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ROLBESCHRIJVING;
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Kapitein J-Lo,

Haar volledige naam is Josephine Lena Octavia van Bukari. Haar vader was een groot zeeman, waar iedereen ontzag voor had. Toen haar vader overboord werd geslagen, was ze nog maar 12. Samen met Deng en Siam heeft ze het voor elkaar weten te krijgen om de bemanning onder haar te krijgen. Sindsdien spreekt de bemanning van het evenbeeld van haar vader. Het is alleen te hopen dat ze niet gaat roken, wat haar vader bijna dag en nacht deed.
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Flink,
Flink is de 1ste bootsman van onze kapitein J-Lo. Flink zou willen dat hij een flinke kerel was.... maar helaas is het een feit, dat hij maar gewoon een gespierde spijker is. Als je gaat slapen, wil je niet in de buurt van Flink liggen, hij snurkt nogal. Hij praat niet veel, maar als hij wat zegt, is er geen touw aan vast te knopen. Dat is best vervelend, als je zo’n belangrijke functie hebt op het schip. Gelukkig zegt zijn blik meer dan zijn woorden.
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Zeppos;
Zeppos is de 2de Bootsman van de kapitein. Zeppos kan niet altijd met Flink op schieten, nou ja misschien er wel op schieten, maar dat is een ander verhaal. Wat Zeppos niet uit kan staan, is wanneer hij word geplaagd met Zeepdoos, wat de naam is, die per ongelijk op het scheepscontract staat. En sindsdien plaagt men hem ermee.
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Siam & Deng;
Siam en Deng zijn beetje de regelpiefen van de Oceaan. Je kunt niks bedenken of ze kunnen er aankomen. Siam en Deng houden wel van een pilsje. Als ze op dreef zijn, drinken ze met gemak samen een fust leeg. Als Katitein J-LO iets moet hebben, laat ze Flink en Zeppos het aan hen vragen, omdat ze bang is voor hen. Althans zo gaan de zeeverhalen.
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Josje;
5 Jaar geleden is Josje pas lid geworden van onze bende. Ze was als enige achtergebleven op een schip dat wij hadden geplunderd. Ze zat helemaal in een gekropen in een klein hoekje. Het schijnt dat ze daar al een hele tijd zat. Het enige drinkbare dat ze had kunnen bemachtigen was een aangeslagen vat bier. Sinds deze dag is ze lid van onze bende en drinkt ze elke avond voor het slapen gaan een heel krat bier. Ook heeft deze meid een ontzettend ochtendhumeur, dus loop haar ’s-ochtends niet in de weg. Stiekem heeft Josje een oogje op Siam. Oehhhhhhhhhh.........
Rock;
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Rock is de broer van Flex. Hij is dan ook de tegenpool van Flex. Rock is dus een hyperactief zeerover. Hij mag helemaal geen koffie of bier hebben. Krijgt hij dit wel dan gaat hij helemaal flippen. Rock laat mensen denken dat hij slim is maar hij heeft het IQ van een baksteen. Wel is Rock heel goed in het spelen van spelletjes, hij kent ze dan ook allemaal. Echter zijn er toch twee bezigheden, die ze gemeen hebben. Ze houden beiden van snoep en stoken graag een vuurtje.
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Bonny (M);
Bonny is een beetje de roddeltante van de bende. Als je iets tegen haar zegt, weet je bijna zeker dat een half uur later het hele schip het weet. Als Bonny bier ruikt, is ze al dronken, maar dat is niet zo erg, want ze word dan gezellig. Je kunt echt met haar lachen. Bonny is ook altijd in voor een grapje, althans zolang je niks terugdoet.
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Baco;
Baco is echt een moedertje, ze houd alles in de gaten en zorgt voor iedereen. Is er iets, kan je altijd bij haar terecht. Lachen kan ze als de beste, echt héél aanstekelijk ........ 

Baco is dè vertrouwenspersoon van onze kapitano. Zij weet dan ook als geen ander wat de kapitein van plan is.

[image: image19.png]


Flex;
Flex is, zoals zijn naam al zegt, heel flex, rustig, maar is altijd wel in voor een lekkere stoeipartij. Hij doet zich niet al te slim voor, maar stiekem....... Spelletjes, daar is hij niet al te goed in, hij wil altijd winnen, maar of dat lukt is, meestal de vraag. Als je hem kwijt bent, is het altijd een goed idee om bij de snoeptrommel te gaan kijken. ’s-Avonds is Flex altijd te vinden rond het kampvuur.
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Klico;
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Klico is een lid van de kookstaf. Haar specialiteit is het kliekje van de week. Wat op het schip, dat al lang op volle zee is, bijna iedere dag het geval is, de verhalen gaan de ronde, dat ze soms ook ratten verwerkt in haar eten, maar dat heeft nog nooit iemand haar zien doen
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Kreupele Karel;
Kreupele Karel heeft een houten been, dit is heel moeilijk te zien. Hij loopt wel een beetje mank. Kreupele Karel is ook weer lid van de kookstaf. Hij is heel goed in het maken van NEDERLANDS eten, en daar zijn Rock en Flink heel blij mee, want dit is het enige, wat ze lusten.
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Koekie;
Houdt van alles wat met koken te maken heeft. Ze kan er dan ook heel wat van. Ze houd van het maken van taarten en gebak, maar vooral het eten ervan. Koekie kan je voor alles wakker maken, zolang het maar met koken te maken heeft. Als je iets anders aan haar vraagt, zal het wel gebeuren, maar je moet niet op het tempo letten.
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Zûûkkel;
Zûûkkel is er helaas niet bij dit zomerkamp. Want hij kon geen…….. krijgen

Schaam je dus diep als je, je aangesproken voelt.
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Groepsdraaien:
· Iedereen doet aan alle activiteiten mee.

· Kampkleding verplicht voor de leiding. 

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

· Als je niet bent ingedeeld help je met het programma.

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 rij en bij de tafels om ongelukken te voorkomen.

· De kookstaf zorgt voor de ”gele” kaart.

Drinken:

· De mensen die was, plas en naar bed hebben blijven de hele avond nuchter.

· Dronkenschap wordt van en door niemand getolereerd.

Roken:

· Er mag alleen buiten gerookt worden.

