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fhema — fechmiek — spel

cen cantrale jury) diverse zaken beoordlan. Punten scorsn kan in drie categoriean:
kampthema, scouting/techniek en spel

De jury beoordeelt alle onderdelen vakkundig en rechtvaardig. Er is een eerlijke
verdeling (thema), sport & et
20 goad in het 66, dan vast wel in het andere. Als ja ja verdiept in da thema.uitieg
en er fets lauks van mazkt en bij da spallen lekker maadost, dan komt dat met ullie
puntenaantal wel goad! En kom je niet voor de winst, maak er dan gewoon een lauk
en GEZELLI doan, i

het allerbelangrijst!

Bij Dungeons & Dragons heeft elke
ploeg een karakter nodig. Hiermee
speel je het spel en tidens hat
RSW kun o upgrades en XP voor
ja parsonage verdianen. Jullia gaan
zalf aen karakter badanken en da
naam van Je karakter is voor het
RSW meteen je ploegnaam. Om
je Karakter tot leven te wekken
zion we die graag tevoorschijn
komen in de aankleding van jo
kampemant, een vaandal en asn
“Character Sheat"

Op de volgende pagina’s staar
nader uitgelegd welke dingen jullie
precies moeten  voorb

Een uitgebr

elden.
jer overzicht van
wat beoordeeld wordt aan
scoutingtachnisken staat in hat
Jonge Woudiopars Handboek, dat.
Jullie leiding zal krigen.

Karakter gaat plakken. Je moet dus met je ploeg zelf een karaker bedenken, een
naam geven en uitwerken. Dat kan een print zin, een collage, een tekening, een
knip en plakwerk van diverse materialen enzovoort, Natuurlik is het leuk als je
karaktor eon beetje past bij het subkamp waar jo ingedeeld bent (Ridders, Jagers,
Magiérs, Barbaren)

Om er voor te zorgen dat je karakter op de CS past, zijn er maten voor vastgesteld:

Het karakter most n e vak van breedte x hoogte — 10 20 cm passen. Hee s dus
et 20 groot. Les daar op! De nsam van ht karakeer most ook geschreven, geprint
7 getatoeserd of op welke manier jo dat maar wil 0 de sheet geplakt worden. Dt
15x 3am

mag in een vakle van b x h
Neem het personage en naam mee als opplakbare elementen, zodat je het tidens
het inchacken op da Character Sheet kunt plakken. Wij zorgan voor plakmiddel.

Let er op, je hebt ja CS hat hele weskend door nodig, dus hat moet een beetje
scoutproof zin

70 characfer sheef
Luz en Milan hebben een bianco Character Sheer (CS) gemat,diselke ploeg krfgt
tgereikt bi aankomst. Het is de bedoslig dat fo op deze shee cen zelfbedacht
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Cijd en plaats

vrijdag 8 f/m gondag 10 mei — gifwell ada’s hoeve

de locatie van ds RSW s ok dit jar wasr Scouting Labelterrein Adu's hoave in
Ormmen. Her brengen en halen i dit fsar op parkeerplaats P1. Ook aanhangers
mogen daar gebracht worden. Dat is NIET bi de hoofdingang, maar een stukle
verderop. Al je Google Maps inscelt op “Parkeerpaats Giwell Ada’s Hoeve®
(2wolsewag, 7731 PW Ommen). dan kom je daar vanzelf wit. Wij verzosken de
bestuurders, leiding on jougdleden om de aanwizingen van de organisatie op te
volgen voor aen viotte doorstrorming.
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halens en brengen, inehecken

Op vrjdag 8 mel zin jullie vanaf 18.00 uur van harte welkom op het terrein voor
de opbouw van Jullie kampement. Bi] aankomst meld fe e als complete ploeg bij
de staf van het subkamp waar jullie zijn ingedeeld. Je krigt na het inschrijven per
persoon een ticket met QR code. Neem deze geprint mee, dan kan de kampstaf
jullie inchacken, Het is tevens jullia bewijs van deelname

Zondag 10 mei omstreeks 14.00 uur begint de shiing, waarbij ouders van harte
‘walkom zin. Als iederaen is itgegamed zullen Mian en Luz da winnaars van hat
RSW bekend maken. De beste plosgen mogen al beloning naar de LSW 2026, De
sluiting is rond 15.00 uur afgelopen. Daarma meld fe Je met je hele plog af bi je
subkampstaf en krig e cen herinnering aan dit mooie gameweekend.

