voor geks! De laatste vijf minuten waren ze alleen nog maar rechtdoor gelopen. Nu hadden ze zich omgedraait en keken ze plots tegen een kruispunt van twee paden aan.

“Ik weet heeeeeeel zeker dat dit er daarnet nog niet was!”zei Justin met een luide stem.

Daar stonden ze dan. De wind blies een zucht lucht door hun haren. Lisa hield een van Tes d’r handen stevig vast. Grijze wolken gaven het tafreel een spookachtige aanblik.

“Welke kant zou nou naar de boot gaan?” verzuchtte Ferdinand.

Justin keek eens goed om haar heen. Eigenlijk vond ze dat een stoere piratendochter niet moest schrikken van een beetje avontuur. Dit was eigenlijk precies waar ze naar op zoek waren.

“Laten we gewoon op verkenning gaan. Als we bij elkaar blijven dan komt het vast allemaal goed en wie weet wat we nog beleven.”

De andere vier knikten instemmend. Ze hadden er wat minder zin in, maar ze zagen ook wel dat ze niet veel keus hadden.

Ze gingen rechtsaf. Het eerst nog rechte pad bleek nu vol hoeken en bochten te zitten. Het was een groot doolhof. 

“Zie je wel dat het echt zo was!” roept Ferdinand uit. “Moet je kijken!”

Hij wijst recht vooruit naar de lucht. Daar was de lichtstraal weer die hij vanaf het water ook had gezien. Een dikke gouden bundel daalde recht uit de donkere wolken neer tussen de bomen. 

“Ohhhhhh” zeiden drie meisjesstemmen in koor.

“Wat gaaaaaf” fluisterde het kleine stemmetje van Lisa.

Langzaam schuifelde het vijftal richting de plaats waar het licht tussen de bomen verdween. Wat zou daar zijn? Waarom scheen de zon daar zo raar? Allerlei vragen schoten er door hun hoofden. Een paar bochten later kregen ze het antwoord. Op een donkergroen grasveld met rode bloemen stond een soort tafel van steen. In het midden van de tafel zat een gat.De lichtstralen vielen precies in dat gat en verlichtten het gras onder de tafel. 

Een paar bruine krullen en een klein wipneusje steken over de rand van de tafel. Nieuwsgierig probeert Lisa net zoveel van het vreemde ding te zien als de anderen.

Alsof ze wist waar ze moest kijken boog Tes over de tafel naar het gat. “Moet je zien joh, er zit een soort ring om het gat van rood glas.”

Justin, Frederieke en Ferdinand zagen het ook. 

Tes keek Ferdinand vanaf de overkant van de tafel aan en zei tegen hem “weet je dat die steen om je nek net zo rood is als die ring in de tafel?” Ze wees op een ketting om de nek van Ferdinand. Aan de ketting hing een robijn die zijn vader ooit als geschenk van een schipper had gekregen. 

Alsof iets in hem zei dat hij het moest doen haalde Ferdinand de ketting van zijn nek en zette de robijn precies op het gat midden in de tafel.

Toen ging plotseling alles heel snel. De lichtbundel schoot van bovenaf in de robijn, splitste vier verschillende kanten op en verlichtte het hele veldje. Heel even was het licht zo fel dat ze alle vijf hun ogen dicht deden. Toen ze ze weer open deden waren ze plots omgeven door feestende zeerovers, zingende barvrouwen en een kapitein die op een heel hoog fluitje speelde. Een voorbij dansende dame pakte Tes bij haar handen en dansend zwierden ze over het veldje.

Er werd gelachen en gezongen. Frederieke stond zelfs een tijdje te dansen met een piraat met een houten been. Een paar mannen met grote baarden en zware stemmen zong zeemansliederen op de brommende tonen van een trekharmonica. Iedereen stond in een grote kring. Met de armen over elkaars schouders hosten ze rond de grote tafel tot ze zo moe waren dat ze hun benen bijna niet meer voelden. Daarna draaiden ze rondjes. Ze bleven maar draaien, en draaien............. en draaien.......

KLINGELING KLING KLINGELING

Met een schok deden Frederieke en Ferdinand hun ogen open. In de verte op de kant stond een lakei met een bel te zwaaien. “Het is zeker etenstijd” zei de jonge prins gapend terwijl hij zich uitrekte. Hij tilde het anker uit het water en begon rustig op de kant aan te roeien.

“Hoe lang zouden we hier gelegen hebben?”

“Toch zeker wel een uur of twee als we nu al gaan lunchen.” antwoordde Frederieke.

“Weet je Ferdinand,” ging ze verder terwijl ze de rode boot op het strandje trokken. “Ik had toch zo’n mooie dagdroom! Ik kwam drie meisjes tegen en die......”

Verder kwam ze niet, want ze werd onderbroken door de lakei met de bel die hun was komen helpen met de boot.

“Komt u beide aan tafel bij uw ouders? De maaltijd is reeds gereed.”

“Wat heeft u beide op uw gezicht? Staat u mij toe.....”

De lakei pakt een zakdoek uit zijn zak en met een grote veeg haalt hij bij de prins en prinses een zwarte vlek van hun kin.”

“Wat grappig, het leek net alsof u beide een baardje had.......”