Heimwee:

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

· Alle leiding moet op de hoogte zijn voordat 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. 

· De kookstaf zorgt er voor dat de wc's en de algemene lokalen schoon blijven.

· Mocht je iets dwarszitten, vertel dit dan.

· 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.

· Diegenen die was, plas en naar bed hebben blijven bij de Esta`s tot ze slapen.

Vrijdag 5 juli

19:00 Spullen laden:

Om ervoor te zorgen dat we zaterdag op tijd kunnen vertrekken, laden we vandaag al de spullen in. De spullen worden zoveel mogelijk in bananendozen gepakt. Er moet voor gezorgd worden, dat zo veel mogelijk mee gaat, om te voorkomen dat we op de terugweg plaats te kort hebben. Spullen, die eventueel vergeten zijn, kunnen met de bus mee naar Putte.



	tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	9.00
	verzamelen
	
	Alles

	
	Esta`s doorspreken
	
	Noodgevallen lijsten

	
	Laatste spullen inladen
	
	Alles

	10.00
	Vertrek naar Putte
	
	

	11.00
	Inrichten kampterrein
	
	

	14.30
	Verzamelen kinderen
	
	

	
	Inzamelen medicijnen
	
	

	15.00
	Vertrek bus
	
	

	16.00
	Aankomst kinderen
	
	

	
	Uitladen bus
	
	

	16.15
	Rondleiding
	
	

	16.30
	Inruimen slaapzaal
	
	

	
	Vrijspel
	
	Krat met kleine spelen

	17.30
	Eten
	
	

	18.30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Voorbereiden thema
	
	Schatten, inleiding verhaal, en thema spullen

	19:00
	Opening thema
	
	

	19:30
	Kleine piraten spelen
	
	

	
	Britse buldog
	
	Uitzetlint, haringen

	
	Borst worstelen
	
	Uitzetlint, pionnen, lintjes, haringen

	20:30
	Kampdag boek
	
	Kampdag boek, knutselkist

	21:00
	Kampvuur
	
	Hout, vuur, water 

	
	Kampvuur programma
	
	Zangbundels, kamplied

	
	Popcorn bakken
	
	Popcornnetjes, popcorn

	22:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorlees boek

	0:00
	Stelen van de schat
	
	spierballen


Zaterdag 6 juli


9:00
Verzamelen:

Alle leiding is dan aanwezig en de laatste materialen worden gecontroleerd en in het “busje” gezet.

Esta’s doorspreken:

De ongevallenlijsten worden doorgenomen. En bijzondere items worden nader besproken. Zoals medicijngebruik en bedplassen.

Laatste spullen inladen:

De aanhanger  wordt opgehaald en eventuele spellen, die vergeten zijn, worden nog ergens bij gestopt

10:00
Vertrek naar Putte:
De meesten vertrekken naar Putte om de blokhut in orde te maken en het kampterrein aan te kleden.

14:30
Verzamelen kinderen:

De leiding, die achter is gebleven, verzamelen de kinderen en zorgen er ook voor dat de spullen ingeladen worden

Inname medicijnen:

De Esta's leveren hun medicijnen in bij de medicijnman (m/v)

15.00
Vertrek bus:

Onder het toeziend oog van alle ouders vertrekt de bus richting Putte

16:00
Aankomst Esta's:

Als de Esta’s aankomen, worden alle spullen uit de bus gehaald en in een lokaal meteen klaar gelegd. 

16:15
Rondleiding:

De Esta's worden rondgeleid in en om de blokhut. Hen word verteld waar ze wel en niet mogen komen en wat wel en niet mag. Ook worden de huisregels uitgelegd. Zoals, welke wc voor hen is en in welke lokalen ze mogen komen. Ook wordt de "rode" kaart uitgelegd. De corveelijst en het menu worden bekend gemaakt.




16:30
Inruimen slaapzaal:

De Esta's worden in groepjes naar binnen geroepen om de spullen klaar te leggen en mogen daarna weer naar buiten om verder te gaan met de kleine spelen


Vrijspel:

De kinderen mogen, nadat zijn hun slaapplaats hebben ingericht, buiten kleine spelen doen.

18.30
Voorbereiden thema
:

Als de kinderen buiten aan het spelen zijn, wordt binnen de thema-opening voorbereid

19:00
Opening thema:

De kapitano laat vol trots haar schatten zien en verteld over haar plannen om de Zee- barbaren te verslaan. Ook laat zij heel opvallend een bepaalde schat zien, waar zij heel trots op is. Zij vertelt dat de Zee barbaren meerdere malen geprobeerd hebben de schat te veroveren. Maar dat dit door haar mannen verhinderd is. Verschillende van haar mannen zijn bij deze pogingen om het leven gekomen. Daarom heeft zij de hulp van de Esta`s gevraagd. De Esta`s moeten zich voorbereiden op een hele zware zeeslag, die een van deze dagen plaats kan gaan vinden. Zij en haar overgebleven mannen zullen van de Esta`s echte piraten maken. Om een eerste indruk te krijgen van haar nieuwe piraten, daagt de kapitano de kinderen uit met een paar kleine piraten spelen.

19:00 
Kleine piraten spelen:

Britse buldog :

Er worden een aantal tikkers aangewezen, die in het midden van het speelveld mogen gaan staan. Als de tikkers Britse buldog roepen, moeten de Esta's naar de andere kant van het speelveld lopen. Worden ze door de tikkers opgetild, dan zijn ze af en moeten ze de tikkers helpen. De laatsten, die over blijven, hebben gewonnen en zij zijn dan de tikkers van de volgende ronde.

Borstworstelen :

De Esta`s worden in 4 groepen verdeelt, die om de beurt tegen elkaar mogen worstelen. Het worstelen geschied met de handen op de rug. Het is dan de bedoeling, dat de Esta`s elkaar uit het veld proberen te worstelen door met hun borst tegen de ander op te boksen. In het veld, dat van te voren is uitgezet, staan een aantal pionnen, die niet mogen worden aan geraakt. Gebeurt dit toch, dan is men af. De partij, die het laatste over is, heeft gewonnen. De winnende party mag dan tegen de kapitano en zijn manschappen worstelen.

