Scouts en Gidsen Vlaanderen - Ploeg Internationaal







Chakamaka... Er is niet echt een vaste omschrijving voor deze
~ plek. Voor sommigen klinkt het exotisch, voor anderen knotsgek,
voor nog anderen onbereikbaar... Het is in elk geval een onbeken-
de en mysterieuze bestemming. Een plek waar de dingen ietsje
anders lopen dan we ze hier gewoon zijn, waar inwoners niet ver-
steld staan van scouts en gidsen met een hoekje af...

Chakamaka als kampbestemming. Je zal het niet vinden in een
atlas of op internet, want het bestaat enkel in de wereld van scouts
en gidsen die over de grenzen heen willen gaan met kapoenen,
welpen en kabouters. Jonge scouts die om allerhande redenen
niet naar het verre buitenland kunnen afreizen, maar wel met een
zak vol energie en fantasie de wijde wereld willen intrekken!

Voor zulke scouts hebben de makers van dit boekje Chakamaka
in elk geval gemaakt. Het is een kampbestemming en -thema
op maat van kapoenen, welpen en kabouters. Met ‘internationaal’
getinte activiteiten worden jullie zes dagen ondergedompeld in
wereld vol merkwaardige gewoontes en gekke ideeén!

Op kamp naar Chakamaka is in de eerste plaats bedoeld om
jullie te inspireren. Hoewel het is opgemaakt als een kant-en-klaar
kamp is er ruimte om met dagindelingen te schuiven, spelletjes
op maat van jullie groep te maken, rustpauzes in te lassen en
activiteiten naar jullie kamplocatie aan te passen. Er is voldoende
ruimte voorzien om aantekeningen te maken en extra’s toe te
voegen zodat jullie als leiding ‘*Op kamp naar Chakamaka’ kunnen
kneden naar jullie eigen groep en ideeén.

We wensen jullie veel plezier met de voorbereiding van jullie
kamp en... welkom in Chakamaka!

Ploeg Internationaal
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Chakamaka is geen bestaand land. Het is een land dat door
jullie wordt gemaakt. Gebruik je creativiteit om de nodige voorbe-
reidingen te treffen, maar weet ook dat jullie leden met hun ver-
beelding en hun enthousiasme jullie een heel eind verder kunnen
brengen dan je zelf had gedacht...

Hieronder een paar ideeén waarmee je zeker en vast aan de
slag kan:

Voorbereiding

o De koning nodigt de leden uit met een officiéle uitnodi-
ging met een zegel van Chakamaka of een vliegtuigticket
naar Chakamaka.

o Maak een reisgids over Chakamaka met daarin info
over de lokale gewoonten, klederdracht of nepgeld dat
je later in het kamp opnieuw kan gebruiken tijdens de
kwis of een spel.

Zonnekalender

In Chakamaka wordt een Zonnekalender gebruikt waar ver-
schillende feestdagen opstaan (zie kampplanning). Tijdens het
kamp worden volgende feestdagen gevierd en is er een ‘bijzon-
dere’ activiteit: :

° Dag 2: Dag van de Grote Zon
° Dag 5: Nacht van het Eeuwige Vuur



Zonneketting

Tijdens de zonneceremonie (dag 3) krijgen alle leden een ket-
ting. Gedurende het kamp krijgen ze ha sommige activiteiten een
nieuw onderdeeltje om aan hun ketting te hangen.

Op het einde van het kamp gaan de leden naar huis met een
volle ketting en kunnen ze aan de ouders laten zien dat ze een
echte zonnekrijger van Chakamaka zijn.

Enkele voorbeelden van onderdelen die je kan knutselen:

Zonnetje omdat ze zonnekrijgers zijn (tijdens de “zon-
neceremonie”)

Kristalletje (betoverde dauwdruppel van de “zonnece-
remonie”) 2
Bouwsteentje (na het spel "De Grootste Stad”)
Vlammetje (tijdens de “Nacht van het Eeuwige Vuur”)
Robijn voor de flinkste krijger van de dag

Symbool voor de hofkunstenaar

Stammen

Elk lid kan deel uitmaken van een stam, vergelijkbaar met een
nest of patrouille. Een groepsverdeling komt tijdens heel wat ac-
tiviteiten terug.