22:00 Leiding evalueert de dag

- hoe ging het

- welke kinderen hebben extra aandacht nodig

- volgende dag doorspreken

24:00 Kinderen die dat moeten naar de WC
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	Tijd:
	Activiteit:
	Materiaal:

	8:30
	Opstaan (tenzij de kinderen nog niet wakker zijn, dan lekker laten liggen)
	

	9:00
	Ontbijt
	Eten, borden, mokken, bestek

	9:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	10:00
	Vrij spelen, maar de kids moeten het wel rustig houden. Bordspelletjes binnen en rustige spelen buiten.
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	11:45
	Elke esta krijgt een bordje met een rang uit het middagspel (Pirates Chess).  Per rang wordt er een korte oefening gehouden voor het middagspel.
	Bordjes met rangen uit Pirates Chess.

	
	
	

	
	
	

	12:30
	Lunch
	Eten, borden, mokken, bestek

	13:00
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	13:30
	Start Piratenschaak.

Alle esta’s gaan in het speelveld zitten. Ze nemen spullen (spelletjes, boekjes)  mee om zich lange tijd zittend te kunnen vermaken. Natuurlijk mogen ze ook gewoon vanuit hun vak het spel volgen.  
	Afzetlint, verkleedkleren en twee stoelen of tribunes.

	
	Als Piratenschaak niet leuk meer is (of liever nog iets voor dat moment) dan is het de rest van de middag vrij spelen.
	

	15:30
	Rondje drinken
	Ranja, bekers en iets lekkers

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	17:15
	Even rusten
	

	17:30
	Eten
	Eten, borden, mokken, bestek

	18:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	20:00
	Piratenlogboek
	Piratenlogboek, pennen, kleurpotloden

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	21:30
	Was, plas en naar bed
	

	
	Voorlezen
	Themaverhaal

	22:00
	Leiding evalueert de dag
	

	24:00
	Kinderen die dat moeten naar de WC
	


8:30 Opstaan

9:00 Ontbijt

9:30 Vrij spelen en corvee

10:00 Vrij spelen.
De kids moeten het wel rustig houden. Binnen kunnen ze in de rusthoek zitten en lezen of bordspelletjes doen. Buiten mogen ze ook spelen op het grasveldje, als ze het maar rustig houden.

11:45 Oefenen voor middagprogramma

Kinderen mogen nog steeds vrij spelen, maar moeten wel in de buurt blijven (als het goed is zijn ze dat al). Sander haalt af en toe kleine groepjes naar een aparte ruimte om ze bewegingen te leren voor Piratenschaak dat we ’s middags gaan spelen.

12:30 Lunch

13:30 Corvee en opbouwen piratenschaakbord

Terwijl de corveeploeg de puinhopen van de lunch aanharkt kunnen de rest van de esta’s de leiding helpen met het uitzetten van het speelveld voor piratenschaak.

13:30 Piratenschaak
Piratenschaak

· 2 teams van 8 kinderen
· een vierkant van 8 bij 8 vakjes van afzetlint en haringen op de grond
· De kapiteins zitten op een verhoging (stoel op tafel) aan beide kanten.

· beide teams zitten in willekeurige opstelling op de achterlijn (de kapiteins die spelen bepalen de opstelling)
· omdat ze zitten weet je nog niet wie wat is tot diegene geslagen wordt.

· Om de beurt doet elke kapitein een zet. Het doel is simpel: wie heeft als eerste de vlag van de tegenstander.
· Slaan is (behalve natuurlijk voor de vlag die anders schaak zou komen te staan) niet verplicht.

· Beide partijen drie keer dezelfde zet is remise.

· Als er iemand geslagen gaat worden, dan moeten eerste allebei de spelers opstaan (zodat ze hun bewegingen kunnen doen).
Spelers – mogelijkheden en bewegingen
Per team:

1 vlag

Beweging: mag 1 stapje vooruit, achteruit, links en rechts maar mag zichzelf niet schaak zetten (de kapiteins snappen dit neem ik aan wel)

Aanval: Gaat rechtop staan als een vlaggemast met twee armen vooruit als een wapperende vlag. Al wapperend het andere vak in lopen.
Geslagen: Ga in zelfde houding staan als bij de aanval. Maak een hard krakend geluid en val om.
2 x een schip

Beweging: mag 1 stapje vooruit, achteruit, links en rechts

Aanval: Zwaait met zijn of haar armen en gilt “ENTEREN!” terwijl hij/zij het vak inneemt.

Geslagen: Gaat als een balletje op zijn/haar knieen zitten alsof het een boot is... kraakt heel hard en zinkt

1 verrader

Beweging: de verrader schiet overal tussen door van de ene kant naar de andere kant. Hij/zij mag dan ook alle bewegingen maken. Onbeperkt aantal stapjes in een rechte of diagonale lijn.

Aanval: Staat een beetje gebogen. Kijkt links en rechts schuchter om zich heen. Grinnikt hardop en duikt het andere vak in met een stekende beweging.

Geslagen: de verrader wordt verrast in zijn slaap. Hij zij ligt met zijn hoofd op de handen te slapen en doet de ogen een beetje open en schrikt hevig van de aanval. Harde gil en wegwezen.

2 x een kanon
Beweging: 1 stapje voor en achteruit (niet opzij)

Aanval: Net als bij kapiteintje helemaal in elkaar gedoken met het hoofd naar voren als loop. Hard ‘knal’ roepen en een klein beetje naar achteren veren. Na het doodgaan van de tegenstander het vak in rollen.

Geslagen: Rolt (kruipt) achteruit het veld af alsof het kanon weg wordt gerold.

2 x een prinses

Beweging: 1 stapje alle kanten op

Aanval: Zakdoekje ‘per ongeluk’ in het andere vak laten vallen. Bukken om het op te rapen en op de weg omhoog doen alsof de ander een mep krijgt.

