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1. Vergunningen en documenten 
 
· Kampvisum ingevuld (groene boekje, te verkrijgen via afdelingsleiding) 

· Kampregistratie online: 

 

· Nummer van scouts en gidsen vlaanderen in gsm: 0474 26 14 01 

· Individuele steekkaarten/mediche fiche’s van elke gast + gele klevertjes (bijlage) 

· Verzekeringen: auto + fouriers + eventueel materiaal 

 

 

 
2. gegevens leiding: 

Nele De Meersman demeersmannele@gmail.com +32475904294 
Elisa Van Langenhove elisavanlangenhove@gmail.com +32489341090 
Pieter-Jan Van Steen pieterjan.vs@hotmail.be +32494275351 
 
gegevens fouriers: 
Jakob Catteeu jakobcat@hotmail.com +32479870317 
Helena Van Langenhove helena.vanlangenhove@gmail.com +32474782799 
Louis De Meersman louisdemeersman@hotmail.com +32495744313 
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3. Ledenlijst: 
 

 
 
 
 
 

4. Dagindeling 

 



 

 
5. Menu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
6. Bob regeling + EHBO verantwoordelijke 

 
 

14 juli Helena + Nele 

15 juli Jakob + Elisa 

16 juli Pieter-Jan + Louis 

17 juli Helena + Nele 

18 juli Jakob + Elisa 

19 juli Pieter-Jan + Louis 

20 juli Helena + Nele 

21 juli Jakob + Elisa 

22 juli Pieter-Jan + Louis 

23 juli Helena + Nele 

24 juli Jakob + Elisa 

25 juli  Pieter-Jan + Louis 

26 juli Helena + Nele 

27 juli Jakob + Elisa 

27 juli Pieter-Jan + Louis 
 
EHBO verantwoordelijke: Nele De Meersman (Bachelor verpleegkunde) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

7. kampbudget

 



 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

8. Nuttige adressen en contactgegevens 
 

Ziekenhuizen::  

Stad Naam Adres Telefoonnummer 

Boekarest Bioderm Medical 
Center 

42 Mihai Eminescu 
Street Sector 1 

+40 1 211 96 74 

Sibiu CFR hospital Strada Constantin 
Noica 20 

+ 40 269 213 163 

 

Sighisoara Spitalul Municipal Strada Zaharia Boiu 
40 

+40 265 771 656 

Bucegi Spitalul Sfanton 
Constantin 

Strada Iuliu Maniu 49 +40 268 300 300 

Constanta 
County Clinical 
Emergency Hospital of 
Constanta 

Bulevard Tomis 145 +40 241 662 222 

 
Apothekers  

 

Stad Naam Adres Telefoonnumm
er 

Openingsuren 

Boekarest 
Farmacia Tei 

 

Bulevardul 
Lacul Tei 31-33, 
București 
020372, 
Roemenië 

+40 21 539 
0737 

Elke dag 
geopend van 
08:00- 20:45. 

Sibiu Farmasib Strada Nicolae 
Bălcescu 53, 
Sibiu 550159, 
Roemen 

+40 269 217 
897 

Elke dag van 
07:00 - 22:00 
geopend. 

Sighisoara Farmacia Dona Piața Hermann 
Oberth 33, 
Sighișoara 
545400, 
Roemenië 

+40 372 407 
166 

Elke dag van 
08:00-20:00 
geopend. Op 
zondag 
gesloten. 

Bucegi Farmacom Strada Uranus 
14, Brașov 
500361, 
Roemenië 

+40 268 332 
143 

24 uur geopend 

https://www.google.be/search?q=County+Clinical+Emergency+Hospital+of+Constanta+Constan%C8%9Ba+900591,+Roemeni%C3%AB&ludocid=16575752147329606317&sa=X&ved=0ahUKEwif8sWbyvDaAhWLEywKHSWzAJMQoAIILTAA&biw=1707&bih=787&dpr=1.13#


 

Constanta Farmacia 
MiniFarm 

Bulevardul 
Tomis 133, 
Constanța 
900657, 
Roemenië 
 

+40 241 635 
326 

Elke dag 
geopend van 
08:00-21:00. 