Voorbeeld om stammen in te delen:

Je geeft elk bed een naam van een dorp. Deze dorpen
staan, evenals enkele gebieden, op de kaart van Chaka-
maka die jullie op voorhand hebben gemaakt. De leden
moeten op de kaart hun dorp zoeken en de andere
leden die in hetzelfde gebied wonen.

Je kan natuurlijk ook voor elke activiteit andere groepen vormen.



Chakamaka en zijn buurlanden

Chakamaka is een fictief land, maar heeft ook enkele buurlanden
die hierna gebruikt worden in enkele activiteiten, maar zoals alles in
dit boekje staat het jullie vrij deze volledig aan_te passen.

° Rovanada
Een land waar de natuur nog ongerept is en waar er
naast herten ook nog enkele beren te vinden zijn.

e Atlatistan
Het buurland van Chakamaka dat aan de kust ligt en
bijna volledig bestaat uit moerassen.

° Habstanié
Dit land staat vooral bekend om zijn uitgestrekte land-
schappen die worden doorkruist door de rivier Chakatla.

° Himalpinié
Een land dat enkel bestaat uit het Himalpigebergte.
Verscholen in de bergen wonen monniken die zich uit
het dagelijkse leven hebben teruggetrokken.

e Chiwakije
Gelegen achter de bergen van het Himalpigebergte is
dit zeer onbekende land enkel gekend van legendes en
verhalen die de stamoudsten vertellen.

Je kan ook de namen van de buurgemeenten vervormen om
leuke buurlanden te vormen.



Tekeningen

Onderstaande tekeningen kan je in groot formaat down-
loaden op de website van Scouts en Gidsen Vlaanderen
(ga naar de website van Scouts en Gidsen Vlaanderen/
Kijk op scouting/Internationaal). Ze horen bij de acti-
viteiten in dit boekje. Je kan ze gebruiken voor knut-
selactiviteiten, om je kampactiviteiten te illustreren,...




_Aankomst &

__kampinkleding



Hier kan je volgende zaken noteren:

- telnr. van de bakker
- materiaal dat je moet voorzien voor de activiteiten
- verjaardagen tijdens het kamp




~ Zorg voor een officieel welkom voor de leden.

De koning spreekt bij aankomst de bewoners van Chaka-
maka toe via een videoboodschap waarin hij zegt wat er
staat te gebeuren. -
Gebruik de foeriers: ze kunnen primitieve inboorlingen
van Chakamaka spelen.

Verkenning van het terrein

Tussendoortje

Maak aan de hand van een omgevingsplan een ver-
eenvoudigdelandkaart van Chakamaka waarop je alle
essentiéle (speel)punten aanduidt, samen met de buur-
landen. Lokaliseer deze speelpunten op het terrein en ga
op verkenning!

Licht de leden in over de vijanden die Chakamaka
belagen en lokaliseer waar ze vandaan komen.

¥

Baken per stam een deel van het kampterrein af en
maak per stam een vlag.

Elke stam verzint een eigen groet aan de vlag van Cha-
kamaka.

Maak met de enthousiastelingen een kampdans. Je kan
via YouTube snel leuke dansjes vinden en de meest
enthousiaste leden elke dag een deeltje aanleren. De
anderen kunnen de dans opfleuren met zelfgemaakte
slaginstrumenten. Wordt de dans voIIed|g gedanst op
de Nacht van het Eeuwige vuur?



EXTRA UITORGINGEN
YOOR EABOUTERS / (ZEEIWELPEN

. De koning legt het wetboek uit met het reglement (de
koning heeft altijd gelijk), elkaar groeten met dage-
lijkse groet, uren voor opstaan en slapen, ...

. Laat de leden een kreet van hun stam bedenken in
codetaal.

o Maak met de leden een overzicht of maquette van
Chakamaka met papier, karton, papier-maché en verf,

. Verzin vreemde gewoontes die de leden gedurende
het hele kamp moeten aanhouden.