Geslagen: Hard en hoog gillen en met veel sprongetjes hard wegrennen.
15:30 Rondje drinken

17:30 Eten

18:30 Vrij spelen en corvee

20:00 Piratenlogboek

20:30 Pauze

21:30 Wassen, plassen en naar bed – voorlezen themaverhaal
De kinderen moet worden verteld dat ze bij dit verhaal heel goed op moeten letten. Laat ze pen en papier klaarleggen en iedereen die dat maar wil mag noteren. In dit verhaal zitten aanwijzingen voor later.

Het voorleesverhaal van deze dag is niet meer te vinden, maar je kan er makkelijk eentje zelf bedenken in dezelfde stijl als de dagen hiervoor. Zorg dat er twee plaatsen in de buurt van je clubhuis in beschreven worden waar Frederieke en Ferdinand een stukje papier zien liggen. De kinderen maken aantekeningen en moeten donderdag die plek in het echt zien te herkennen.
22:00 Leiding evalueert de dag

- hoe ging het

- welke kinderen hebben extra aandacht nodig

- volgende dag doorspreken

24:00 Kinderen die dat moeten naar de WC



	Tijd:
	Activiteit:
	Materiaal:

	7:30
	Opstaan
	

	8:00
	Ontbijt en lunch inpakken
	Eten, borden, mokken, bestek

	8:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	9:00
	Vertrek naar centrum Venlo. Of lopend, of op dezelfde manier als op zondag om 13:15 uur. Hangt af van de vorm van de kinderen.
	

	9:15
	
	

	10:00
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	Samenwerkingsspel ‘Kapers op de kust’.
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	12:30
	Eten meegenomen lunch
	Eten, borden, mokken, bestek

	
	
	

	13:00
	Vervoer naar het zwembad. Lopend of op dezelfde manier als zondag 13:15 uur.
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	16:00
	Terug naar het clubhuis. We gaan in groepjes uit het zwembad met de auto terug.
	

	
	Na aankomst vrij spelen tot het eten.
	

	17:30
	Eten
	Eten, borden, mokken, bestek

	18:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	20:00
	Piratenlogboek
	Piratenlogboek, pennen, kleurpotloden

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	21:30
	Was, plas en naar bed
	

	
	Voorlezen
	Themaverhaal

	22:00
	Leiding evalueert de dag
	

	24:00
	Kinderen die dat moeten naar de WC
	


7:30 Opstaan
8:00 Ontbijt en lunch inpakken
8:30 Vrij spelen en corvee
9:30 Vertrek naar centrum Venlo
Of lopend, of op dezelfde manier als op zondag om 13:15 uur. Hangt af van de vorm van de kinderen.
10:00 Samenwerkingsspel ‘Kapers op de kust’
Nodig:

5 personages die de kapers spelen

verkleedkleren voor de kapers

Dorstige David heeft al een paar plastic bekertjes

Opdrachtkaarten voor alle groepen (stempelkaart dus)

Touwen om de groep aan elkaar te binden



5 stempels of 10 stickers  of 5 pennen


Kapers op de kust

Doel van het spel

Dit spel moet gespeeld worden op een markt of in het centrum van de stad. Het moet binnen een duidelijk afgebakend gebied gespeeld worden. De groepen moeten op zoek gaan naar kapers. Deze kapers zien er opvallend uit en kunnen zo makkelijk gevonden worden. Zowel de kapers als de groepen lopen vrij rond. De hele groep is door touwen aan elkaar vastgebonden. Als een groep een kaper gevonden heeft, krijgen ze van de kaper een opdracht. Die opdracht luidt in de meeste gevallen: het zoeken van een bepaald voorwerp.

De volgende kapers lopen rond met de volgende opdrachten

	Dorstige David………………………………

Kale Karel…………………………………..

Slager Sjakie………………………………..

Geurige Gijsbrecht…………………………

Doris Dwarsfluit…………………………….
	Een bekertje drinken

Een plukje mensenhaar

Een plakje worst

Een monstertje parfum

Een liedje zingen


Bij het vinden van een kaper, krijgt de groep een sticker, handtekening of stempel van de kaper. Als ze even later ook nog het voorwerp inleveren, krijgen ze wederom een sticker, handtekening of stempel van de kaper op de juiste plaats (zie stempelkaart).

De winnaar is de groep met de meest gevonden kapers (1 punt per kaper) en de daarbij gevonden voorwerpen (2 punten per voorwerp)

	
	Kapers 
	op de kust
	

	
	Kaper
	Stempel
	Voorwerp

	
	
	
	

	1
	Dorstige David
	
	

	2
	Kale Karel
	
	

	3
	Slager Sjakie
	
	

	4
	Geurige Gijsbrecht
	
	

	5
	Doris Dwarsfluit
	
	

	
	Totaal
	
	


In het centrum zijn binnen het gebied ook 2 stukjes van de legende verstopt. Zullen de groepjes ze vinden?
12:30 Eten meegenomen lunch
13:00 Door naar het zwembad.

Lopend of op dezelfde manier als zondag 13:15 uur.

16:00 Terug naar het clubhuis. 

We gaan in groepjes uit het zwembad met de auto terug. Na aankomst vrij spelen tot het eten.
17:30 Eten

18:30 Vrij spelen en corvee

20:00 Piratenlogboek

21:30 Wassen, plassen en naar bed – voorlezen themaverhaal
Voorlezen uit een boek met roversverhalen.