20:30
Kampvuur:

Als de kinderen verslagen zijn door de kapitano en zijn manschappen, gaan we gezellig aan het kampvuur zitten, zingen wat liedjes en bakken wat popcorn

22:00
Was, plas en naar bed:

De kinderen gaan naar bed, waar ze nog een verhaaltje wordt voorgelezen.

0:00
Stelen schat:

Dit moet door de leiding niet vergeten worden.



	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijt video
	
	Video, TV, videoband

	
	Ontdekking dat de schat gestolen is
	
	

	
	Vinden van briefje
	
	Briefje

	8:00
	Ontbijt
	
	

	
	Verhaal kapitein
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Opleiding: 
	
	

	
	Uitleg piraten spellen
	
	Scorekaartjes,

	9:15
	Spijker poepen
	
	Spijkers, sisaltouw, flesjes

	
	Paal werpen
	
	uitzetlint, meetlat, haringen, palen

	
	Buikschuiven
	
	Stopwatch, touw( lang en dik ) katrol

	
	Mastklimmen
	
	Touwnetten, bel, stopwatch

	
	Kanonskogel stoten
	
	Kogelstoot kogels, uitzetlint, maatlat, haringen

	
	krachtpatsen
	
	Baksteen, touw, stopwatch

	
	Ranja post
	
	Ranja, bekers, snoepje

	10:45
	Pauze
	
	Ranja, bekers, snoepje

	10:00
	Vervolg piraten spellen
	
	

	
	Hindernisbaan
	
	Hoepels, jutte zakken, pionnen, uitzetlint, haringen, zeil,  lepel, pingpongbal

	
	Touwtrekken
	
	Touw, afzetlint, haringen

	
	Stuur en bakboord
	
	Afzetlint, haringen ( rocky mountain )

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Groepsfoto maken
	
	Apart rolletje

	13:30
	Vervolg opleiding;
	
	

	
	Paintbal
	
	Waterpistolen, bordjes, vlaggen, wc-papier

	15:00
	Piraten voetbal maken
	
	Plastic bekers, sisaltouw, elastiekjes

	15:15
	Piraten voetbal spelen
	
	Bal, lintjes, 2 doelen en een speelveld


	tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	15:45
	Pauze
	
	

	16:00
	Piraten rugby
	
	Rugbybal, uitzetlint, lintjes, haringen, fluitje

	
	Kwadraat kogelen
	
	Bal, uitzetlint, haringen, pionnen, lintjes

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Opleiding;
	
	

	
	Piraten Quiz
	
	Quiz vragen

	20:00
	Kampdagboek
	
	Kampdagboeken en knutselkist

	20:30
	Kampvuur
	
	Hout, water, vuur

	
	Kampvuurprogramma
	
	Kamplied, zangbundels

	
	Weg rennen man?
	
	Gewaad

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Vinden brief
	
	Brief

	
	Overleg met kapitein
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek


Zondag 7 juli

7:00
Ontdekking dat de schat gestolen is:


Vinden van briefje:
Als de kinderen wakker worden, komen zij er achter, dat de schat al is ontvreemd en slaan groot alarm. De kapitano is te einde raad. Een brief is door de zee-barbaren achtergelaten en wordt door een van de piraten voorgelezen. In deze brief staat te lezen dat:


Eindelijk hebben we de schat dan toch in onze macht.

Wij zullen terugkeren om de overige schatten te halen.

Wij raden jullie aan het kamp te verlaten en ver weg te trekken.

Wij zullen geen genade kennen!

De Zee-barbaren

Na deze dreigbrief vraagt de kapitano de hulp van de Esta`s om zijn schat terug te krijgen. Hij is niet bang voor de zee-barbaren en dat zal hij bewijzen ook.  Natuurlijk zullen alle Esta`s de kapitano helpen. De kapitano stelt voor om eerst de opleiding tot piraat te gaan volgen.

9:00
De opleiding: De piratenspellen: 

De Esta`s mogen zelf weten welk spel ze als eerste spelen, als ze maar binnen de tijd alle spelen hebben gedaan. Bij elk spel staat iemand van de leiding, die het spel uitlegt en begeleidt


Spijker poepen:


Als het stormt op zee en je moet naar de wc dan is dat erg lastig, vooral als je moet poepen. Het is daarom ook van belang dat je goed kunt mikken. Het is de bedoeling dat een spijker aan een touwtje achter op de rug van de Esta word bevestigd. Hij/zij moet proberen om zo snel mogelijk de spijker in een fles te krijgen zonder de spijker of het touwtje ook maar aan te raken. De leiding noteert de tijd.


Paal werpen:

Als de piraten een ander schip aanvallen, willen ze op dat schip kunnen komen. Dit doen ze door middel van haken, die ze naar het andere schip gooien. Nu is het gooien van die haken erg gevaarlijk, dus daarom oefenen we met palen. De Esta`s proberen een paal zo ver mogelijk weg te gooien, wie gooit het verst?

Buikschuiven:

Tussen de masten op een piratenschip hang altijd een touw, zodat de piraten niet eerst naar benenden moeten klimmen om naar de ander mast te gaan. De piraten buikschuiven over zo’n touw. Tussen twee bomen is een touw gespannen. Het is de bedoeling om zo snel mogelijk heen en weer te gaan zonder de grond aan te raken. De leiding noteert ook hier weer de tijd

Mast klimmen:

Omdat piraten op hun schepen regelmatig de mast in moeten om naar de kraaiennest te gaan, mogen ze hier laten zien dat ze de touwmatten goed kunnen beklimmen. Op het terrein hangen touwmatten. Het is de bedoeling om hier zo snel mogelijk in te klimmen, de bel te luiden en zo snel mogelijk weer terug te zijn. De leiding noteert de tijd.

Kanonskogel stoten:

Op piratenschepen staan kanonnen, maar het wil wel eens gebeuren, dat het kruit op is. Dan moet je als piraat toch je tegenstander kunnen verslaan. Het is dus de bedoeling om de kanonskogel zo ver mogelijk te gooien, de leiding noteert de afstand.


Ranja post:

Door al dat werken krijg je toch dorst. Op deze post kunnen ze wat te drinken krijgen. Voor het bezoek aan de “bar” krijgen ze ook punten, alleen houden we dat geheim.