Dag 1 - Activiteit 1

 Smokkelroute

Plaats: Bosrijke omgeving
Duur: 1,5 uur
Type: Bosspel
{ Materiaal: Theelichtjes, verkleedkoffer, zaklamp

Verhaal

Er komt een boodschapper met slecht nieuws: er is een
grondstoffentekort en de bewoners van Chakamaka moeten
grondstoffen halen uit Habstanié. Dit is echter geen gemak-
kelijke opdracht. De grondstoffen moeten uit een onherberg-
zaam buurland komen en vreemde wezens patrouilleren langs
de grensstreek. k

Speluitleg

Je gaat met de leden naar de grensstreek (die kan je op
voorhand al bepalen en aanduiden op de kaart van Chaka-
maka) en je vertelt hen dat ze de grens moeten oversteken
door zich te verkleden met (interriationale) verkleedkledij. Je
bakent vervolgens een stuk af waarin de verklede leden kun-
nen wandelen en je maakt een route met kaarsjes waarlangs
ze kunnen sluipen. Als de vreemde wezens iemand in hun
lichtstraal zien en ze hen kunnen herkennen moeten ze terug
keren. Komen ze aan het eind, dan krijgen ze een deeltje van
de grondstof. g

TIP!

Je kan de kaarsjes altijd in een bokaal zetten. Zo is het niet
alleen veiliger, maar gaan ze ook niet zo snel uit!”



EXTRA UITDRGINGEN
YOOR EABOUTERS / (ZEEJWELPEN

Je kan het sluipspel voor kabouters/(zee)welpen gerust
wat moeilijker maken. Maak de tocht wat langer, donker-
der en onherbergzamer. Of laat de kabouters/(zee)welpen
zich verkleden in de klederdracht van een bestaand land.
Als de vreemde wezens het land raden moeten ze terug,
zo niet hebben ze het gehaald.

Hou er echter wel rekening mee dat het niet de bedoe-
ling is om de leden schrik aan te jagen!

Je kan ook eens dieper nadenken over welke grondstof-
fen er tekort zijn in Chakamaka/de wereld. Zijn er streken
waar er watertekort is en hoe komt dat? Wat kan je daar
als inwoner van Chakamaka aan doen?
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_De koning wil

__een nieuwe tempel
De Chakamadese spelen
__Qg_§_l_imst9sta_m..‘ o
__van Chakamaka



Hier kan je volgende zaken noteren:

- opmerkingen bij de activiteiten
- het zotste moment van de dag




*

Dag 2 - Activiteit 1

 koning
wil een
nieuwe tempel

Plaats: Speelplein of groot lokaal
Duur: 2 uur

Type: Pleinspel

Materiaal: Veel kartonnen dozen

Verhaal

De dag van de Grote zon nadert en de koning spreekt de bevol-
king toe (bv. via een videoboodschap): hij wil dat er een nieuwe
tempel wordt gebouwd! De stammen van Chakamaka gaan elk
aan de slag om de mooiste/hoogste/sterkste tempel te bouwen.

Speluitleg

Het bouwmateriaal bestaat uit verschillende dozen (schoendo-
zen, drankkartonnen). Je kan het gerust ook mega-maxi-super-
groot zien en een aantal mega-dozen meenemen of een aantal
speciale ‘gouden’ dozen maken door sommige dozen een laagje
goudverf te geven.

De leiding bouwt op een speelplein of in een lokaal een aantal
vaste posten waar de stammen dozen kunnen verdienen. Elke post
omvat een spelletje/kwisje/opdrachtje. De leiding beslist welke en
hoeveel dozen je kan winnen bij elke post.

Enkele voorbeelden van opdrachten:
0 Parcours afleggen
o Speel zo snel mogelijk het hinkstapspel

Wanneer de stammen een aantal dozen hebben verzameld kan
je ze aan het werk zetten om de mooiste/hoogste/sterkste tempel
van Chakamaka te laten bouwen (beslis zelf hoe ze de dozen aan/

. Op elkaar kunnen knutselen). Welke stam komt het meest in de
gunst van de koning?



P 4



Dag 2 - Activiteit 2

De Chakamadese
Spelen

Plaats: Veld

Duur: Zelf te bepalen

Type: Sport

Materiaal: Afhankelijk van de sporten

Verhaal

Ieder jaar worden de Chakamadese Spelen georganiseerd door
de koning. Van over het hele land komen de beste sporters teza-
men in het Chakaseum, het grootste stadion van Chakamaka om
het tegen elkaar op te nemen in enkele internationale sporten.

Maar de Chakamadezen sporten echter niet zoals wij dat doen,
ze hebben enkele vreemde regeltjes bij het sporten...