22:00 Leiding evalueert de dag

- hoe ging het

- welke kinderen hebben extra aandacht nodig

- volgende dag doorspreken

24:00 Kinderen die dat moeten naar de WC
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	Tijd:
	Activiteit:
	Materiaal:

	7:30
	Opstaan
	

	8:00
	Ontbijt en lunch klaarmaken
	Eten, borden, mokken, bestek

	9:00
	Corvee
	Corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	
	Eerste groep gaat met de auto naar de Bronzen Bergen. Twee leiders blijven daar om wat spelletjes met ze te doen terwijl ook de corveeploeg en de rest van de leiding wordt gehaald.
	Auto

	
	
	

	10:00
	Iedereen bij de Bronzen Bergen. Start ochtendprogramma (zie toelichting).
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	12:30
	Lunch
	Eten, borden, mokken, bestek

	13:00
	Vertrek naar de grenspaal (zie toelichting)
	Auto

	
	Na afloop weer terug naar het clubhuis.
	

	
	
	

	
	
	

	16:00
	Audientie bij de koning in de troonzaal
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	18:00
	PIRATENFEEST
	

	
	
	

	21:00
	Piratenlogboek
	Piratenlogboek, pennen, kleurpotloden

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	21:30
	Was, plas en naar bed
	

	
	Voorlezen
	Themaverhaal

	22:00
	Leiding evalueert de dag
	

	24:00
	Kinderen die dat moeten naar de WC
	


7:30 Opstaan
8:00 Ontbijt en lunch klaarmaken om mee te nemen
9:00 Corvee en vervoer naar de Bronzen Bergen
Eerste groep gaat met de auto naar de Bronzen Bergen. Twee leiders blijven daar om wat spelletjes met ze te doen terwijl ook de corveeploeg en de rest van de leiding wordt gehaald.
10:00 Iedereen aanwezig bij de Bronzen Bergen

In het Bronzen Bergen gebied zoeken de kinderen naar de plekken die beschreven werden in het verhaal op dinsdagavond. Als ze de beschrijving nog goed uit hun hoofd (of met hun aantekeningen) weten dan kunnen ze na een wandeling door de natuur de plaatsen herkennen en de laatste stukjes legende vinden.

Nu mogen ze een geschikte plek opzoeken om te puzzelen. Met alle stukjes legende bij elkaar proberen ze er uit te komen waar dat vuurkruid toch moet staan. Het is NIET de bedoeling dat dit een kwartiertje duurt en daarna iemand van de leiding gaat zitten hinten.

Het is bij goed weer geen enkel probleem om wat spelletjes tussendoor te doen en het puzzelen een uur te laten duren. De kinderen moeten echt het idee krijgen dat ze met iets heel moeilijks bezig zijn. Des te groter is het gevoel van overwinning als ze doorkrijgen dat als ze de strookjes op elkaar tegen het licht houden er aan de rand te lezen valt: GRENSPAAL 467
12:30 Lunch

13:00 Vertrek naar de grenspaal
We naar de grenspaal aan de andere kant van de weg. Als we nog in de Bronzen Bergen zijn, dan gaan we eerst met ons vaste systeem naar het clubhuis. Vanaf het clubhuis lopen we. Zijn de kinderen echt moe, dan spreken we een punt af waar we ze droppen met de auto. Dit is NIET helemaal bij de grenspaal want dan kan het eerste groepje dat aankomt het kruid al vinden voordat de tweede er is.

Na wat zoeken wordt bij de paal een vreemd plantje gevonden.
Terug naar het clubhuis met ons vaste systeem met de auto.

Afhankelijk van de tijd kan er na terugkomst in het clubhuis een piratenberaad worden gehouden.

16:00 Audientie bij de koning

Na een audientie bij de koning in de troonzaal krijgen de piraten hun beloning in de vorm van goudgele chips en appelsap. De koning moet uitstralen dat hij echt blij is met het kruid, ondanks dat de piraten zijn truukje door hadden en samen zijn gaan werken. Volgens de koning hebben de piraten niet 1 maar 2 schatten gevonden. Ze hebben niet alleen de goudgele schat binnen (de chips) maar hebben ook geleerd om samen te werken. Dat is eigenlijk een nog veel grotere schat dan de koning had kunnen geven.
18:00 START GROTE PIRATENFEEST!!!

Lopend buffet (scheelt weer wat afwas, er is al genoeg te doen).

Iedereen wast even zijn eigen bord, mok en bestek af.

De thema-avond wordt aan elkaar gepraat door een themafiguur (de avond ervoor beslissen wie, maakt niet veel uit, wie er nog fut heeft) hij geeft om en om beide clans het woord om hun aantal uitgewerkte onderdelen te presenteren.

21:00 Laatste keer piratenlogboek

21:30 Wassen, plassen en naar bed
22:00 Leiding evalueert de dag

- hoe ging het

- welke kinderen hebben extra aandacht nodig

- volgende dag doorspreken
24:00 Kinderen die dat moeten naar de WC
[image: image6.jpg]






	Tijd:
	Activiteit:
	Materiaal:

	7:30
	Opstaan
	

	8:00
	Ontbijt
	Eten, borden, mokken, bestek

	8:30
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen (zeep, teiltje, schoonmaakdoekjes, theedoeken van de kinderen en bezems).

	9:00
	
	

	9:15
	
	

	10:00
	
	

	
	
	

	10:45
	
	

	11:00
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	12:00
	Ouders die rijden aanwezig bij het clubhuis om in te laden.
	

	
	
	

	12:30
	Lunch
	Eten, borden, mokken, bestek

	13:00
	Vrij spelen en corvee
	De zwarte spelkist en corveespullen

	
	
	

	13:30
	Vervoer naar het park tegenover het station in groepjes. In het park wachten we tot 14:15 tot we naar het station gaan.
	