Krachtpatsen:

Het spreekt voor zich dat een piraat sterk moet zijn. Om te kijken hoe sterk de Esta`s zijn, mogen ze proberen een baksteen zo lang mogelijk vast te houden, de leiding noteert de tijd

10:00
Hindernisbaan:

De piraten worden in 4 groepen verdeeld en zullen tegen elkaar gaan strijden. Ze moeten een parcours afleggen. Welke groep is als eerste met alle leden terug? De winnaar moet tegen de kapitano en zijn bendeleden spelen.

Touw trekken:

De vier teams gaan elkaar ook hier weer te lijf. De groep, die wint moet tegen de kapitano en zijn bendeleden.

Stuur en bakboord:

Dit is het zelfde als Rocky Mountain. Een van de leiding begint een verhaaltje te vertellen. In dit verhaaltje komen bepaalde woorden voor. De kinderen hebben van te voren gehoord wat ze “moeten doen” als een bepaald woord horen. Doen ze dit niet of niet op het juiste moment, dan zijn ze af.

13:30
Vervolg opleiding: paintbal:

Iedereen krijgt of pakt zijn waterpistool. Men krijgt een bordje om gehangen met daar op een stuk wc-papier en men verdeelt de groep in twee groepen. Iedere groep krijgt een vlag, die ze moeten verdedigen met hun leven. Hij of zij is dood, als men is geraakt op het stuk wc-papier. Is men geraakt, dan moet men naar de leiding om een nieuw leven te krijgen. De groep, die als eerst de vlag heeft, heeft gewonnen. Uiteraard staat bij iedere vlag een leiding om te kijken, dat er geen “dooie” ridders de vlag pakken.
15:00
Piratenvoetbal:
Omdat piraten soms te veel drinken en te weinig slapen, gebeurt het wel eens dat ze in actie moeten komen als ze nog maar net op bed liggen en “iets” teveel hebben gedronken. Veel piraten klagen dan over “koker zicht”. Om dit na te bootsen spelen de Esta`s piratenvoetbal, ook wel debielenvoetbal genoemd. De kinderen krijgen 2 plastic bekertjes (zonder onderkant), sisal touwtje en 2 elastieken. Met het touwtje maken ze de bekers aan de bovenkant aan elkaar, tegenover dat touwtje komt het elastiekje voor de oren . Als het spel begint, zet iedereen de “kijkers” op en probeert te voetballen.

Piraten rugby:

De Esta`s worden in 2 groepen verdeeld. In het midden van het speelveld komen de groepen tegenover elkaar te staan met 2 meter tussen hen in. Iemand van de leiding gooit de bal omhoog. De Esta`s moeten proberen de bal naar de overkant van hun veld te krijgen. Ligt de bal op de grond of kan de bal niet verder, wordt er weer een lijn gemaakt met 2 meter ertussen en beginnen we op die plek opnieuw. Bal aan de overkant is een punt. En beginnen we weer in het midden

Kwadraat kogelen:

De Esta's worden in 4 groepen verdeeld. Het speelveld is een vierkant, dat in vieren is verdeeld. Iedere groep krijgt zijn eigen vak. Nu mogen de Esta's de andere groep afgooien. Zijn ze geraakt door de bal, dan zijn ze af en moeten ze aan de kant gaan zitten. De eerste helft van het spel mag er afgeweerd worden met de handen, later niet meer. Een vangbal zorgt ervoor, dat de groep weer in het veld mag. Komt de bal via de grond tegen de Esta aan, dan is hij / zij niet af.

19:00
Piraten Quiz:

De kapitano is benieuwd naar de kennis van de Esta`s en stelt ze daarom vragen met drie verschillende mogelijkheden. De Esta`s moeten dan bij het goede antwoord gaan staan, namelijk antwoord A, B of C.

20:30
Kampvuur:

Als we gezellig aan het kampvuur zitten te zingen, ziet de kapitano plotseling “iemand” achter het kampvuur in een gewaad weg rennen.

21:30  Was, plas en naar bed:

Als de eerste kinderen naar bed toegaan, ontdekken ze een brief aan de deur. Deze brief is gericht aan de kapitano. In de brief staat, dat al haar pogingen tot het opleiden van de Esta`s mislukt zijn, want hij heeft nog nooit zo`n zielig stel bij elkaar gezien. Hij raadt de kapitano dan ook aan onmiddellijk te vertrekken. Anders zijn ze genoodzaakt de kapitano te kielhalen

De kapitano zal, als de kinderen op bed liggen, vertellen dat zij het helemaal niet eens is met de zee-barbaren en probeert de kinderen tegen de zee-barbaren op te jutten. De kapitano zal zich dan terugtrekken om zich te beraden.



	tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijt video
	
	Video, videoband, tv

	8:00
	Ontbijt
	
	

	
	Vinden koker met schatkaart en dukaten
	
	Koker, schatkaart, dukaten

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Vertrek naar schat
	
	

	10:30
	Aankomst op plaats van schatkaart
	
	Schop, 

	
	Schatgraven en vinden brief
	
	Brief in koker

	
	Overleg met Esta`s
	
	

	10:45
	Houten poten les
	
	Afzetlint, haringen

	11:15
	Pauze
	
	

	11:30
	Het levend piraten geldspel
	
	Kaartjes, fluit

	12:30
	Picknick
	
	

	13:30
	Terug naar de blokhut
	
	

	14:00
	Aankomst blokhut
	
	

	14:15
	Het grote piraten spel
	
	Spelbord, kanskaarten, punten, speelpionnen, foute dobbelsteen, lintjes, dartbord, dartpijltjes, afzetlint, waterpistolen, blikken, ballen, papier, pen, kamplied, bierflesjes, water, emmers, vragen voor zee heks

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Douchen meisjes
	
	Veel water en zeep

	
	Douchen jongens
	
	Veel water en zeep

	
	Kampdag boek
	
	Kampdagboek, knutselkist

	
	Kaartjes voor thuis maken 
	
	Knutselkist, kaartjes, postzegels

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek


Maandag 8 juli

8:30
Vrijspel en corvee:

De kinderen vinden op het terrein een koker met een schatkaart er in. Deze is vermoedelijk door de duistere figuur van gisteravond verloren. Ook heeft hij een zak met dukaten verloren. De kapitano vermoedt dat daar zijn schat is begraven, en besluit de plaats op te gaan zoeken

9:00
Vertrek naar de schat:

Samen met de kinderen gaat hij de route na en komt uit op de plaats, waar de schat verstopt zou zijn. Als de piraten gaan graven, komen zij een koker tegen met daar in een brief voor de kapitano. In deze brief staat, dat de zee-barbaren wel dachten, dat de kapitano naar de schat zou gaan zoeken. Zij hebben daarom de schat expres ergens anders verstopt. Verslagen gaat de kapitano zitten en vertelt dat ze het opgeeft en dat de Esta`s maar naar huis moeten gaan. Dit willen de Esta`s en zijn bendeleden niet. Zij praten de kapitano om, om nog maar verder naar de schat te blijven zoeken. Een van de bendeleden weet misschien waar dat de zee-barbaren zitten, maar durft daar zeker niet naar toe te gaan, want er zitten véél te véél zee-barbaren. Een van de bendeleden stelt voor om de zee-barbaren te laten denken, dat ze de schat al weer vergeten zijn. Dit kunnen ze doen door de volgende dag waterspelen en bonte avond te organiseren

10:45
Houten potenles:
Dit spel is vrij simpel, maar toch erg goed voor de teambuilding. Neem een speelveld van ongeveer 15 bij 10. Aan weerzijde maak je twee lijnen. Deel de groep op in gelijke delen en plaats deze achter een van de lijnen. Om het spel te verduidelijken gebruik ik als voorbeeld een groep van 5 personen. De bedoeling is nu dat men naar de overkant loopt met eerst 10 benen. Vervolgens terugloopt met 9 benen, een persoon zal moeten hinkelen. Dan weer heen met 8 benen enz. enz. Men mag NIET op de benen lopen, van teen tot heup!

11:30
Het levend piratengeldspel:

Dit spel lijkt een beetje op levend stratego, echter is iedereen van het zelfde niveau. Iedere Esta krijgt 5 kaartjes met respectievelijk 3 X 5 punt, 2 x 10 punt en 1 X 20 punt. De Esta`s verspreiden zich en als de leiding fluit, mogen de Esta`s op elkaar gaan jagen. Wordt een Esta getikt dan moet hij 1 kaartje afgeven. Is hij alle kaartje kwijt, dan moet de Esta naar de verzamelplaats. Wie heeft er aan het eind de meeste punten?



12:30
Picknick:

We lunchen op de plek, waar we dan zijn, de kookstaf heeft weer een geweldige lunch voor ons gemaakt.

14:15  Het grote piraten spel:
Op tafel ligt een spelbord dat het grote piratenspel voorstelt. Dit spel moet te voet worden afgelegd. De Esta's zijn verdeeld in 6 groepen en elke groep heeft zijn eigen pion. De tocht moet afgelegd worden met een dobbelsteen. Het gaat er om wie als eerst in het kraaiennest is. Er zijn ongeveer 30 nummers. Bij sommige nummers horen opdrachten. Er word gespeeld met een bijzondere dobbelsteen. Deze heeft namelijk 3 X 1, 2 X 2 en 1 X 3 nopjes. Het spel wordt geleid door de spelleider en bij elk groepje zit een groepsleider, die controleert of de opdrachten goed worden uitgevoerd.


Elke groep mag 1 keer gooien. Dan gaat de beurt naar de volgende groep. Is een groep nog bezig met een opdracht, dan gaat hun beurt voorbij en moeten ze wachten op de volgende beurt. Moeten 2 groepen dezelfde opdracht vervullen, dan moet de groep, die als laatste de opdracht kreeg, wachten tot het spel vrij is.

Er wordt gespeeld met punten. Iedere groep krijgt om te beginnen 100 punten. Als een groep door zijn punten heen, is moet de groep opnieuw beginnen. Als een opdracht niet lukt, dan kan de groep deze opdracht afkopen.

De opdrachten:

1. Er is een piraat verzopen, er zal een nieuwe piraat moeten worden ingehuurd. Dit kan op twee manieren: je betaalt 10 punten of iedere Esta van de groep moet meer dan 50 punten gooien met darten.

3.
De piraten komen bij een draaikolk. Ze kunnen er om heen varen, waardoor ze een beurt moeten overslaan, of ze moeten een route afleggen, waarbij ze nat gespoten mogen worden.

5. De roeispanen van de piraten zijn versleten. Betaal 40 punten voor nieuwe spanen of sla een beurt over. (Elke groep heeft 4 piraten).

7.
De piraten komen een gevaarlijke bende tegen en er moet gevochten worden. Hiervoor moeten 10 blikken worden omgegooid. De ballen kunnen verdiend worden door met boter, kaas en eieren te winnen van de leiding.

9. Trek een kanskaart, of ga 3 plaatsen terug

11.
De piraten komen bij een eiland. Er word volop gefeest. De piraten moeten een couplet van het kamplied uit hun hoofd zingen of 20 punten betalen.

15. Trek een kanskaart

17.
Er is brand. De brand moet worden geblust. De brand moet worden uitgepiest. Dit kan d.m.v. het vullen van een bierflesje met water, het tussen de benen te steken, naar een emmer te lopen en deze te vullen zonder het flesje met de handen aan te raken. Als de emmer op een bepaalt niveau is, is de brand geblust.

19. Er is een piraat gedood, er zal een nieuwe piraat moeten worden ingehuurd. Omdat dit een gevaarlijk gebied is, kost het 30 punten.

20. Trek een kanskaart, of ga 3 plaatsen terug

22. Het is erg mistig, de piraten varen verkeerd. Ga 4 plaatsen terug.

23. De piraten krijgen een bonus van 50 punten.

24. De piraten komen langs zeeheks. Deze stelt de Esta's 6 vragen. Als ze er 4 of meer goed, hebben mogen ze verder, anders tovert de zeeheks ze naar plaats 16

25. Trek een kanskaart, of ga 3 plaatsen terug.

26. het schip van de piraten is lek. Gelukkig komt er een vriendelijk schip, die ze op sleeptouw wil nemen naar plaats 15, waar hun schip weer gemaakt kan worden.