Speluitleg

De bedoeling van het spel is om verschillende sporten op een
andere manier te spelen. Vaak kan dit door enkele regeltjes toe te
voegen of te veranderen.

Enkele voorbeelden:

° Voetbal in Chakamaka wordt niet rechtopstaand ge-
speeld, maar de spelers kruipen op handen en voeten
rond, met hun buik naar boven. De bal mag enkel met
de voeten en ellebogen aangeraakt worden.



o Basketters in Chakamaka hebben nog nooit van dribbe-
len gehoord, maar rollen de bal naar elkaar toe (enkel
met de handen).

° In Chakamaka heeft men een overschot aan witte kool
waar batterbal mee wordt gespeeld. Dat spel heeft ver-
dacht veel weg van rugby, maar iedereen loopt er wel
achteruit...

° Na de recente kernramp in Habstanié zijn er verschil-
lende Chakamadezen geboren, bizarre baby’s die aan
elkaar zijn gegroeid (aan de voeten, handen, buik,...
allemaal anders). Op die manier spelen ze eender welk
typisch scoutsspel (verstoppertje, 1,2,3 piano, tikker-
tje, dikke Bertha,...)

Natuurlijk kan je ook enkele mindér bekende (buitenlandse)
sporten spelen:

° Bikkelen

° Highland-games

o Petanque

° Criquet

S — S - - —



Dag 2 - Activiteit 3

- De Slimste Stam
van Chakamaka

Plaats: Binnen

Duur: Zelf te bepalen

Type: Interactieve kwis

Materiaal: Afhankelijk van de opdrachten en kwisvragen

Verhaal

Al jaren hebben de verschillende stammen ruzie om de titel "De
Slimste Stam van Chakamaka”. De koning beslist'om deze ruzie
voor eens en voor altijd te beéindigen en besluit daarom om een
kampioenschap te houden waarin elke stam, vertegenwoordigd
door de slimste inwoners van die stam, strijdt om de titel “De
Slimste Stam van Chakamaka”.

Speluitleg

Je verdeelt de leden in 4 groepen en laat ze een groepsnaam
kiezen. Na elke kwisronde volgt er een doe-opdracht.

Enkele voorbeelden van kwisrondes:

° Elke groep stuurt 2 personen naar voor. Ze moeten
ieder een dier uitbeelden en alle anderen moeten dit
raden. ;

. Je stelt enkele meerkeuzevragen. Weten ze het ant-
woord, dan lopen ze naar voor, kruipen onder een stoel
en gaaﬁ er op zitten. Eens ze op de stoel zitten mogen
ze antwoorden.

° De groepen zeggen een voor een een land dat nog
niet gezegd is. Als een groep een land dat al gezegd is
zeggen vallen ze af. De groep die als laatste overblijft
is gewonnen.

« W




Enkele

Je stelt enkele vragen zoals “wat is de hoofdstad van
Belgi€?” Als een groep het antwoord weet moeten ze
naar voor lopen, een bekertje water opdrinken en om-
gedraaid boven hun hoofd houden. Daarna mogen ze
het antwoord geven. Is het fout, dan moet een andere
groep hetzelfde doen alvorens te antwoorden.

Je kan vragen stellen over de inhoud van hun kamp-
boekje dat ze voor het kamp kregen.

Ja/nee-vragen die de leden moeten beantwoorden
zonder ja/nee te zeggen.

Meezingron'de.

Foto’s tonen van scouts en gidsen over de hele wereld
en raden vanwaar ze komen.

Gokken welk land het dichtst/verst is.

Logische denkvragen: “Kan ik met de fiets naar
Amerika?” waarbij ze per team een bordje in de lucht
moeten steken.

Raden van waar welk eten/welke taal komt.

voorbeelden van doe-opdrachten:

Laat iedere groep zo snel mogelijk.een toren van con-
servenblikken omgooien.

Hou een wedstrijdje “blad, steen, schaar” waarbij de
winnaar een ronde verder geraakt.

Als eerste een kiwi uitlepelen.

Twee leden zitten op elkaars schoot en trekken 1 grote
t-shirt over zich. De achterste steekt zijn armen door
de mouwen en smeert een boterham met confituur.
Vervolgens brengt hij die naar de mond van de voorste
die hem opeet.

Rijst eten met stokjes.

Arabisch schrijven (van rechts naar links).

Zoek de 7 verschillen.

