viddag 30 Juns chtwagen hij de LeiJjer (Roeland)

x___J.—_g_,_/————
8.30 u l]aden vY¥a&

vanaf 1

zaterda 1 S gl

2 ;8 u vertrek opbouwploeg; Roeland (vrachtwagen), Theo,
Wilbert, Henri, Fons, Hans, Jgroen, Anton

13.00 u vertrek Jjongens vanaf kerkpleln
Nol, Rene, Willy + diverse chauffeurs

Bl adel
(Anton)

vertrek naar

xzoek de groep (letterspelletje)

midgetgolven: de Achterste Hoef (Nol)?

voetballen: de Achterste Hoef (Nol)
15.00 u drinken brengen en bestelling opnemen

friet pestellen ©p de Tipmast (Jerocen)
vertrek Jjongens naar kamp

(Jeroen)

16.30 u
17.00 u aankomst Jjongens op kamp
frietje met
zoek de coach (hintformulieren)
inruimen tenten
ratten en raven (Anton)
2%2.30 u vossenjacht (Jeroen en Anton)
24.00 u dagafsluiting

wacsbakken

zondag 2 Jjuli
5

reveille

loop naar de poOmp (als alternatief voor

na het reveille moeten de Jjongens binnen
Jedereen die later

dans):
minuten aan de pomp staan.
komt moet korveeen.
mbeurt (onder het motto: vroeg
Medewerking van

grote was/oprui
geleerd 18 de hele week gedaan) .

de coaches is dringend gewenst .
ontbijt: English breakfast (bacon, egg5 & tea)

vertrek *oriéntatietocht
» (Kees/Henri),

10.30 u

met daarin: pannekoeken "an route’

en een douane (Michel en Anton)

posten: Hans, Roeland, Nol

I ploegleider: Jeraeen
14.00 v hrood uit het vuistje
1 0 i
15.00 u Geb?dsdlenst op het kamp. Medewerking van meneer
i - Felix en de oudste jongens. e
16.00 u zweeds loopspel (Hans)
17.30 wu diner (schnitzel)
18.30 u playbackshow. Ju
W._ ry: Marcel, The she

20.00 u hokspringen (Nol) o S
22.00 u ¥douanespel
24.00 u dagafsluiting
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maandag 3 juli
ochtendprocedure: loop naar de pomp (afhankelijk
i b?t resultaat op zondag: wasbakkendans).

10.00 u O”;?ngi deens (knackebrot en &ppelsap)

{h Volleybalkompetiti ip £2) )

13.00 u T6cet mpetitie (de Tipmast?) (Nol

14, :

15 88 ? l?kogen doen (een grcep per auto)

=l By *indianenkwartetspel

:7'30 u diner (kotelet)

18.30 u  strafschoppen (Nol)

i?.gg 5 hinkstapspringen (Nol)

20 u vossenjacht met Arjan, Marec, Joris en Jan Maarten
(Jercen)

23.00 u

kleinsten naar bed, oudsten nog een uurtje op

dinsdag 4 juli

(Wouter is Jarig!)

loop naar de pomp

ontbijt: Amerikaans (hotdog)

hutten bouwen

Henri kontroleert de plaats van de hut
tussen door verzorgen de coaches de lunch per
groep

'smiddags bezoek van de opleiding

'savends

rondleiding: Hans

touwtrekken: Nol

hutten bouwen o.l.v. Roeland

diner: frites in etappes (met frikandel 7/kroket)
uitgebreide wasbeurt, vroeg naar bed

woensdag 5 juli

10.00
13.00

u
u

'smiddags

17.30
19.00
21.00

Y

b

1
3

u
u
u
u

conderdag

loop naar de pomp

ontbhijt: Nederlands (krentemik en chokomel)
*#stratego

lunch

cwemmen in Bladel (bij slecht weer: binnenbad,
gevolgd door zeskanmp)

diner (gehakthal)

touwtrekken (Nel)

#Cabaspel (Anton en René)
dagafsluiting

6 Jjuli

5

10.00
11.00
15.00

18.00
19, 006

u

loop naar de pomp

onthijt: Duits (harte brotchen)
inkopen doen (zie maandag)

de Jjongens kopen per groep barbecuesasssceoires
zeskamp (Henri en Anton)

met tussendecr: lunch met soep
vijfstedenspel

voorbereiding barbecue
barbhecue

na atloop:

vossenjacht (Jeroen en Anton)