Let op, de tijden zijn indicatiofl

Besta jonga avonturiers,
Stel Je een koninkrijk voor waar de viaggen wappere
wind, waar fakkels zacht kneteren tegen de schemy

I dat rik regeart ridder Arthur, een dappera en rechtvaardige
riddar mat aen blinkend harnas en een warm hart voor jonge
helden.

met torens die tot in de wolken reiken — ligt et trainingsveld
Daar ontvangt Arthur groepen kinderen tiidens het RSW van
Ommen die zijn rijk bazoeken. Niet om strifd te voeren, maar
om te laren over moed, samenwerking en cer. Met houten
‘2waarden, beschilderds schilden en zalfgemaakte vaandels in
disp rood en goud oefanen ze in patrouilles.

Ze leren hoe za samen een kampement kunnen verdedigen,
hoa za elkaar bascherman en hoa balangrik vertrouwan is
binnen ean koninkrijk. Wanneer de avond valt, verandert
het trainingsveld In een sfeervol kamp. Grore tenten staan in
en halve cirkel rond een kampvuur. Lantaarns hangen aan
houten palen en geven een warme gloed.

I de avond bij een goad gestookt kampvuur wordt ar door
da toekomstige ridders luidruchtig gegatan. Ean dampende
boillon gagaard op het vuur, gavolgd door een heerlik
ruikend geroosterd stuk viees op een spies zo groot als een
2waard. En als afsluter van dit maal maake de meesterkok
van Arthur met zijn keukenstaf een nagerecht dat eruit ziet
alsof er een kist met juwelen voor je staat.

Arthur verwalkomt alle kindaren in zjn koninkrijk, Ean plek
waar fantasie en samanwarking samenkomen — een magisch
ik waar iader kind ven aen held kan Zin.

Een voorbeeld van een Character Sheet zia je hier. Da sheet krifgje op het RSW. Ja hoet dus alleen het
Karakter en da naam ta maken volgans de eisan;

Karakfernaam —_————ﬁﬂ(y@ =

Subkampen

Tijdens het RSW strijden 4 partjen tegen elkaar. Elke parti heeft een eigen subkamp met een elgen
B

je plocg te melden en je kamp:
op te bouwen. De tent van je kampement moet staan v66r de kampopening, zodat jullie vrijdagnacht
Kunnen slapen. Voor het o keuken en th ook nog wat tid

i Js je wil, nasm dan een extra broodje mee.
Het opbotwan kost energie

De themakarakters van jouw subkamp zijn voor dit weekend de subkampstaf, oftewel jouw leiding. Zi)
zorgen dat je op tjd naar de programmaonderdelen gaat, ze geven aan wanneer Je mag koken, moet
slapen, moet verzamelen en 2o meer. Ook als je wat te vragen hebt, een pleister nodig of wat kwit wil,
dan ga je naar je subkampstaf.

Er zijn Ridders, Jagers, Barbaren on Magiérs. Tussen de subkampterreinen in vind je Herberg de Vrolijke
Dy Dungeon. Di op ookaltjd

als we 22n en spal gaan baginnan. Vardarop lige sen speslveld
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Beste mede-barbaren: GrENMIP]j, bruabhbh, gurrbbb,
hechecheehaghuw, oem; ¢ "

stertoing ot he oo
Welkom op het subkamp van de echte woestelingen! We noemen ons kampterrein
“Kamp Oemf". Als je Kamp Oemf binnen loopt, waan je je galiik in een andere
warsld: links zit aen groapja hun corlogskraten ta oafanan, rechts staat ean groap
hun juta kleding te wassen en recht voor e wordan nieuwe knuppels uitgaprobserd
op een groep verdwaalda riddars. ladereen zingt hun aigen lisdaren en overal hangt
‘gezallighaid, openheid en de gaur van kampvur in de lucht!

Op Kamp Oemf komen scouts van alle
stammen bij elkaar. Ze dragen Kleding
van Jute, dierenvllen en bont (wel vegan
natuuriij) om zich warm te houdan
tjdens de kouda winterdagen en lange
Jachten. Za zijn bewapand tagen het
wi eigen gamaakia spaar, bill
of natuuriik hun knots. En als ze zich

versieren, doen ze dat met touwen, kralen en gezichtsverf, Een echte barbaar houdt
& het altjd simpel en kiest voor praktisch, natuurlk en stoer.