Nieuw woord verzinnen met letterkoekjes.

Juiste kledingcombinatie aandoen (sombrero & poncho,

o) -



EXTRA UITDAGINGEN |
YOOR KABOUTERS / (ZEEWELPEN

Enkele voorbeelden om de kwis uitdagender te maken voor de

kabouters/(zee)welpen:
° Je stelt moeilijkere vragen.
° Je maakt de doe-opdrachten moeilijker.
. Steek er mogelijkheden in om vals te spelen of om plots
sneller punten te verdienen.




-




__Zonneceremonie

_Hulp voor de koning
_Verwennerij



Hier kan je volgende zaken noteren:

- things to do
- de zaligste uitspraken van je leden
- suggesties voor de foeriers




Dag 3 - Activiteit 1

Zonneceremornie

Plaats: Buiten

Duur: Zelf te bepalen

Type: Dauwtocht

Materiaal: Afhankelijk van de opdrachten

Verhaal

Vandaag is het volgens de Chakamadese kalender de “Dag van
de Grote Zon”, een feestdag in Chakamaka. Al eeuwenlang vieren
de Chakamadezen deze dag waarop ze de zon bedanken omdat ze
elke dag weer opkomt.

Traditioneel is er dan ook een ceremonie rond het middaguur
(wanneer de zon het hoogst staat) op.een heilige plek waar de
Chakamadezen s ochtends al naar toe trekken. Onderweg moeten
ze verschillende opdrachten tot een goed einde brengen om de
Zon te eren en een echte Zonnekrijger te worden.

Als beloning krijgen de leden een zonneketting, het teken dat
ze een echte krijger zijn.

Speluitleg -

De leden vertrekken op tocht naar de ceremonieplaats en on-
derweg moeten ze verschillende opdrachtjes tot een goed einde
brengen. Daarnaast moeten ze ook verschillende spullen zoeken
om het altaar te maken en te versieren.



Enkele voorbeelden van materiaal dat ze moeten zoeken om
het altaar in te kleden:

o Takjes, blaadjes, schelpjes, ...

° Dauwdruppels om te kristalliseren voor de ketting

Enkele opdrachtjes die ze moeten voltooien:

° Een spiegel knutselen met zilverpapier zodat de zon
zichzelf kan bewonderen

° Een Chakamadese zonnegroet leren

° Zon afbeelden met kleren (klerenketting)

° Alle gele voorwerpen een zoentje werpen

EXTRA UITORGINGEN
YOOR EABOUTERS / (ZEEJWELPEN

Voor kabouters/(zee)welpen kan je (een deel van) de
tocht ook omvormen tot een paracommandotocht waar ze
leren strijden zoals een Zonnekrijger.



Dag 3 - Activiteit 2

de koning

Plaats: Op en rond het kampterrein
Duur: 3 uur

Type: Teambuildingspelletjes
Materiaal: Afhankelijk van de spelletjes

Verhaal

Op de “Dag van de Grote Zon” mogen alle Chakamadezen op
bezoek komen bij de koning in zijn kasteel. De koning luistert dan
" naar alle problemen van de burgers en belooft dan dat hij voor
elke Chakamadees een probleem zal oplossen.

Maar dit jaar is er paniek op het kasteel! De koning is namelijk
een beetje ziek teruggekomen van de Zonneceremonie en moet
van de dokter de hele dag rusten. Hij vraagt daarom aan de leden
of ze in zijn plaats de Chakamadeese problemen willen oplossen.

Speluitleg

De leiding geeft telkens een opdracht aan de groep die ze dan
met zijn allen moeten uitvoeren en waarbij ze rekening moeten
houden met iedereen.

Enkele voorbeelden:

o Maak brancards met of zonder materiaal en vervoer

de personen over een bepaalde afstand. Ze mogen de
grond niet raken.



Maak een “Haka”, dit is een traditionele Nieuw-Zee-
landse dans. Hierbij probeert men met grote, snelle en
stevige bewegingen, onder begeleiding van kreten, de
anderen te overweldigen.

Maak een zo hoog mogelijke piramide tegen een boom
(zorg dat er voldoende begeleiding en veiligheid is).
De leden moeten een parcours afleggen met hun team.
Ze moeten hierbij heel goed samenwerken en zorgen
dat iedereen er geraakt. Men kan ook eventueel op-
drachten geven, bijvoorbeeld een bepaalde afstand af-
leggen met maar twee benen en een arm die de grond
raakt, een dansje maken, ...