—2—
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vrijdag 7 juli
loop naar de pomp
entbijt: Frans (croissants en druivesap)
10,00 u hutten afbreken (ook gelegenheid voor:
kampvuurvoorbereiding)
114100 hindernissenbaan (Henri en Anton)
13.00 u diner (spagetti)
'smiddags kampvuurvoorbereiding

bij goed weer: zwemmen in Bladel
'savends  kampvuur

Y
bd

-

zaterdag 8 juli

) y
e

vVersnelde ochtendprocedure
'sochtends bagage inpakken

<wemmen in de Tongelreep (vervoer: Roeland)
afbraakploeg

. i g

N
8
]




JONGENSKOORKAMP 1589

f] Groepsindeling

PJ g_r()—QLA GroeLa

¥ (Azuur) (Berdeaux)

a8 Rarel Jurgen

& Arjan Jan Maarten
s Dirk

- Ton RS

J Sander Neud

3 Harald

:] Nol (coach) Hans (coach)

r Groep C Groep D

m] (Oker) (Oranje)

o Wouter Marco

J Joris Mark
Stefan van Th. Stefan van de L.
Niels Mare

:] Raijmond Johnny
Roeland (coach) Jeroen (coach)

-

Groep A en Groep C in tent I.
Groep B en Groep D in tent II.




Op het strookje papier dat
stasn allemasl letters die zo op het eerste gezicht
niets met elkaar te maken hebben. Maar let op: ergegﬁ
tussen al die letters staat j uw naam. En de naam van de

andere jongens it Jjouw groep. Probeer ze maar snel te
vinden. Sukses!

je zojuist hebt gekregen,
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ASBSGHEYJDUIRKOLFPLTMKGIUF
ﬁAQWSXCDFERvg?E:§;§3;%;;ErIRKIQNERSTFDGTEYGHDHFYJRUHFYJU
AWERT YU LOPLK I HEE s OKMNJ IBUHVYGF TCRDXWSZWAEDQRFSGH
HDIUE IKRLE On CF EANDERENMKLOP 1J UHYGTF RDESHQAZXCFRTDGHEY
zxcsonRATQGHS§5E5A$9355C§FRvraGHYNUMJKIOLPLJQKUIQHKGJIF
TXCSDENRFSTGHH::EpStﬁnxy;UTPGLKIOEHHVHJFHCYJDUHSYWGTDHXJ
SXDRGNJOKILPTMTYGH;RIRQVhFLGPLKJHGFFSDAQWERTYUIO?LZKXNNC
FBXHNDJMFKCLGK;IHS;RDE%SWQ:SEFRTGYHUJIKFJDHDGZFwQTWRETYR
CXBHDJSHWGTAYQHCBE;RSL iTUYETWF:ERWF?_‘TJGRYFHFUTJGIHK
ZXSCDFVEGBXHDJK;]G2F:TQQVXFZGSTWHEYUDJDIKFMVNHJGUTIKFLIJ
MKNJ H 1BOCRETATF Uk Ix;"{r JFKGJFJFKF IFLGOGPGKFJ DHSDGSF ARWTGSH
BOEL T BT T Dok KGJFHRYHJ FJ GUKFJ GHF J FURHF J GUKFJ GHFKLE
NCHDYET FURK G GIe GHGBBVMHF JNCBDGSHEARELN SHDJ FKFGLGKGJFH

GKGJFGSUSJIDKLDMCLVKVJGIGKLTOPLGKGJ FHEBVSFWR

BSBSGHEYJ DUIRKOLFPLTMKGJ UF IRK IQWERSTF —_—
MAQW v 0 UF 1RK TQWERSTFDGTE YGHDHF Y RUHF YJ U
| nwwmmwEshyYGE TSR GENE
HDJUEIKRLFQ;(}}:W?'E“LQ?.C VBNMKLOPIJ UHYGTFRDESWQAZXCFRTDGHEY
ek RVTBGHYNUMJ K IOLPLJ OKU TOHKGJ IF
TXCSDEWRFSTGm\u}orpeualc:xaxmvmFHC\.’JDUHSYWGTDHXJ
TXCSDEWRE STCHITRGRRK IROVKFLGPLK] HGFF SDAQWERTYY IOPLZKXMNC
et FROEANMAARTENGYHUJ IKFJ DHDGSFWQTHRETYR
CXBHDJSHWGTA ORPROT ITUYETWREQWEADSRWFETDGRYFHFUTJ GIHK
, WGTAYQHSGWRFETSGVXFZGSTWHEYUDJ D IKFMVNHJ GUTIKFL1J
ﬁﬁsggiggﬁ’?‘}ﬁm“‘-“FKGJFJ?KFIGPGKFJDHSDGSFARWTGSH
i GKVJ VHFUR ITKGJ FHRYEJFJ GUKF J GHF J FURHFJ GUKFJ GHFKLP
HIJGHF YFJDKDHJFGHGBBVMHFJNCBDGSRWTEYQJ SHDJFKFGLGKGIFH
NCHDYEJ FURKGLGKGJ FGSUSJI DKLDMCLVKVJ GIGKLTOPLGKGJ FHEBVSFWR