28. Trek een kanskaart, of ga 3 plaatsen terug.

29. Trek een kanskaart, of ga 3 plaatsen terug.

30. Het kraaien nest

19:00
Kaartjes maken:

Als de kinderen gedouched zijn, kunnen ze een kaartje naar huis schrijven en hun kampdagboek bijwerken, voordat ze naar bed gaan



	tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijt video
	
	Video, videoband, tv

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Voorbereiden bonte avond
	
	Alles wat je denkt nodig te hebben

	10:30
	pauze
	
	

	10:45
	Vervolg bonte avond
	
	

	12:30
	Eten als piraten
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Piraatje wordt nat spel klaarzetten
	
	Water, emmers, linten, sponzen, uitzetlint, haringen, 2 wipwapen, bekertjes, dienbladen, doelen (tafel, met papieren doel), waterballonnen

	13:30
	Piraatje wordt nat spel
	
	

	14:30
	Pauze
	
	

	14:45
	Vervolg waterspelen
	
	

	15:45
	Pauze
	
	

	16:00
	Vervolg waterspelen
	
	

	17:00
	Droge kleren aan trekken
	
	

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Laatste voorbereidingen bonte avond
	
	

	19:30
	Kampdag boek
	
	Kampdagboek, knutselkist

	20:00
	Bonte avond
	
	

	
	Kampvuur
	
	Water, hout, vuur

	
	Kampvuur programma
	
	Kamplied, zangbundels

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek

	0:00
	Ontvoeren knuffels
	
	Knuffels

	?:??
	Ophangen brief
	
	Brief


dinsdag 9 juli

9:00
Voorbereiden bonte avond:

De Esta's worden in 6 groepen verdeeld. Iedere groep moet een act maken met hetzelfde thema. Dit thema is: Piraterij. Alleen de uitvoering is anders. Er kan gekozen worden uit de volgende uitvoeringen; zang, schimmenspel, toneel. Bij elk groepje zit een leiding, die de Esta's daarbij begeleidt en helpt. Het is de bedoeling om met de materialen, die we hebben een leuke act te maken. Tussendoor zullen er misschien wat “kleine” spelen gespeeld worden, maar dat is afhankelijk van hoe fanatiek de kinderen zijn.

12:30
Eten met piraten:

Omdat de piraten soms erg lang op zee, zitten komen ze ook op vreemde plaatsen en daar koopt de kok dan ook die dingen, die hij wil hebben, alleen hebben ze daar een andere naam. De Esta`s krijgen de lijst te zien en kunnen naar harte lust iedere keer 1 ding bestellen. Wel moet er opgelet worden, dat op tijd met het geviezerik gestopt wordt, zodat de Esta`s die nog willen eten, ook gewoon kunnen eten.

13:30
Piraatje wordt nat spel:

De spelers krijgen twee minuten om zelf twee, qua aantal gelijke teams te maken. Lukt  dit niet, dan verdeelt de spelleider de overgebleven spelers. De spelen worden om de 2 spelen afgewisseld door een pauze.

 
1.Waterbal:
De bedoeling van dit spel is om zoveel mogelijk water in het doel (emmer) van het andere team te krijgen. Dit kan door de met water gevulde sponzen en/of ballen leeg te knijpen in het doel van het andere team. Er moet overgespeeld worden en de bal mag "bijgevuld" worden, wanneer de spelers dat willen. Hiervoor staat naast de middellijn een met water gevulde emmer. 


2.Watervangen:
Twee plankjes op elkaar vormen een "wip-wap". Voor elk team is er zo'n wip-wap. Om de beurt vult elke Esta een bekertje en "stampt het omhoog". Hierbij proberen een aantal andere spelers het bekertje op te vangen. 


3. Oberrace:
Met een dienblad met bekertjes met water moeten de Esta`s in estafettevorm een parcours afleggen. Aan het begin van het parcours vult een Esta de bekertjes water en aan het einde leegt de Esta ze in een emmer. Wie heeft, binnen een bepaalde tijd, het meeste water naar de overkant gebracht? 

4. Bekertjes water doorgeven: 
De Esta`s stellen zich op in een rij. De voorste krijgt een aantal bekertjes en een emmer met water. De Esta`s moeten de bekertjes over het hoofd, door naar achteren doorgeven. Achter worden ze geleegd in een emmer. Wie heeft, bij het einde van het spel, het meeste water in z'n emmer zitten? 


5. Watertrefbal:

De Esta`s staan in een speelveld tegenover elkaar en proberen met sponzen het “doel” van de andere te raken. Het doel mag verdedigd worden, maar wel op enige afstand.


6. Bommenveld:

De Esta`s moeten in een speelveld naar de overkant lopen. Echter zijn er op “bepaalde” plaatsen bommen. Stapt men op zo`n bom, dan worden er 4 waterballonnen naar hem/haar gegooid door de tegenpartij. Missen ze, is er niks aan de hand, maar word hij/zij geraakt, dan is men af. Welke team heeft de meeste “levende” spelers over?

19:30
Bonte avond:

De kinderen kunnen hun voorbereide stukjes opvoeren op het toneel bij het kampvuur.

0:00
Ontvoeren knuffels:

Als de kinderen slapen, worden van de Esta`s, die overvliegen, de knuffels ontvoerd en goed verstopt.



	tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijt video
	
	Video, videoband, tv

	
	Vinden brief op slaapkamer
	
	Brief

	
	Vermissing knuffels
	
	

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	9:00
	Slag der 7 zeeën
	
	Spelbord,  e.d

	12:15
	Uitslag Slag der 7 zeeën
	
	

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	13:30
	Kampvuur
	
	Vuur, hout, water

	
	Piratenspel
	
	Ballon, opdrachten, touw

	15:00
	Les schipbreukeling
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Douchen meisjes
	
	

	
	Douchen jongens
	
	

	
	Kampdag boek
	
	Kampdagboek, knutselkist

	
	Kleine spelen
	
	Krat met kleine spelen

	20:00
	Voorbereiden spooktocht
	
	Spooktocht materiaal, knuffels

	21:00
	Vertrek naar het bos
	
	

	
	Voorlezen achterblijvers
	
	Voorleesboek

	21:30
	Ontmoeting Zee barbaren
	
	

	23:30
	Kampvuur
	
	Water, hout, vuur

	
	Napraten
	
	

	0:00
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek


Woensdag 10 juli


7:00
Vinden brief:


Vermissing knuffels:
Als de kinderen wakker worden, vindt een van de kinderen een briefje op de slaapkamer met de tekst;

“Jullie slappelingen. Noemen jullie je piraten? Dachten jullie nu echt dat ik jullie niet door heb! Ik had jullie kunnen kielhalen zonder dat jullie wakker waren geworden. Ik had jullie allemaal mee kunnen nemen. Maar, omdat ik alleen was, heb ik maar een paar knuffels gepakt. Als jullie niet stoppen met zoeken naar mijn schat, dan zal ik ze één voor één op de brandstapel laten gooien. Jullie kunnen de knuffels terug kopen. 