Allen op een krant gaan staan en die kleiner en kleiner
maken. _

Maak de leiding aan het lachen.

Een puzzel maken.

In de juiste volgorde gaan staan.

Met z'n allen een pen vasthouden en een tekening
maken. |

Met z'n allen in een vliegtuig gaan zitten en democra-
tisch beslissen waar ze naar toe gaan.

Maak een Afrikaan/Chinees/Indiaan van je leider.

Een afstand met beperkt materiaal overbruggen.

S — )



Dag 3 - Activiteit 3

Verwennerij

Plaats: Binnen

Duur: Zelf te bepalen

Type: Relaxatie

Materiaal: Afhankelijk van de verwennerij.

Verhaal

De koning is de leden zo dankbaar dat hij hen uitnodigt om
samen met hem te genieten van het feestmaal op de Dag van de
Grote Zon.

Na een rijkelijk gevuld buffet zijn de leden nog welkom in de
relaxatieruimtes van het paleis. Daar kunnen ze genieten van een
deugddoende massage, luisteren naar een verhaal van de konink-
lijke verteller of genieten van een relaxatie.

Speluitleg

Om de feestdag feestelijk af te sluiten kunnen de leden genie-
ten van een heus feestmaal.

Enkele voorbeelden van internationale gerechten:
° Mexicaanse wraps

° Amerikaanse hamburgers

° Banaan met chocolade

° Noedels

° Zelfgemaakte pizza

Daarna kunnen de leden zich volledig ontspannen met een re-
laxatie.



Enkele voorbeelden van relaxatie:

° Inlevingsverhaal over de avonturen van de koning
tijdens zijn wereldreis

° Italiaanse massage met ongekookte spaghetti

o Oosterse kruiden-thee

° Voetbad met kruiden

° Meditatie

o Met penselen over iemand zijn gezicht wrijven

° Massagetrein

e ————————— e et R — - - e
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De expeditie 2
‘Aandenken aan de expeditie



Hier kan je volgende zaken noteren:

- aanzet voor een artikel voor het groepskrantje
- een tekening van jezelf
- wie mis ik het meest?




- Dag 4 - Activiteit 1

Plaats: Onderweg’

Duur: Volledige dag

Type: Dagtocht

Materiaal: Eieren, touw, waterballonnen, zwembrillen,
: ~ zwembandjes

= ’ ¥ 5
De bestemming van je dagtocht kies je volledig zelf, afhankelijk
van wat de streek rond je kamplocatie. te bieden heeft. Hieronder
vind je een aanzet om van de tocht op zich een avontuur te maken.

Verhaal

_d'-EnkeIe inwoners van Chakamaka zijn door de koning uitverko-
ren om op expeditie‘te gaan naar Chiwakije. Omdat de tocht lang
en gevaarlijk is kiezen de ontdekkingsreizigers ervoor em hulp te
zoeken bij de leden. ' ) :

Gepakt en gezakt met het expeditiemateriaal én de reispassen
trekken de Chakamadezen op tocht naar Chiwakije. Maar voordat
ze in Chiwakije aankomen moeten ze verschillende landen door-
kruisen: Rovanada, Atlatistan, H‘imaIpinié en Habstanié. In elk
_land hebben de inwoners een andere manier van wandelen en om

- niet té hard op te vallen moeten de Chakamadezen deze manieren
overnemen. ‘



Speluitleg

In de verschillende landen moet er op een speciale manier ge-
wandeld worden. Enkele voorbeelden:
. Rovanada: “Aloha” zeggen tegen iedereen. die ze te-
genkomen.
. Atlatistan: enkel ‘Piraats’ spreken
. Himalp‘inié: Iedereen in een lange rij vastgebondeén.
. Habstanié: 3 stappen naar voor, 1 stap naar achter
Om de grens van een land over te steken moet iedereen. een
opdrachtje doen of wordt er in groep een spel gespeeld, met be-
trekking tot het land: }
. Rovanada: 1, 2, 3 piano!
e _Atlatistan: spelletje “Schipper-mag-ik overvaren”.
e  Himalpini€: iedereen moet over een “muurtje” van een
meter klimmen. :
. Habstanié: spelletje met waterballonnen.