	14:27
	Vertrek trein in Venlo op spoor 3
	

	15:11
	Aankomst in Nijmegen op spoor 35
	

	15:20
	Vertrek in Nijmegen met de trein naar Den-Helder op spoor 1a
	

	17:14
	Aankomst in Castricum
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	



Zaterdag:
- Een pasta


- 
Zondag
- Kip kerrie


- Sla


- Rijst


- Vla

Maandag
- Pannekoeken met allerlei dingen erop


- 



- 

Dinsdag
- Aldi Soep met verse groenten


- Andijvie stampot met spekjes en worst


- 



- 

Woensdag
- Een pasta


- Yoghurt
Donderdag
- Buffet


- 


- 

Bom doorgeven
Bom (bal) doorgeven, als fluit gaat is degene die de bal heeft dood. Die mag dan de fluit ongezien bedienen. Wie blijft over? Variant: Spelers in 4 vakken verdeeld. Bom doorgeven (-gooien) naar ander vak (na binnen eigen vak 1x overspelen). Als fluit gaat krijgt vak waar de bal dan is een punt minder. 
 

Aanlegspel
Estafette: iedere speler 1 touwtje. 1e rent naar stoel, bindt daar touwtje aan vast. Volgenden verlengen touw met hun touwtje. Laatste trekt stoel naar overkant lokaal. Zo komt de boot vast te liggen aan de kade.
 

Mast verwisselen
Spelers in kring met een mast (stok) in de hand, rechtop de vloer staand. Stokken blijven op staan. De kapitein fluit. Bij 1 fluit Iedereen een plaats naar rechts, 2 naar links, 3 omdraaien. 
 

Masten trefbal
Trefbal waarbij 3 paaltjes verdedigd moeten worden. Met afweer. Gewonnen als alle paaltjes van de tegenpartij omgegooid.
 

Drijvende bom
Twee ploegen tegenover elkaar. Met vele tennisballen te gooien een grote bal vanuit het midden naar de overkant drijven. Als die de andere kant haalt, is dat een punt. Als een speler de grote bal aanraakt, punt tegenpartij. Varieren met wel of niet van achter de achterlijn gooien.
 

Dekzwabberen (dweilhockey)
2 spelers met ieder een stok tegenover elkaar. Dweil in midden. Dweil met behulp van stok over gladde vloer naar andere kant voeren. Ieder speler heeft een nummer, nummers afroepen.
 
Zeilbal
Cirkel met mast (paal) in het midden. Buitenspelers proberen de paal om te gooien met een kogel (bal), 2 middenspelers verdedigen door met het zeil (een doek) af te weren.
 

Wak-wijken
Een stuk doek ligt in het midden. Alle spelers staan in een grote cirkel er omheen. Ze houden elkaars handen vast. Iedereen begint aan elkaar te trekken. Komt er iemand op de doek dan valt hij/zij in het wak en verlaat diegene de kring. Ook als de cirkel ergens wordt verbroken verdwijnen de spelers aan beide kanten van de breuk.
 

Smokkelspel
Bosspel met 2 posten, een ploeg smokkelt en de 'douaniers' moeten vangen en fouilleren. Aantal smokkelwaar binnengebracht bij ontvangende post telt. Natuurlijk met smokkelwaar dat bij zeevaart past.
 

Dodende straal
Dodende straal met vuurtorenlicht dat schepen (groepjes kinderen) moet spotten.
 

Van de wal in de sloot
Lijn, spelers aan 1 kant. Bij commando 'op de wal' springt iedereen naar de andere kant. Bij 'in de sloot' weer terug. Bij ieder ander commando blijven staan. Bij fout helemaal achter in de rij gaan. 
 

Vlaggenroof
Het bekende spel, maar dan met piratenvlaggen van de clans.
 

Varen bij nacht
Donkere zaal, waar iedereen verstopt is binnen gehoorbereik. De nachtwacht roept een persoon aan bij zijn nummer, 'De klok heit (nummer), (nummer) heit de klok', die moet dan een geluid geven. Nachtwacht moet die persoon vinden. 
 

Slagveldtikkertje
Tikspel waarbij de getikte moet tikken met hand op de plaats waar die getikt is. De piraat is op die plek geraakt in het gevecht en houdt dus zijn hand op die plaats om het bloeden te stoppen.
 
Bootparcours
Alles wordt in de zaal gelegd in de vorm van een parcours. Loopplanken, banken, ladders, etc. Op dat parcours wordt een tikspel gespeeld. Niemand mag op de vloer komen. Let wel goed op de veiligheid!
 

Dronken piraten estafette
Estafette waar op het eindpunt snel een aantal keren gedraaid moet worden om een paal.
 

Netten uit de knoop halen
Groep pakt elkaar willekeurig aan beide handen vast (niet 2 van dezelfde persoon, en niet van de buur) en probeert dan zo te ontwarren zonder loslaten dat een kring ontstaat.
 

Op bezoek bij de kapitein
De kapitein heeft alle macht. Hij is dan ook heel erg eng en kan je zomaar laten kielhalen. Je schrikt dan ook heel erg als je hoort dat de kapitein iedereen in zijn hut wil zien. Naast elkaar staan 3 stoelen. In de middelste zit de kapitein. Naast de andere 2 staat op een afstandje een rij van bange piraten (ja, ze bestaan) die wachten om bij de kapitein te komen. De voorste van een kant komt naar voren en de kapitein begint ze pittige vragen te stellen over een onderwerp dat de kapitein bepaald. Als de antwoorden van de piraat ook maar een tikkeltje niet bevallen laat de kapitein de piraat afvoeren. Klinkt grof, maar is erg leuk, als het maar eerst met leiding wordt voorgedaan zodat de kids snappen dat het niet persoonlijk is als de kapitein boos is.
 