~

.7

fed  bed Gl bd Gl Gl Gd Ll Gl

{

CSBSGHEYJDUIRKOLFPLTMKG) UFIRKIQWERSTFDGTEYGHDHFYJRUHFYJU
MAQWSXCDE ERVBTGHYNUJMIKPLOKMNJ IBUHVYGFTCRDXWSZWAEDQRFSGH
QWERTYU IOPLKJWOUTERZXCVBNMKLOPIJ UHYGTFRDESWQAZXCFRTDGHEY
HDJUE IKRLFOKTPKGJ ZAQSWXECDFRVTBGHYNUMJ K IOLPLJ OKU IOHKGJ IF
ZXCSDFWRATQGHSYGEUDJRKIFLOTPGLK IOBKMVNJ FHCYJDUHSYWGTDHXJ
TXCSIORIJSTGHEYUDJFKIROVKFLGPLKIHGFFSDAQWERTYU IOPLZKXMNC
SXDRGNJ OK ILPLMJ YGCFRDEXSWQZSEFRTGYHUJ [STEFANSSFWQTWRETYR
FBXHNDJMFKCLVKF IORPROT ITUYETWREQWEADSRWFETDGRYFHFUTJGIHK
CXBHDJ SHWGT AYQHSGWRFETSGVXFZGSTWHEYUDJ D 1IKFMVNHJIGUT IKFL 1J
ZXSCDFVEGBXHL HYFJFKGJFJFKF IFLGOGPGKFJDHSDGSFARWIGSH
MKNJ H IBOGKVJ VHFUR 1 TKGJ FHRYHJ FJ GUKFJGHEJFURHFJ GUKFJGHFKLP
POKHIJGHFYFJDKDHJ FGHGBBVMHFJNCEDGSRWIEAYNONDJI FKFGLGKGJIFH
NCHDYEJ FURKGLGKGJFGSUSJDKLDMCLVKVJIGIGKLTOPLGKGJ FHEBVSFWR

DSBSGHEYJDUIRKOLFPLTMKGJUF IRK 1QWERSTFDGTEYGHDHF YJRUHF YJU
MAQWSXCDFERVBTGHYNUJMIKPLOKMNJ [BUHVYGFICRDXWSZWAEDQRF SGH
OWERTYU 1OPLHHARCOSAZXCVBNHKLOR 1J URYGTHARKEWQAZXCFRTDGHEY
HDJUEIKRLFOKTPKGJ ZAGS WXECDFRVTEGHYNUMIK IOLFLJ OKUIOHKGJ IF
#XCSDFWRATQGHS YGEUDJ RKIFLOTPGLK IOBKHMVNJ FHCYJDUHSYWGTDHXJ
TXCSDEWRFSTGHEYUDJ FKETEEANL.GPLKJ HGFFSDAQWERTYUIOPLZKXMNC
SXDRGNJOKILPLMJ YGCFRDEXSWQZSEFRTGYHUJ IKFJ DHDGSFWQTWRETYR
FEXHNDJMFKCLVKF IORPROTITU YETWREQWEADSRWFETDGRYFHFUTJGIHK
CXBHDJ SHWGGWRFETSGVXFZGSTWHEYUDJ DIKFMVNHJGUTIKFLIJ
7XSCDFVEGBXHDJ KFJGHYFJFKGJIFJ FKF 1FLGOGPGKFJDHSDGSFARWTGSH
MKNJ B IBOGKVJ VHFUR I TKGJFHRYHJFJ GUKFJGHFJFURHFJGUKFJGHFKLP
pOKH IJGHFYFJDKDHJ TGHGBBVMHFJNCBDGSRHWTEYQJI SHDJ FKFGLGKGJIFH
NCHDYEJFURKGLGKGIFGSUSJ DKLDMCLVKVIFORNNYIOPLGKGY FHEBVSFWR
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ORIENTATIETOCHT
TOELICHTING:

De ro
ute van - $
kaart aangegpvge oriéntatietocht is cp de bijgesloten
zich binnen de neTet een rode 1lijn. Het kamp bevindt
gele cirkel. Je begint de rcute te lopen

(8]

op het 5
punt wat met HSTART 48 aangegeven op de kaart.