Dag 4 - Activiteit 2

Aarnderiken aan

de expeditie

Duur: Zelf te bepalen
Type: Knutselen =
Materiaal: Afhankelijk van knutselwerkje

Verhaal

De expeditie naar Chiwakije heeft zijn vruchten afgeworpen. Ie-
dereen is teruggekeerd met allerlei nieuwe materialen. Ideaal om
mee aan de slag te gaan om iets moois te maken als aandenken
aan die gekke expeditie. Wie‘weet kunnen de Chakamadezen wel
een nieuw muziekinstrument maken? Of mooie beeldjes voor op
de pleinen en gemeentehuizen van de steden?

Speluitleg

Zorg dat je de benodigdheden voor het aandenken al mee hebt
op de tocht.

Als je ze laat zoeken naar deze benodigdheden dan zal de
nieuwsgierigheid en creativiteit al wat aangewakkerd worden. Te-
gen de avond heeft elke kapoen wel al een idee wat hij/zij met de
materialen wil doen. Dan kan je als leiding verder gaan uitleggen
wat de bedoeling is. Dit kan door op voorhand een voorbeeldje te
maken of samen in groep aan 1 groot kunstwerk te werken.
Enkele voorbeelden van kampaandenkens:

o T-shirt batikken.
. Vlag maken voor Chakamaka en provincies.
. Dromenvanger



—




..De hofkunstenaar
___van Chakamaka
_Burgeroorlog
_Chakamaka Awards



Hier kan je volgende zaken noteren:

- het telnr. van die knappe foerier
- wie de kampfoto’s verzamelt




Dag 5 - Activiteit 1

e Hofkunstenaar
van Chakamaka

Plaats: Veld

Duur: 3 uur

Type: Knutselactiviteit

Materiaal: Toiletrollen of karton, verf, papier-maché,
pingpongballetjes, piepschuimbol, bezemsteel,
kippengaas

Verhaal

De koning van Chakamaka wil graag een nieuw standbeeld op
het plein voor zijn paleis. Hij heeft daarom aan alle stammen ge-
vraagd of zij er een voor hem kunnen maken. Vanuit het hele land
verzamelen de stammen zich met maar één doel: het mooiste en
winnende standbeeld te maken.

Speluitleg

Het is de bedoeling om het hoogste standbeeld te bouwen. Dit
door gebruik te maken van kartonnen buizen; kippengaas, papier-
maché, bezemsteel, verf. Ze moeten het standbeeld vervolgens
~ volledig versieren en bekleden met bv. een kop van piepschuim,
pingpongballetjes als ogen, een pruik uit natuurlijk materiaal, ....
Het hoogste en mooiste standbeeld worgt bewaard en op het plein
gezet.



Dag 5 - Activiteit 2

rgerooriog

Plaats: Bos

Duur: 2-3 uur

Type: Bosspel

Materiaal:  Bord met verschillende landsdelen
Lijst met de waarde van de landen
Kaartjes met de landsdelen
Duimspijkers in verschillende kleuren
Veel goudstukken

Verhaal

De verschillende stammen die deze ochtend in Chakamaka wa-
ren voor de wedstrijd als Hofkunstenaar, vonden dat de strijd niet
eerlijk gestreden is. Er ontstaan spanningen, de koning van Cha-
kamaka krijgt oorlogsverklaringen van verschillende stammen en
een heuse strijd barst los. ’

-

Speluitleg

Iedere stam krijgt om te beginnen één van de landsdelen. De
andere kaartjes worden verstopt in het bos samen met de goud-
stukken. Iedere groep zoekt in het bos de kaartjes en de goud-
stukken.-Je kan ook een grote kaart maken van het terrein waar
de vindplaatsen op aangeduid staan. Wanneer men een kaartje
heeft gevonden kan men dit land opkopen voor 1 goudstuk van de
bank. De duimspijker van de groep wordt dan op de kaart geprikt
ter herkenning.

Wanneer alle landen gekocht zijn kan de groep verder goud-
stukken zoeken. Men kan bij de bank een landsdeel overkopen
voor het dubbele van de eerder betaalde prijs. Gedurende het
spel worden de gou'dstukken opnieuw in het bos verstopt. Leden
kunnen bij de leiding ook kleine opdrachtjes uitvoeren om meer
goudstukken te verdienen.