Land-water-lucht
Ieder moet een land, water of luchtdier noemen op aanwijzing van spelleider. Mag niet 2x zelfde dier of ondersoort noemen. Variant: Spelers in kring, spelleider in midden gooit bal naar speler. Die moet dan een dier noemen. 
 

Kanonnen bestormen boot/fort
Maak een grote cirkel van spelers. De spelers staan allemaal met hun gezicht naar buiten. Zij zijn het fort. In het fort staat de generaal die het fort moet verdedigen. Buiten het fort (2 cirkel op 10 passen) liggen de schepen met piraten. Die slingeren kogels (ballen) langs de verdedigingsmuur. De generaal mag de kogel vangen en teruggooien en de muur mag bewegen, maar niet van zijn plaats komen. Raakt een kogel de grond binnen in het fort, dan valt het fort.
 

Krabvoetbal
Indoor versie van voetbal. Alle spelers voetballen in krabhouding. Dat is op handen en voeten met de buik in de lucht.
 

Vuurtorenspel
Een leider is de vuurtoren. Aan de andere kant van een zaal of veld staat de helft van de groep geblindoekt klaar als boot. De andere helft zijn rotsen die tussen de boten en de vuurtoren in liggen. De rotsen maken zich zo klein mogelijk op de grond. De rotsen mogen niet in kluitjes bij elkaar zitten. De vuurtoren roept af en toe "OE! OE!". De rotsen doen zachtjes "pssssst" als water dat tegen de rotsen slaat. De schepen proberen op handen en voeten (zonder te voelen) op hun gehoor rustig naar de vuurtoren te varen zonder een rots te raken. Raakt iemand een rots, dan zinkt die boot.
 

Dekzwabberdienst
De kapitein zoekt naar matrozen om het dek te schrobben. Het is een warme broeierige dag en niemand heeft eigenlijk zin om ook maar een vinger uit te steken. Een paar piraten (2) verstoppen zich voor het corvee. De andere piraten gaan ze (op zichzelf) zoeken. Komt een piraat de verborgen dienstontduikers tegen, dan verstopt hij zich op dezelfde plaats. Hoe lang duurt het tot iedereen verstopt zit?
 

De sleutels van de rumkast
Een aantal baldadige piraten heeft 's nachts trek in een goede teug rum. Maar omdat de kapitein niet wil dat ze mannen steeds dronken zijn, laat hij de kast met rum goed bewaken. De sleutel van de kast heeft hij persoonlijk aan zijn sleutelbos.
Dit is het sluipspel zoals we wel vaker spelen. Tegen een boom of muur zit de kapitein te slapen (voor de zekerheid slaapt hij/zij met blindoek op) met op de grond tussen de benen een sleutel(bos). De piraten sluipen stilletjes dichterbij. Als er iemand geluid maakt schrikt de kapitein wakker en wijst waar het geluid vandaan kwam. Wijst hij daarbij precies iemand aan, dan moet diegene terug naar het startpunt. Lukt het iemand om de sleutel te pakken en mee te nemen naar de rumkast?
 

Ready steady cook!
Gewaagd, maar misschien het proberen waard. Piraten vieren hun overwinningen natuurlijk met een gigantisch feestmaal. Kunnen onze helden zo'n feestmaal klaarmaken als elke clan dezelfde ingredienten krijgt en 5 minuten (of meer, hangt van de ingredienten en het achterliggende idee af)?
 

Onderzeeerjacht
Een groep onderzeeers van elk team moet de thuisbasis (een lichtschakelaar) bewaken. Van beide teams gaan ook een aantal onderzeeers af op de basis van de vijand (op handen en knieen). Natuurlijk is dit allemaal wel in het donker. Vergeet bij dit spel zeker niet de veiligheid. De kinderen kunnen lelijk botsen in het donker als ze niet duidelijk is geinstrueerd rustig te bewegen. Dit spel kan Hollandse Leeuwen trekjes krijgen dus een strakke begeleiding met Mag-Lite is nodig.
 
Benedendeks
's Nachts is het benedendeks natuurlijk donker. De kids moeten in het donker een parcours afleggen. Als donker te moeilijk is kan natuurlijk met stormlampen of zaklantaarns met gekleurd papier wat mooie verlichting worden gemaakt, maar het moet zo donker mogelijk blijven.
 

Onderzeeers en mijnenveld
De helft van onze piraten gaat als een brede muur midden in het veld staan. Ze staan dicht genoeg bij elkaar om elkaars handen aan te raken. Ze krijgen een blindoek op. Elke hand is een mijn, die een schip kan vernietigen. Het andere team bestaat uit onderzeeers. Ze moeten in sluipvaart door het mijnenveld zien te komen zonder op een bom te lopen. Voorzichtig kruipen dus!
 

Dekzwabberen
Iedereen een dweil onder zijn voeten binden en glijden maar. Zogenaamd om schoon te maken, maar dat boeit natuurlijk niet. Moet je wel een gladde vloer hebben.
 

Goudroof
Vier stoelen staan op 8 meter uit elkaar in een vierkant. De groep wordt in vieren verdeelt en elke groep gaat bij een stoel staan. Binnen elk groepje krijgt iedereen een nummer. In het midden van het vierkant liggen 6 gouden dukaten. De kapitein roept een nummer. Van elk team gaat de piraat met dat nummer aan de slag. De bedoeling is om 3 munten te halen en die op de eigen stoel te leggen. Per keer lopen mag er maar 1 dukaat mee worden genomen. Zijn de munten in het midden op, dan mag je naar de stoel van een andere groep rennen en een munt meenemen. Wie is de snelste?
 