Let er wel
fa) ;
gekontroleerz'ﬁat éT. ie hele rcoute loopt {er wordt
‘QNW1J’1ngen SR e po; enoip'de paden, en volg de
4 s
De tocht is in totaal 9 3 kilometer lang
cadomecter i1a .
OPDRACHTEN:
Tijdens de or
vervul len di;enia’let ccht moet je een aantal opdrachten
) allemaal meetellen voor de einduitslag.

Opdracht 1:

Reken wuit hc |

wanneer de :i ifng Je over de oriéntatietocht mag doen,
{s. Ceef hi elheid van de groep vier kilcmeter per uur
is. Geef hieronder je antwcord

De tijd die i
Je la P F Wl o ;
} e R Bk el 23?1_ of korter over de tocht doet,
e ey nduitslag strafpunten op. Probeer dus
ld precies vier kilometer per uur te lopen!

ANTWOORD: —‘]

Opdracht 2:

H%erblo ingesloten vindt je eveneens vier
vier jaar geleden in deze omgeving werden
route van de oriéntatietocht gaat langs deze plaatsen.

Teken op de kaart aan, waar deze foto's werden genomen.

foto's die
gemaakt. De

T . i

Let op: er kan natuurlijk best wat veranderd =zijn 1n

vier Jjaren!

Opdracht 3:

Op het punt dat op de kaart iz gemarkesrd met ssh swart
by In dit melkkarton zit

stip, bevindt zich een melkkarto
opdracht 3.
Zoekt en gij zult vinden'

Opdracht 4:

Jullie kennen toch allemaal het lied: et all the

world”, wat we zo pas nog in Haarlem hebben gezongen?

Maak tlgdenq de tocht =zoveel mogelijk koupletten, die

jullie vanavond tlgdens de playLagkshuw kunnen zingen.

Om het jullie makkeli te maken hebben wij de eerste en
20

de laatste drie regpl al gemaakt. Die gaan
"Wij zijn op kamp,

de week kan niet meer =
wat een geluk!”
Jullie hoeven dus per kouplet maar

dichten.

tuk,

Le

]
I

vier regeltd

VEE]L SUKSES!
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ORIENTATIETOCHT.

Aanv : -
nvul lende informatie voor de coaches.

Behalwv { ¢ M

d: ree GT Povenstaande opdrachten zullen de jongens biJ
Z . i3

ma-fenns z1e kaart) nog een onverwachte vijfde opdracht

= vervullen: =ze moeten de douanebeambte aldaar

overtuigen hen door te laten. Michel zal deze opdracht
becordelen.

De opdracht in het melkkarton luidt:
u . . = i
Hoe oud zijn meneer en mevrouw Hermans, Hans, Nol,
Jeroen, Roeland, Henri en Anton bij elkaar?

Op de rou?ekaart zijn de volgende posten gemarkeerd:
post 1: (Kroonven) Hans

post 2: (Grenspaal) Michel en Anton

post 3: (Blckhut) Kees en Henri

Bij post 3 worden pannekoeken gebakken.

Noel en Roeland zullen (ieder éénmaal) drinken
rondbrengen (let even op dat je niet bij de grenspaal
komt) .

Jeroen zal (indien nodig) patrouilleren om groepen op de
route te houden.

ANTWOORDEN:

Opdracht 1: 2 uwur en 19,5 minuut
Opdracht 2: zie stippen op de kaart
Opdracht 3: 255 jaar
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DOUANESPEL

benodigdheden: twee gaslampen,
gekleurde kaartjes in wvier kleuren

voorbereiding:

wekkeizen een duidelijk begrensd stuk bos.

Enkele meters voor het einde neemt de vijfde coach
plaats onder een gaslamp.

De coaches fungeren als douane, en houden zich
gewapend met zaklamp op in het bos.