 
 

Winkels  
 
Politie 
Telefoonnummer: 112 

 
Scouts en gidsen Vlaanderen: 

 Adres: Wilrijksraat 45, 2140 Antwerpen 
 Telefoonnummer: +32032311620 

 
Geert Recour 
g.recour@skynet.be 
Braambergstraat 38, 8000 Brugge 
0496/41 25 38  
050/34 30 67 
 
Afdelingsleiding 
Helena Van Langenhove  
helena.vanlangenhove@gmail.com  
Zuidervaartje 1A, 8310 Brugge 
+32474782799 
 
Elien De Bruyne 
eliendebruyne@hotmail.nl 
Peperstraat 21, 8000 Brugge 
+32 471 30 24 34 
 
Emiel Wittevrongel 
emiel.witt@gmail.com 
+32 493 19 69 06 
 
DC 
Dylan Raeckelboom 
Yarne Herman 
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9. Transport + Autoverhuur 

 

Vlucht met Ryanair 
Details:  

 
Bestelbon: 

 



 

 
 
Bus: www.autogari.ro 
Trein: www.cfr.ro 
 
Auto : Huurcontract: 
 

http://www.autogari.ro/
http://www.cfr.ro/


 

 
 
 
 
 

10. Verblijfplaatsen 
 

Stad Naam Adres Telefoonnummer 

Carta Sibiu Camping Oude Wilg Carta nr 11 +40 269 521 347 

Sigisoara Camping Aquarius   

Bucegi weide Bucegi  

Visina  Delta Scout centre DJ222 48 +40 720 629 844 

Vama Veche Camping 
Sandalanda 

Strada Delfinului +40 269 521 347 

Boekarest Hostel   

 
 
 

https://www.google.be/search?q=camping+oude+wilg&oq=camping+oude+wilg&aqs=chrome..69i57j0.2646j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8#
https://www.google.be/search?q=camping+oude+wilg&oq=camping+oude+wilg&aqs=chrome..69i57j0.2646j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8#


 

 
 
 

11. Spellen en regenspellen 
 
Spel 1: Sluipspel to the next level 
 
 
Wanneer? Als het donker is 
  
Benodigdheden? 
o   Spelbord (bijvoorbeeld als de foto) 
o   Fakkels/tuinkaarsen 
o   Blad met betekenis geheime codes 
  
Terrein? Groot veld/weide 
  
Hoe? Leiding zit centraal met spelbord en fakkels/tuinkaarsen rond hun. Dan zijn er 2/3 
teams die op gelijke afstand van de leiding zitten en die hebben elk een leeg blad met 
evenveel hokjes als op het spelbord. Dan moeten ze sluipen tot bij de leiding en als ze 
binnen het afgesproken gebied geraken (zonder dat de leiding hun herkent) mogen ze 20 
seconden kijken naar het spelbord en dan gaan ze terug naar hun kamp om de tekens die 
ze onthouden hebben over te tekenen. We kunnen ook alle givers samen laten werken en 
hun 1 blad geven om het groepsgevoel te verhogen. Op voorhand goed afspreken wat 
bovenkant en onderkant van bord is. 
  
Achteraf moeten ze een boodschap met de geheime codes ontcijferen. Dit is een tip over 
onze volgende bestemming. 
 

  
 



 

 
 
 
Spel 2: KOLONISTEN VAN ROEMENIË  
  
Waar: Buiten, groot terrein, kampen liefst behoorlijk ver van elkaar 
  
Gebaseerd op: Kolonisten van Catan 
  
Benodigdheden: 

*      Kaartjes voor grondstoffen: Hout, glas en stro 
*      Kaartjes met functie 

  
Hoe: 
  
1/ er worden drie kampen gemaakt , baak die duidelijk af. De leiding in centrale post. 
  
2/ elke groep krijgt in begin een grondstof (=kaartjes). Dus je hebt kamp ‘stro’, kamp ‘glas’, 
enz. 
  
3/ Bedoeling is dat je andere kampen binnenvalt. Dan krijg je kaartje met grondstof van het 
kamp dat je binnen gevallen hebt. Vechten door elkaar op de grond te leggen 
  
4/ er is een lijst (die je ze ook moet meegeven zie vanonder) waar de dingen opstaan die je 
kan bouwen/kopen en hoeveel/welke grondstoffen je hier voor nodig hebt. 
  
5/ Spel verloopt in shiften van 20min. (om 20min fluit er een leiding). Komt er op neer dat ze 
20 min tijd hebben om andere kampen binnen te vallen. Daarna ‘bouwen’ in centrale post. 
Hier krijgen ze 10min ofzo voor. Daarna weer fluitsignaal en begint opnieuw nieuwe shift van 
20 min. 
  