Op het einde van het spel wordt de waarde van de landen die
men bezit opgeteld en wie de hoogste waarde heeft is de winnaar.



EXTRA UITORGINGEN
YOOR EABOUTERS / (ZEEJWELPEN

o De leden kunnen elkaar uitdagen om goudstukken te
veroveren

. Er zijn piraten/rovers in het spel die goudstukken
mogen afnemen en op bepaalde tijdstippen zelfs een
landsdeel...

. Geef elke ploeg een (wandel)gps-toestel waarop de
codrdinaten van het eerste te vinden landkaartje in-
gesteld staat. Wanneer ze voldoende goud hebben,
worden de coérdinaten van een nieuw landkaartje
ingesteld.



Dag 5 - Activiteit 3

Chakamaka
Awards

Plaats: Kampvuur

Duur: 3 uur

Type: Show/kampvuur

Materiaal: Podium, verkleedkledij, attributen, muziek,
Chakamaka Awards

Verhaal

De strijd is gestreden, iedereen heeft berouw van de zware ge-
vechten deze middag en daarom nodigt de koning van Chakamaka
iedereen van de naburige landen uit voor een groots volksfeest
om de gemoederen te bedaren en weer vriendjes te worden en...
natuurlijk zoveel mogelijk Chakamaka Awards te winnen. Nie-
mand minder dan de koning komt immers de Awards uitreiken!

Speluitleg

De leden krijgen tijd om zich te verkleden en dansjes, toneel-
tjes in elkaar te steken. De leden kunnen het laatste onderdeel
van hun ketting verdienen.

Enkele voorbeelden van onderdelen waarmee ze het laatste on-
derdeel van hun ketting kunnen bemachtigen:

o Wie is het best verkleed?

o Wie heeft het mooiste dansje?

o Wie heeft het leukste toneeltje?

o Wie heeft het beste meegewerkt achter de schermen?

Zorg er voor dat elk lid het laatste stuk van de ketting verdient
voor het talent waarmee hij/zij heeft uitgeblonken op kamp.
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_Reis rond de wereld 2

e i _ e



Hier kan je volgende zaken noteren:

- spelletjes uit ‘Reis rond de wereld’ om te onthouden
- wanneer houden we kampevaluatie?
- things to do wanneer je thuiskomt




Dag 6 - Activiteit 1

Reils rond
de wereld

Plaats: Veld

Duur: 2 uur

Type: Pleinspelen

Materiaal: Wereldkaart
Materiaal afhankelijk van de spelletjes
Brochure “Reis rond de wereld in 80 Spelen”

Het zit er bijna op! De laatste dag staat in het teken van koffers
pakken, opruimen en vuile sokken sorteren. Verlies de kapoenen
niet uit het oog!! Hieronder vind je alvast hoe je van die laatste
dag nog een actieve dag maakt:

Speluitleg

Je kan uit de brochure “Reis rond de wereld in 80 spelen” kleine
spelletjes kiezen. Deze brochure kan je downloaden op de website
van Scouts en Gidsen Vlaanderen (ga naar de website van Scouts
en Gidsen Vlaanderen/Kijk op scouting/Internationaal) en bestaat
uit een 100-tal kleine internationaal getinte spelletjes.

We geven je er alvast enkele mee ter inspiratie:

° Om ze bezig te houden terwijl de leiding aan het oprui-
men is: Cody Cody Cody, p. 9

o Om de tijd te doden: De pijpleiding van de sjeik, p. 4

° Op de trein: Buzz, p. 27



GOLOFON

WERKTEN MEE:

Ploeg Internationaal, Maarten Michels, Sophie Panis, Lode Van Schaeren,
Elselien Van Puymbroeck & Dominiek Stoop

Een woord van dank aan de kapoenen- en welpenleiding die de activiteiten
voor ons testten.

VORMGEVING
Dominiek Stoop -

ILLUSTRATIES
Kamiel Bral

EINDREDACTIE
Jolien Legrand

PRODUCTIE

Ploeg Internationaal: internationaal@scoutsengidsenvlaanderen.be
VERANTWOORDELIJKE UITGEVER GEFIKST DOOR:

Scouts en Gidsen Vlaanderen vzw COUTS
Christophe Lambrechts gmnsgng

Lange Kievitstraat 74 MEE MAKEN?
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