Voor aan de weg deelt iemand de kaartjes uit,
fungeert als baken voor jongens die hetzij zijn
afgetikt, hetzij zijn overgekomen.

en

opdracht:
breng een kaartje naar de overkant. Je moet dirt

zo geruisloos mogelijk doen, omdat een douane je
kan aenhouden. Hij knipt dan zijn zaklamp azn en
je moet je kaartje afgeven en een nieuw halen.

Je moet in het bos blijven (buiten het bos is af).
Yanneer je een kaartje hebt overgebracnt mag Je
over net pad een nieuw kaartje gaan halen.

De meeste overgebrachte kaartjes tellen.

uitvoering:
de kaartjesuitdeler zorgt ervoor dat elke jongen

slechts over &é&én kaartje beschikt .

De douanes kunnen van plaats en van
Geen probleem wanneer de ene douane ‘'strenger’
de snaer, zolang er maer een redelijke pakkans, en

een redelijke kans om na&ar de overkant te komen is.

rol verwisselen

is dan
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INDIANEN KWARTET-SPEL

benodigdheden: een wigwan,
vijf sets voorwerpen, bijvoorbeeld vier
schoenen, vier vredespijpen, vier
wiggelroedes, vier totempalen, vier pijlen
eventueel: materiaal voor aankleding
T gekleurde kaartjes in vier kleuren
agrgteg:gezig séu1gbos dat door twee paadjes in vieren
e o vi'%d p de kru1§1ng komt de wigwam, met
iy I<}]_i'etcoacn, die kaartjes (levens) uitdeelt.
P s %g een stuk bos toegewezen. Ze krijgen
o artet een voorwe p, en kiezen een vesting
¥ .v e vesting heeft de vorm van een cirkel van
Omggnefr'twge meter. De groepen krijgen de gelegenheid
G wintig minuten de vesting te versterken, waerna
de vijfde coach kontroleert.
Eventgeel hebben de groepen dan al, hetzij op het kamp
hetzij op het terrein zichzelf azngekleed met indianen
kleding en oorlogskleuren.
De coacn neemt plaats (indianenzit!) in de vesting
de voorwerpen zichtbaar om zich heen.

met

oparacht en uitvoering:

verzamel (zoveel mogelijk maar tenminste één) kwartet,
door de bij het kwartet behorende voorwerpen bij de
andere groepen weg te nhalen.

In elk vijanaelijk gebied kun je worden afgetikt door
semand wiens thuishonk in dat gebied ligt. Je moet

dan je leven afgeven en bij de wigwam een nieuwe gaan
halen, samen met degene die je afgetikt heeft.

Je mag alleen iets wegnemen als je nog een leven hebt
(coach controleert!). In een honk komen is wrids

Met een voorwerp (één voorwerp tegelijk) heb je een
vrije loop naar het thuishonk. Yan een volledig kwartet

mag niets worden weggenomen.

Strategie:
de groepen moeten
eendracht maakt macnt. Le

worden aangespoort om samen te werken:
t echter op de verdediging.

telling:

het aantal volledige kwartetten telt. Bij geiijke
santallen tellen ook losse voorwerpen. Bij gelijke
voorwerpen telt ook het aantal afgetikte levens.

MEGAFOON
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Doel van het spel.

Vier le
het Spe%egiv:tiijden F?gen elkaar. Elk leger probeert gedurende
Het spel ei d? mogelijk opdrachten te vervullen.

2 eindigt wanneer er wordt afgeblazen.

Voorbereiding.

De coach =z

aangegeven032£r2§t de groep een geschikte plek binnen een

ol A ) : uit, waar het hoofdkwartier van het leger

b= q gd. Het hoofdkwartier moet gelegen zijn op niet

De coachac VLiT meter ven esn pad.

el OsséigEhZICh binnen vier bomen, die worden verbonden

ot rdi AT vimts 6 oogte gespannen lint, met ergens boven zijn

fog ens vieg‘b p ongeveer tien meter afstand daarvan worden
: omen op dezelfde wijze met elkaar verbonden:

deze ruimte doet dienst als gevangenis.

Het leger.

Binnen de groep wordenvoor het
b e updesia, et vervullen van een opdracht
Elk leger bestaat uit:

een generaal: deze kan iedereen van lagere rang gevangen nemen ,
get uitzondering van de spion, en tevens kan hij
e gevangen groepsleden bij andere hoo fdwartieren
bevrijden.
twee officieren: zij kunnen iedereen met de rang van soldaat,
' en tevens de spionnen gevangen nemen.
drie soldaten: zij kunnen in het vijandig hoofdkwartier de vlag
. veroveren.
een spion: hij moet de rangen van de tegenpartij doorgeven aan
zijn groepsgenoten, en kan als enige de generaal
gevangen nemen.