Grondstoffen: 
  
-       glas 
-       stro 
-       hout 
  
Extra functies per groep: 
  
-       1 Tovenaar: krijgt na binnenvallen van kamp 2 kaartjes ipv 1 
-       1 Heks: mag in centrale post per shift een kaartje ruilen naar keuze (hij/zij moet dus 

dan wel bewijzen aan centrale post dat hij/zij kaartje van deze functie heeft) 
 
 
 
Spel 3: DRACULASPEL 



 

 
De givers worden verdeeld in ploegen van 2 personen. Er is 1 spelleider (= Pieter-Jan) en 2 
boemannen (=Elisa en Nele). Elke ploeg krijgt een brandende kaars. Ze krijgen 5 minuten 
om een goede plaats te vinden om hun kaars weg te zetten. Vanaf dan moet de kaars 
blijven staan op die plaats, ze mogen ze dus in geen geval meenemen. Op de kampplaats 
hangen/liggen her en der allerlei opdrachten. De givers lossen/voeren deze opdrachten 
op/uit en laten aan de spelleider, die op een centrale plaats zit, hun oplossing zien. De 
spelleider houdt bij wie wat juist heeft opgelost. Ondertussen lopen de boemannen rond en 
proberen de kaarsen van de ploegen uit te doen. Elke ploeg krijgt ook 1 joker die ze kunnen 
inzetten vlak nadat hun kaars is uitgedaan door de boeman. Hun kaars wordt dan 
onmiddellijk weer aangestoken. Van zo gauw een ploeg alle oplossingen juist heeft, krijgt die 
ploeg een melkpapiertje.(Dit is een op het eerste zicht blanco papiertje maar er is met melk 
een code opgeschreven) Dit moeten ze boven hun (brandende) kaars houden om de code 
te kunnen zien. Brandt hun kaars niet meer kunnen ze sowieso niet winnen. Met de code 
openen de winnaars een verrassing. 
 
 
Spel 4: ARE YOU THE ONE 
 
Doel: De ervoor zorgen dat op het einde van het spel er alleen maar “Perfect Matches” zijn 
van boeren en boerinnen. 
  
Verloop:  
  
1.    De gastjes vullen de avond voor het spel de “enquête” in. A.d.h.v. de verkregen 
resultaten zorgen wij (Elisa & Nele) dat er koppeltjes gevormd worden 
  
2.    Nu moeten ze proberen te zoeken wie hun perfect match is, dit kunnen ze doen door 

feiten over hun partner te winnen. De feiten kunnen ze winnen door opdrachten te 
vervullen, er zijn vijf feiten dus ook vijf opdrachten: 

  
· Givers moeten melk doorgeven via de mond en de beker vullen (binnen 

bepaalde tijd) 
· Zichzelf tellen (want een boer moet goed zijn koeien kunnen tellen) 
· 1 ei verstopt, diegene die het ei vind en deze intact brengt naar de leiding 

mag met persoon naar keuze naar de truthbooth 
· Quiz 
· Popcorn maken 
· Klerenketting 
  

Sommige opdrachten zijn moeilijker dan andere, gemakkelijke opdrachten leveren 
onopvallende feiten op en moeilijke opdrachten leveren dan weer heel opvallende feiten op. 
  
3.    Na elke geslaagde opdracht mogen ze twee keer een paar naar de “truthbooth” sturen 

waar ze dan kunnen valideren of dat ze al dan niet een perfect match zijn 
  



 

4.    Hierna mogen de jongen (of meisjes) elk een partner kiezen waarvan ze denken dat het 
hun perfect match is. Als iedereen gekozen heeft, zeggen wij hoeveel matches er 
werkelijk zijn. Na het volgende spel kiezen de meisjes hun match enz. 

  
5.    De groep wint als iedereen erin slaagt om op het einde zijn of haar perfect match te 

vinden. 
  
Benodigdheden: 
· 30 exemplaren van de enquête 
· Truthbooth 
 
VOORBEELD ENQUETE: 
 
Naam: 
  
(teken een kruis in het juiste hokje, je moet elke vraag beantwoorden) 
Deel 1. Hobby’s & vrije tijd 
  
  

Klopt 
echt 
niet 

Klopt niet 
helemaal 

Ja en 
nee 

Klopt 
een 
beetje 

Klopt 
helemaal 

          

          

          

  
  

        

          

  
  
1. Ik loop liever rond de Vesten dan Netflix & chill 
2. Buiten de scouts heb ik nog veel hobby’s 
3. Veel van mijn vrije tijd gaat naar Instagram 
4. Als ik een spel speel, dan speel ik altijd om te winnen 
5. Ik speel snel vals in een spel 
  
Deel 2. Voeding 
  

Klopt 
echt 
niet 

Klopt niet 
helemaal 

Ja en 
nee 

Klopt 
een 
beetje 

Klopt 
helemaal 

          

          



 

          

  
  

        

          

  
  
1. Ik ben vegetarisch of glutenvrij of lactose-intolerant of halal 
2. Ik lust alles 
3. Ik drink nooit alcohol 
4. Ik eet liever fruit dan frikandel special 
5. Ik lust liever zwarte chocolade dan witte 
  