Omgerolde schildpad
Kort spel voor tussendoor op een niet te harde ondergrond (grasveld). 1 schildpad gaat op zijn rug op de grond liggen met zijn armen en benen gespreid. Helaas voor de schildpad is hij omgerold. Om te kunnen overleven moet hij weer op zijn buik worden gezet. De piraten proberen de schildpad weer terug te rollen. De schildpad moet dit proberen te voorkomen. Kietelen niet toegestaan, want dan raakt de schildpad van de leg.
 

Hoosspel
Elke clan heeft twee emmers. Ze staan op rij klaar voor een esta-fette. De eerste van elke clan loopt met een volle emmer naar een lege die op een meter of 10 staat (eventueel met hindernissen). Hij/zij leegt de emmer in de andere en neemt de volle weer mee terug. Zo gaat het door tot de laatste piraat. Welk team heeft nog het meeste water over. De piraten moeten wel binnen een bepaalde tijd finishen, anders kunnen ze er wel de hele dag over doen. Deze tijd moet echter niet te strak liggen, het gaat juist om het voorzichtig, rustig aan doen.
 
Kogels doorgeven
De piraten van elke clan staan op een rijtje met hun gezicht naar 1 kant. Iedereen heeft in elke hand een korte piopaal (als er niet genoeg zijn, dan in ieder geval voor de eerste 2 spelers en dan doorgeven). De voorste piraat krijgt een kanonskogel (zachte bal) tussen zijn palen. Hij laat zijn voeten staan en draait zijn lichaam om. Hij geeft de kogel door aan de piraat achter hem, die hem natuurlijk ook alleen maar met zijn palen mag aannemen. De kogel moet zonder vallen achteraan de rij komen.
 

Mastrace
Twee teams piraten leggen een parcourtje zo snel mogelijk af met een mast in hun handen. Dit hoeft niet per se om snelheid te gaan, het kan ook om beste samenwerking draaien.
 

Bootrace
Elke clan zit gehurkt in een roeiboot met de handen op de schouders van degene voor zich. Aan het hoofd van de roeiboot zit 1 piraat omgedraait. De stuurman, want dat is ie, houdt de handen van de eerste roeier vast. Als de race tussen de boten begint springen de roeiers op het commando van de stuurman tegelijk een stukje op en naar voren. Daarbij worden de benen niet gestrekt, dus iedereen blijft laag. Welke boot is als eerste bij de finish? Als een boot uit elkaar valt zinkt ie.
 

Eilandenrace
Elke clan moet de kamer door komen zonder de grond te raken. Ze hebben daarvoor 1 stoel meer dan het aantal piraten in hun clan. Ze staan op de stoelen en moeten dus steeds het achterste eiland (stoel) doorgeven naar voren. Dit kan moeilijker worden gemaakt door het aantal eilanden te verminderen.
 

Kanonestafette
Vooral een geschikt spel als onze mannelijke piraten teveel energie hebben. Ze zijn kanonnen die op een stoel klaar zitten voor lancering. De voorste piraat in de rij van elk team zit op de stoel. De piraat daarachter steekt de lont aan (vinger bij de oren van het kanoon). Het hele team roept gelijk "Pssssssssssst BOEM!!!!" De kogel schiet van zijn stoel, raakt alle vier de muren en komt weer achterin de rij terecht waar de volgende kogel klaar zit.
 

Schepen laden
De clans staan op een rij klaar voor een esta-fette. Elke piraat heeft een blikje (beker met rum). Na het fluitsignaal van de kapitein rennen de piraten na elkaar naar een tafel (bovendek) en stapelen daar de blikjes recht op elkaar. Welke clan heeft na een halve minuut de hoogste toren rum?
 
Dekschijtende meeuw
Het dek is net mooi schoon en dan komt er een meeuw boven de boot.
Elk team staat op zijn eigen boot (deel van de zaal). Een donsveertje (meeuwenschijt) wordt in het midden los gelaten. Iedereen probeert het veertje in de lucht te houden door te blazen. Lukt het de piraten om de meeuwenschijt van hun boot te houden?
 

Kogelvangen
Met een grote katapult schieten piraten grote kogels (waterballonnen) naar het vijandige schip (het andere team). Met een groot laken probeert dat team de kogels te vangen. Elke hele kogel is een punt.
Variant: De kogels afweren door bovenhands te volleyballen. 
 

SponZ
Twee piraten zitten een stukje uit elkaar op twee schepen (stoelen) met de ruggen naar elkaar. Allebei hebben ze een natte spons in hun handen en een blindoek voor hun ogen. De rest van de groep moet op handen en knieen dichterbij sluipen. De twee piraten kunnen op elk moment (maar hou het wel een beetje redelijk) "Alle hens aan dek!" roepen. Dan moet iedereen stil blijven zitten en mogen de piraten om zich heen deppen met hun spons om te kijken of ze iemand te pakken krijgen. Diegen begint weer bij de startplek (aan vaste wal)
 

De schatten van de koning
Een variant op het bekende smokkelspel. Twee groepen gaan elk aan een kant van een groot, niet overzichtelijk speelveld staan (bij voorkeur bos). De ene groep zijn vrachtvaarders van de koning. Zij vervoeren met hun schepen de soldij (een dukaat) naar het leger (andere kant van het veld). Aan die andere kant (maar in de andere hoek) starten de piraten. Zij zullen natuurlijk proberen de soldij te pakken te krijgen door de vrachtvaarders te tikken. Wordt het sluipen of rennen?
 