Jullie horen nog van mij!”

De kapitano stelt de kinderen gerust en belooft dat zij ervoor zal zorgen dat de knuffels heelhuids terug komen. Hij vraagt de kinderen om samen met zijn bendeleden zich voor te gaan bereiden op een eventuele veldslag.


9:00
Slag der 7 zeeën:

Omdat piraten over het algemeen dag en nacht op zee zitten, vechten ze daar ook hun zee- slagen uit. Op een bord waar de 7 zeeën met hun wateren staan aangegeven, strijden de teams om de macht over alle 7 zeeën. De 7 zeeën zijn verdeeld in 7 wateren allen voorzien van een naam. De wateren worden willekeurig verdeeld over de 4 strijdende teams. Om te bepalen of een team “gewonnen” heeft, daagt de aanvallende team het andere team uit met een spel naar keuze. De winnaar verovert dan dat waterdeel.

14:00
Piraten spel:

De Esta`s worden verdeeld over een aantal groepen. Iedere groep heeft de beschikking over tien opgeblazen ballonnen, die opgehangen zijn. In iedere ballon zit een briefje met een opdracht. De deelnemers krijgen een bepaalde tijd, waarin ze zoveel mogelijk opdrachten moeten uitvoeren. Voor iedere voltooide opdracht krijgt de groep een punt. Wanneer de tijd verstreken is, wordt gekeken welke groep de meeste punten heeft. Deze groep is winnaar.



15:00
Les schipbreukeling:

Als echte piraat moet je overal op voorbereid zijn. Zo ook op de kans dat je op een ochtend op een eiland wakker wordt. Vandaar dat we met de piraten primitief gaan koken. Als de kinderen op de plaats aan komen, waar ze gaan koken, hangt daar weer een brief op een boom gespijkerd met de tekst;

“Ik heb jullie knuffels ontvoerd. Wij eisen $1000 losgeld voor deze knuffels. De kapitano moet, zodra de zon zich heeft verscholen achter de horizon, alleen komen naar de plaats, die hier onder staat aangegeven. “

De kapitano wordt bang. Zij durft niet alleen naar het bos en vraagt de kinderen om
onopvallend mee te gaan.


21:00
 Vertrek naar het bos:

De kapitano gaat samen met een paar ander “grote” piraten en de Esta`s op weg naar het bos. In het bos vindt zij de knuffels vastgebonden een boom rond een kampvuur. Deze worden bewaakt door 2 zee-barbaren. De kapitano stelt voor dat de  “grote” piraten en de Esta`s wachten tot dat zij terug is. De kinderen kunnen zien hoe de kapitano de zee-barbaren overmeestert.

23:30
Napraten bij het kampvuur:

Als de Esta`s weer terug op de blokhut zijn, praten zij onder het genot van iets lekkers nog even na met de kapitano. En gaan daarna naar bed.



	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	8:00
	Ontbijt video
	
	Video, videoband, tv

	9:00
	Ontbijt
	
	

	9:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	10:00
	Verhaal kapitein
	
	

	10:15
	Zoeken schat
	
	Schat

	10:45
	Ontmoeting met de Zee barbaren
	
	

	11:00
	Terug naar de blokhut
	
	

	11:30
	Terechtstelling piraten
	
	

	12:15
	Het oordeel
	
	

	12:30
	Lunch
	
	

	
	Vrij stellen Zee barbaren
	
	

	13:00
	Vrijspel en corvee
	
	

	13:30
	Kookstaf bingo
	
	Bingospel, prijsjes

	15:00
	Piraten Casino
	
	Dobbelsteen, papier, liniaal, potloot, dobbelstenen, speelkaarten, emmer, mok, muntjes, water, kanonskogel, dartspel, dartpijlen

	16:30
	De bestraffing
	
	

	17:30
	Eten
	
	

	18:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	19:00
	Uitdelen post
	
	post

	19:30
	Kampdag boek
	
	Kampdagboek, knutselkist

	20:00
	Pyjama disco
	
	Pyjama, discospullen

	21:30
	Was, plas en naar bed
	
	

	
	Voorlezen
	
	Voorleesboek


Donderdag 11 juli


10:00 Verhaal kapitano:

De kapitano heeft van de zee-barbaren, die zij heeft overmeesterd, een kaart mee genomen. Op deze kaart staat de plaats, waar de schat wordt bewaakt.

10:15
Zoeken naar de schat:

Ergens in het bos wordt de schat bewaakt door de zee-barbaren. De kapitano gaat voorop, gevolgd door de Esta`s, naar de aangegeven plek op de kaart.


10:45
Ontmoeting met de zee-barbaren:

De kinderen vangen samen met de grote bendeleden de zee-barbaren en nemen de schat in. De kapitano controleert of de schat nog kompleet is en maakt een vreugde- sprong. De kapitano voorkomt dat de bendeleden en de kinderen de zee-barbaren kielhalen. En stelt voor de zee-barbaren gevangen te nemen en mee te nemen naar de blokhut.

11:30
Berechtiging zee-barbaren:

Eenmaal bij het gebouw aangekomen, brengen we de gevangenen weg. De kapitano gaat eerst met de kinderen overleggen, wat ze nu gaan doen met hen. De rechterhand van de kapitano fluistert uiteindelijk iets in het oor van de kapitano. De kapitano, overlegt een paar minuten met haar 1e en 2e stuurman. Het gaat er “heftig” aan toe en ze lijken het niet eens te worden. Dan springt de kapitano op en roept dat zij heeft besloten.