Deel 3. Films & series 
  

Klopt 
echt 
niet 

Klopt niet 
helemaal 

Ja en 
nee 

Klopt 
een 
beetje 

Klopt 
helemaal 

          

          

          

          

  
  

        

  
1. Ik zou graag in een serie meespelen 
2. Ik zou een goeie mol zijn 
3. Ik verkies Disneyfilms boven horror 
4. Ik heb elke Temptation-aflevering gezien 
5. Stiekem hoop ik dat ik Harry Potter of Hermelien Griffel ben 
  
  
 
  
  
Deel 4. Liefde 
  

Klopt 
echt 
niet 

Klopt niet 
helemaal 

Ja en 
nee 

Klopt 
een 
beetje 

Klopt 
helemaal 

          

          

          



 

  
  

        

          

  
  
  
1. Ik heb al veel liefjes gehad 
2. Ik ben verliefd op iemand 
3. Iemand is verliefd op mij 
4. Ik heb ooit al eens twee liefjes ter gelijke tijd gehad 
5. Ik ben een echte hartenbreker 
  
  
Deel 5. Scouts 
  

Klopt 
echt 
niet 

Klopt niet 
helemaal 

Ja en 
nee 

Klopt 
een 
beetje 

Klopt 
helemaal 

          

  
  

        

          

  
  

        

          

  
  
1. Ik kan goed sjorren 
2. Groot kamp is mijn favoriete periode van het jaar 
3. Ik geef mij graag volledig voor een financiële actie 
4. Ik ga liever op hike dan binnen een casinoavond te doen 
5. Ik ben een scout in hart en nieren,  till I die 
  
  
5 persoonlijke feiten 
Nu moet je 5 feiten opgeven en je moet eerlijk zijn. Op nummer 1 schrijf je iets dat bijna iedereen weet zoals bv. 

“Ik heb lang blond haar.” Daarna schrijf je iets minder opvallend enz. Op nummer 5 moet je een feit opgeven 
dat alleen je beste vriend(in) of ouders weten. 

 
 
 
 
  
  
Spel 5: JEZUS-SPEL 
 



 

2 groepen: elke groep bestaat uit 1 Jezus, 1 Judas en de rest van de apostelen met een bepaald 
talent.  
Apostelen: 
1. Andreas (broer van Simon Petrus): kop of munt 
2. Bartolomeüs: 007 
3. Filippus: dasseroof 
4. Jakobus (zoon van Alfeüs): krokodillengevecht 
5. Jakobus de Meerdere (bijgenaamd Boanerges, zoon van Zebedeüs): hanegevecht 
6. Johannes (bijgenaamd Boanerges, zoon van Zebedeüs): blad steen schaar 
7. Judas Taddeüs (ook wel Judas Lebbeüs genoemd, broer van Jakobus de Mindere): 007 
8. Matteüs (ook wel Levi genoemd): krijtgevecht 
9. Mattias (nam na de hemelvaart de plaats in van Judas Iskariot): hanegevecht 
10. Simon Petrus (Petrus is een vertaling van zijn bijnaam Kefas): ninja 
11. Simon (met vaak als toevoeging "de Zeloot" of "de IJveraar"): ninja 
12. Thomas de trein: blad steen schaar  

 
De twee groepen beginnen met het verdelen van de rollen, het is de bedoeling dat ze het wat 
tactisch aanpakken. Als de rollen verdeeld zijn, start het spel. Het is de bedoeling dat je team de 
andere Jezus uitschakeld door hem te ‘kruisigen.’  Je moet natuurlijk ook je eigen Jezus 
beschermen. Het kruisigen gebeurt door jezus op zijn buik te leggen en 2 stokken in de vorm van 
een kruis op zijn rug te leggen. Als dit gelukt is dan heeft je team 1 punt.  
Je kan personen van het andere team tijdelijk uitschakelen door ze een tikje te geven en dan je 
opdracht te doen. De persoon die verliest moet op grond gaan liggen en mag nog 1 luide kreet 
(die ze hebben afgesproken met de groep) roepen. Ben je dood dan moet de Jezus van je team 
je verrijzen door een assekruisje te geven.  
1 personage wordt op voorhand geselecteerd als ‘de mol’ Deze persoon saboteert zijn groep en 
wint indien zijn groep verliest. De mol: saboteert stiekem de boel, zijn eigen team kan hem ook 
doodmaken door hem dan te tikken en het opdrachtje te doen. 

 
 



 

 
 

12. Medische fiches 
 
Zie in bijlage 
 

13. Steekkaarten 
 
Zie in bijlage 

 
 
 