Indien een leger, na het vervullen van een opdracht, een nieuwe
opdracht heeft gekregen, mogen de rangen worden verwisseld.
De groepsleden dragen steeds de rangtekens zichtbaar op hun

kleding.
Spelverloop .

Elk leger krijgt van de vijfde coach een bepaalde opdracht

op schrift.

De opdrachten verschillen onderling in waarde.

De opdrachten vallen uiteen in twee soorten prestaties:

a. het veroveren van een vijandig vaandel.
De viag wordt veroverd door de soldaat die binnen het 'kader’
komt waarin de coach zit. Een soldaat met een vlag heeft
een vrije loop naar zij eigen hoofdkwartier.

b. het gevangen nemen van vijandige 1e§ers.
wanneer twee manschappen elkaar treffen, kan de hoogste in
rang de ander gevangen nemen en meenemen naar de gevangenis.

Iemand met een gevangene heeft een vrije loop naar zijn
hoo fdkwartier. Er kan maar één gevangene tegelijk worden

gearresteerd.
De gevangenen
maar alleen wann

kunnen bevrijd worden door hun eigen generaal,
eer deze in de gevangenis weet te komen .

T —
S
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Vervullen van de opdrachten.

Een groep die zijn opdracht vervuld heeft, zoekt de vijfde
coach op (deze patrouileert over het terrein). Na kontrole
krijgt de groep een nieuwe opdracht. Door het vervullen

van de opdracht wordt het hoofdkwartier 'gelost': veroverde
vlaggen worden teruggegeven; gevangen genomen legers worden
vrijgelaten.

Twee voorbeelden van opdrachten:
- verover de rode vlag.

- neem het gehele gele leger gevangen.

Taktiek

Het is belangrijk dat de groep aan de hand van de opdracht
de taktiek bepaalt en de rolien verdeelt.

Bijvoorbeeld: indien de opdracht luidt: neem minstens twee
generaals gevangen, is het belangrijk dat de spion een
sterke figuur is,

Punten.

Voor dit spel zijn 12 punten te veroveren, groep 2 krijgt
9 punten, groep 3 krijgt 6 punten en groep 4 tenslotte 3
punten.

Benodigdheden.

vier vlaggen
set opdrachten
onderscheidingstekens voor alle deelnemers

ISRt




CABASP&L 1989

Informalie voor de coachesa

Ui th.AL‘:LL"}t ey is dit j
daarvan vindt op censda
night plaats.

aar gee

¢én Cabaspel: in plaats
gavond een oriéntatietocht by

net kamp met

De groepen (inklusief coach) starten vanaf

sen orientatietocht die bij avond plaatsvindt. Op
erschillende markante punten in de route hangen
opdrachten san bomen e.d., die stipt moeten worden
opgevelgd. De oriéntatietocht by ndght™ 4§; =zoals
uitdrukkelijk wordt meegedseld, georganiseerd door de

staf.
Maar wat is dat nu? Op w
route ontwaren de Jjongens

erschillende plaatsen la
vreemde f uren. Zoals een

1
tuinman, een kok, een doodgraver, een fotograaf. Gewone
me

mensen die Jje overal kun
avonds in het bos.
let op: de vreemde figuren
afetand wvan de route, en
groepen er in beginsel aan
Het 1s dus uitdrukkelijk
personen aan te gaan!
Aan het einde van de rout
laatste personage, en higj
opdracht: spoor een wvan d
hent tegengekomen op.
eeds (cngeveer) op
gesignaleerd, en =zal i
vangen. HiJ geeft elke g
g 1

nieuwe opcdracht. De gehe
alle wier geceelten iJjn
delen bij elksar leggen.
Spreek dus met elkaar af,
met alle groepen bij elka

te lezen.