Er zal een rechtszaak komen met de 1e stuurman als vertegenwoordiger van de kapitano en de 2e stuurman als verdediging van de zee-barbaren. Ja verdediging, de kapitano stelt prijs op een eerlijke berechtiging. De kinderen en de rest van de bendeleden zijn dan jury. De kapitano vraagt uiteindelijk de jury om een oordeel; schuldig of onschuldig. De jury begint ontzettend tegen elkaar in te roepen. Ze kunnen het maar niet eens worden. De kapitano vraagt de jury om even iets op een briefje te krassen; ze moeten opschrijven waarom de barbaren schuldig of onschuldig zijn. De Kapitano leest de ingekomen briefjes door en neemt een besluit.

12:15
Het oordeel:

De barbaren zijn maar onderdanen van Ricco Ravaar. Hij is jaren geleden voor de haaien gegooid, nadat hij had geprobeerd zijn kapitano in de rug te steken met een mes. Niemand weet hoe het kan, maar hij heeft de haaien overleefd en is aangespoeld op een ander eiland. Daar heeft hij zijn eigen piratenbende opgericht. Zij waren de dieven onder de dieven, de rovers onder de rovers. Alle piraten kijken op hem neer. De barbaren, die we nu gevangen hebben, krijgen een tweede kans. Zij moeten een aantal proeven doorstaan. Als ze alle proeven hebben uitgevoerd, zonder om genade te smeken, mogen ze bij de piratenbende van J-Lo komen… als dekzwabbers! Als afsluit moeten ze nog wel iets mafs doen bij het kampvuur. De kinderen mogen bepalen wat.


13:30
Kookstaf  bingo:

Zoals inmiddels traditie aan het worden is, geeft onze kookstaf ook dit jaar weer een bingo.

15:00 Piraten Casino :

1: vlootrace :

Plak 4 repen papier op de tafel, teken op elk reepje papier ca. 15 vakjes. (Laat 4 Esta`s tegen elkaar spelen.) Laat elke Esta om de beurt dobbelen. Het aantal ogen op de dobbelsteen, is het aantal vakjes (met de pion van het bordspel). Degene die het eerste voorbij de eindstreep is, heeft de inzet gewonnen. 
2: hoger/lager (met dobbelstenen):

Zowel de Esta als degene, die het spel leidt, moet een bepaalde inzet doen. Laat de Esta met 3 dobbelstenen gooien en tel deze punten bij elkaar op. Laat nu de spelleider met 3 dobbelstenen gooien en tel ook deze punten bij elkaar op. Degene, die de hoogste score heeft, heeft de totale inzet gewonnen.
3: hoger/lager (met kaarten):

Zowel de Esta als degene, die het spel leidt, moet een bepaalde inzet doen. Laat de Esta 5 kaarten trekken uit de stapel kaarten. Tel het aantal punten van de kaarten bij elkaar op. Nu trekt de spelleider 5 kaarten uit de stapel kaarten en telt ook deze punten bij elkaar op. Degene, die de hoogste score heeft, heeft gewonnen. Is de score gelijk, speel dit spel dan nog een keer.

4: muntje plons:

De Esta moet proberen om een muntje in een kopje te laten vallen Het kopje staat onder water in een emmer. Valt het muntje er in, dan verdubbeld zijn / haar inzet. Valt het muntje ernaast dan is hij/zij de inzet kwijt.



5: kanonskogel ketsen:

Laat de Esta inzetten op het wel kunnen raken van de kogel. De Esta mag 3 keer gooien. Is het de eerste keer raak, dan krijgt hij/zij 5 keer de inzet. Is het de tweede keer raak, dan 2 keer zijn inzet. Is het de derde keer raak, dan krijg de Esta zijn inzet terug. Is het niet gelukt dan is hij/zij zijn inzet kwijt.

6: darten:

Kan de esta meer punten gooien als de leiding? Zo ja, verdubbelt zijn inzet. Zo nee, dan is hij/zij zijn inzet kwijt.

16:30
De bestraffing:

Borstworstelen tegen de hele groep.

Armpje drukken tegen de grote piraten.

Touwtrekken tegen alle kleine piraten.

Boomstamwerpen.

En ten slotte krijgen ze een vuur van water en val over zich heen.

Daarna mogen ze overlopen naar onze groep.
19:30
Uitdelen post:
De post wordt door de kookstaf uitgedeeld. Zij zorgen er ook voor dat ieder kind een kaartje ontvangt. Als alle kinderen hun post hebben gelezen, gaan ze hun kampdagboek bijwerken

20.30
Pyjama disco:

Omdat de kapitano blij is dat de schat terug is, geeft hij een feestje voor alle Esta`s en bendeleden. De Esta`s kunnen met hun dukaten extra lekkers kopen, maar er zal genoeg zijn voor iedereen. De kapitano vertelt aan het einde van de avond, dat onze nieuwe piraten de volgende dag op expeditie moeten gaan, om goede piraten te worden. Zij zullen meegaan op het schip van J-Lo’s oom.

	Tijd
	Activiteit
	Uitvoering
	Materiaal

	7:00
	Ontbijt video
	
	Video, videoband, TV

	8:00
	Ontbijt
	
	

	8:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Opruimen slaapzaal
	
	

	
	Uitzoeken bestek en theedoeken
	
	Borden, mokken, bestek, theedoeken

	9:00
	Vertrek naar zwembad
	
	

	9:30
	Zwemmen
	
	Zwembad

	12:30
	Lunch
	
	

	13:00
	Verder zwemmen
	
	

	16:30
	Terug naar blokhut
	
	

	17:00
	Eten
	
	

	17:30
	Vrijspel en corvee
	
	Krat met kleine spelen

	
	Bus in laden
	
	Bus

	18:00
	Vertrek bus
	
	Bus

	
	Vertrek enkele leiding
	
	

	
	Opruimen blokhut
	
	

	19:00
	Aankomst bus Bosvaert
	
	

	
	Afsluiting zomerkamp
	
	

	19:15
	Uitladen bus
	
	

	20:00
	Terug naar Putte
	
	

	- -:- -
	Feest
	
	


Aantekeningen;

Hakuna-Matata groep ( Esta`s )


Scouting Martin Luther King


kaatsheuvel
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Post adres:


Kapitein J-LO
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Bogonialaan 26


4645 CB Putte 
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De Heidebospost


Postbaan 48


Putte


Telefoon niet aanwezig
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Dicht bijzijnde ziekenhuis 		Plaatsnaam
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Politie:							0900-8844 (0900-tuig)
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