 

 

Op de volgende pagina’s staat de legende. Printen op dun karton en oud maken met thee en dan drogen op de verwarming of onder een hete lamp... randjes wat verbranden of inknippen en klaar is je legende. Dan nog even de hele stapel op elkaar leggen, elk blaadje een centimeter naar links en dan steeds ietsje lager op elke strook aan de rechter rand een letter schrijven van: G R E N S P A A L 4 6 7 (of welk punt jullie dan ook kiezen voor jullie kamp). Als je de stapel helemaal (of in delen) tegen het licht houdt kun je het lezen.
Na vele jaren van mythische vertellingen en legendes, vertrouw ik, broeder Laurentius, de geschiedenis van het vuurkruid toe aan het papier.

In een ver verleden, toen mensen nog apen waren en in grotten woonden, was er in Voltenberg nog niets anders dan rotsen. In die rotsen woonden twee aapmensen families. Beide families bestaan uit een vader, een moeder en drie kinderen.

In de hoogste grot wonen de Oega’s. Iets lager, vlak bij het water, verblijven de Boega’s. Ze woonden nog niet lang op deze plek, maar toch hadden ze al bijna elke dag ruzie met elkaar. Of ze nou op zoek waren naar eten, of aan het wassen waren in de zee, ze zaten elkaar altijd dwars.

De kinderen hadden ook vaak ruzie met elkaar. Het gebeurde regelmatig dat een kleine Boega thuis kwam met een blauw oog. Maar de Boega’s lieten niet zomaar over zich heen lopen. De Oegakinderen liepen af en toe een beetje mank omdat ze een schop hadden gekregen.

Eigenlijk wist niemand waarom er steeds ruzie was. Het was ooit zo begonnen en iedereen bleef elkaar over en weer sarren en pesten. Niemand had ooit de moeite genomen om de andere familie eens te bezoeken en beter te leren kennen.

Nooit hadden ze gezien dat de anderen eigenlijk dezelfde gewoontes hadden, dezelfde dingen aten en dezelfde spelletjes leuk vonden. 

In de zomer hadden ze lekker in de zon gezeten. Elke dag hadden ze genoten van het gouden licht. Ze waren zelfs gaan geloven dat de zon hun vriend was. Het licht betekende alles voor ze. Door de zonnestralen groeide de oogst goed. Als ze een probleem hadden vroegen ze de zon om raad. Zo was er een keer een kleine Oega ziek geworden. Vader Oega was op zijn knieen gaan zitten en hief zijn zoon met beide handen hoog in de lucht. Later die dag was zijn buikpijn over.

Toeval of niet, maar het versterkte het geloof dat licht het belangrijkste van de hele natuur is. 

Toen gebeurde er iets vreemds. Na een hevige ruzie tussen vader Oega en vader Boega werd de lucht grijs. Steeds sterker wordende winden bliezen over de rotsen. Na een paar dagen kwamen er zelfs witte vlokken water uit de lucht.

Beide families keken verwonderd vanuit hun grot toe. Nog nooit hadden ze zoiets gezien. Altijd had de zon geschenen. Waarom was het nu ineens zo donker? Zou het licht boos op hun zijn? Wat zouden ze dan verkeerd hebben gedaan?

Het witte spul bleef maar uit de lucht komen en de ingang van de grot van de Boega’s zat al bijna helemaal dicht. Al dagen konden ze niet meer weg om eten te zoeken. Vader Oega had al dagen zitten peinzen bij de ingang van de grot.

Het licht was verdwenen na de ruzie. Zou dat de rede zijn geweest? Wilde het licht misschien dat ze ophielden met ruziemaken? Maar die Boega’s sloegen ook zo hard terug, dan moest je wel ruzie maken. Vader Oega dacht er diep over na. Hij kon zichzelf eigenlijk niet meer herinneren wie de eerste klap had gegeven. En wie waren die Boega’s nou eigenlijk? Ze hadden elkaar nooit echt gesproken.

We zullen nooit weten of het toeval was of niet, maar op dat zelfde moment dacht  Vader Boega precies hetzelfde. Ze liepen beide hun grot uit. Onderaan de besneeuwde berg kwamen ze elkaar tegen. Voorzichtig begonnen ze een gesprek. Het werd een heel lang gesprek. Het begon rustig en later zaten beide mannen luid schaterlachend elkaar verhalen te vertellen. Ze bleken het prima met elkaar te kunnen vinden. Ze spraken af dat de Boega’s uit hun koude grot zouden komen en zo lang het nog uit te houden was bij de Oega’s zouden wonen. Tot besluit gaven ze elkaar een hand.

Op het moment dat ze elkaar de hand gaven verscheen in de verte op de velden een helder licht. Nieuwsgierig als ze waren gingen de twee families naar de plek toe. Midden in het veld stond een grote plant. Rood zoals ze nog nooit gezien hadden. Om de bloem zoemde een bij. Vol verbazing zagen de Oega’s en de Boega’s toe hoe de bij op de bloem ging zitten en meteen in brand vloog.

De rest van de winter (zoals we dat nu noemen) hielden de families grote vuren brandend voor hun grot.

Je hoort het goed, hun grot. Ze woonden vanaf die dag bij elkaar, zodat ze maar 1 vuur hoefden te stoken. Dat is de kracht van samenwerking. 

Het vuurkruid bleef werken zolang het nodig was. Toen de maan een aantal keer groot geweest was kwam het licht weer terug en leefden ze nog lang en gelukkig.

En het vuurkruid? Ze zeggen dat je het nog steeds kunt vinden als je je laat helpen door het licht.
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