Dan begint het laatste
opdracht luidt: zoek de ¢
tevinden om en nabij het
gesignaleerd. Maar in zijn
z2lle andere perr'ﬁages. D
docr zidn flitser te gebru
Qverigens: de "cabanen” be
spelgedeelte binnen een b
co:ches bekend is!). Zie de
Het "ndsign=al zal worden
zich (emsireeks het afges

vangen. De winnende gr
punten, en de Cabatrofee.

t tegenkomen..., behalve 's
bevinden zich steeds op enige
niet op de route, zodat de
voorbij lopen.

niet de bedoeling achter deze

ie kaart) bevindt zich het
eft voor alle groepen een
e personen die je zijdelings
betreffende bevindt =zich nog
fde plaats waar hij werd
ch (niet gemakkelijk) laten
roep een vierde part wvan sen
2 mpdracht is pas te
verkregen, en de groepen deze

e (z

te wvan het spel. De

otograaf. Ock higd zal

punt waar hig serder werd
omgeving bevinden zich tevens
e fotegraaf maakt z=ich kenbaar
i1ken.

vinden zich in dit laatst
epaald gebied (dat ook aan de

kaart.
gegeven, als de fotograaf
sproxen tijdstip) =zal laten
cep ontvangt (ala altijd) 5

—~3—



| Sthast 1 5250 |

A wilels

O landbouw
/\ = 3eb(>uw
= walter
.= “‘cts):)d

"
~

==

Z

BER De Oude
Blokhut A\
3 A

o
° o 1832

=W

qC!féaxo/aa( sl Lol Jevinelts 2ch . e Wco/w// ;(/éu'o(




Sa— e e WY

S R gy —d Y

 SPELREGELS
SCOTLAND _YARD

In het centrum van_Londen is het niet moeilijk in het verkeers-
gewoel onder te duiken. Als iemand zich hier onvindbaar wil maken
heeft men wel de schrandere detectives van Scotland Yard nodig om

hem op te sporen.

Mr. X is op de vlucht. Hij reist kris-kras door Londen, onzichtbaar
voor de detectives, en laat zich slechts af en toe zien. De detec-

tives moeten proberen hem op te sporen door 6f op het punt te komen
waar Mr. X zich bevindt, 6f hem zo klem te zetten dat hij zich niet

meer kan verplaatsen.
BUS = groene lijn, stopplaats met groen

UNDERGROUND = rode lijn, stopplaats met rood

e b ey o e e Y 01§ A g e B

TAXI = gele 1ijn, stopplesats met geel.

De detectives mogen slechts 10 keer met de TAXI reizen, 8 keer met
de BUS, en 4 keer met de UNDERGROUND .
Mr. X mag’ : onbeperkt reizen.

AANVANG VAN HET SPEL.

Alle spelers kiezen op het bord een startpunt. Mr. X kiest het
laatst. De detectives plaatsen zich op het bord. Mr. X niet, want
zijn startpunt blijft geheim.

Een rit geat altijd alleen maar tot de volgende stopplaats van het
gekozen vervoermiadel en langs de lijn van die kleur. VOORBEELD:
Een underground-rit van punt 74 voert langs de rode lijn naar

punt 46. Onderweg uitstappen is niet mogelijk. Een taxi-rit venaf
punt 74 voert naar punt 92 of 73 of 58 ot 75. Een busrit wvanaf
hetzelfde punt voert naar punt 58 of 84.

Op punten met twee of drie kleuren is het toegestaan bij de
volgende zet over te stappen op een ander vervoermiddel.

Er mogen nooit twee speelfiguren op é&n punt staan.

Mr. X. doet altijd de eerste zet. Hij noteert zijn verblijfspunt
op een gpart vel, maar geeft op de zettenlijst wél aan welk vervoer-

middel hij heeft gebruikt.
De detectives komen daarna asn de beurt. Zij noteren op de zetten-

lijst hun nieuwe verblijfspunt en het vervoermiddel dat ze gebruikt

hebben. .
Mr. X. verschijnt tijdens de derde zet voor het eerst op het bord,

en daarna nog tijdens zet 8, 13 en 18.
De detectives kunnen na elke verschijning aan de hand van de
zettenlijst bijhouden welke richting Mr. X kan. hebben genomen.

Als de detgctives.hun tickets hebben verbruikt en niet meer verder
kunnen. v 72 sl gy idimdie L2L

/ v . : ] ;
Als Mr. X"gevangen is of zich niet meer kan verplaatsen, 1S de
detective die het dichtstbij hem staat winnaar. Tweede is die op

een na het dichtstbij Mr. X staat, enzovoorts.
Eindigt het spel bij de twee-en-twintigste zet zonder dat Mr. X
is gevangen, dan wordt de einduitslag op dezelfde wijze bepaald.