Een balangrijke bewoner van Kamp Osmf is Max. Hij is aen barbaar die altid weer
bijft bewijzen dat schijn bedriagt. Als mensan zin bil an bontkraag zien denken za.
vaak gelijk ta waten wie Max is an wat hi kan: aen dommerik en niks! Gelukldg weten
Julle als medebarbaren dat fe noot te snel moet oordelen en dat er meer schulft
acher Waar anderen ons
zien wij onszelf als vril, eerlijk en gelukidg!

Dus gef ja niet zo veel om da glitter en
glamour, ben ja een echta doorztter
en hab ja 2en hart van goud? Dan ben je
helemaal op j plek op hat subkamp van
de barbaren, waar niet gaat om hoe e er
it zlet of waar e vandaan kome, maar
om wat je doet en om wie er achter
dat woeste uiterljk verscholen zit! Wij

Kunnen niet wachtan om samen met jullia op de RSW te brullen en ta aten horen dat
je niat om de barbaren heen kan!
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vaanbdel — barier

Maakdaarom
en vaandal of banier waarop de Jury je karakter kan herkennen. Het rechthoskige.
deelvan 50x 100 cm zijn en icaal! Er mogen
nog franjes of een punt aan gemaak, tot 150 ce de banier
staan ten minste Je k

imeter totale maat. Op.
van je karakter en

Het vaandel moat hangen aan een stok van ongeveer 2 meter, 3an een dwarsbalkje.
Denk aan (verlengde) bezemstelen, of een mooie rachta tak. Hat vaandel is op deze
maniar draagbaar. En als je er sen punt aan maakt hijin da grond gaprikt wordsn bij
e kampament, alk spel waar ja ‘m mee naar toa neemt en bi de tonseimomenten.
Ook de stok en dwarsbalk kun je aankleden, zie d voorbeelden ter inspiratie.
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Rragonboard >

Tot 0 ver de info die jullie ter voorbereiding nodig hebben. Maar; spelleniefhebbers als we zijn, hebben
we al vast een eerste spel toegevoegd aan dit kampboekje. Het s jullie vast opgevallen dat er langs de
randen i jes mat getallen en Datis ons “Dragonboard”, een
spel gebaseerd op het oudhollandse Ganzenbord. Leg de bladzides 26 neer dat da nummers aansluiten
op elkaar; zet per speler een pion (isfst jouw D&D karakter natuurii) op het startveld en gebruik 2
D6-dobbelstenen (de standaard 6-zijdige dus)

spelregels

\ zondar dat de Zwarts Tovensar e it. Gool

Voer deze it s daar op kot

62069 - jovindt cen brug over het ravi: ga 6 vakdes verder
196082 - inherberg de Vrolke Drask i het bersgezalg: s | beurt over

31en94 - bijhet water halen val o n de put:sia 2 beurten over om er ui t Kimmen
42en 105 - Enira, het hulpje van de Zwarte Tovenaar werkt e tegen ga 3 laatsen terug,
S2en115 - De Zwarts Tovenar met s n s 2 op in 2=n zjn dungeon: s 2 beurten over
SBen 121 - DeZwarte Tovenaar s et zat en tovert e terug naar he beginvakie

& - Halverwege en nog it gezien! Gool nogmasls

126 - De Dungeon: wie her i eerste kom heeft gewonnen

Al vakjs st s il voerdes: o e o, cin
g o e ht st g vt s o g hid
the
by 126
dungeon  ieshpramiatemisiinphiysist iy
121 of 15 ereckam.Komt d spolr i et terugielen op en
ok met s crss. i et e speer e gegooice = ogen

Wie b de eerste worp en 5 en een 4 goot, gt meteen door
naar 53, Wie bi de eerste worp een 6 en een 3 goot, gaat door
naar 26

125

Noo. dubbel gosens i it spl it nggnass gooien

Rest ons niets anders dan jullic al vast een top RSW te wensen Laat jo
lekk X

dan zien we alkaar bij de D&D strjd tussen da subkampen.

XOXO Milan en Luz.

s e W 0]

Beste scouts,
Stal Ja aan plek voor waar ha flustaren van spreuken door da bomen Kinks an
waar in b Jon. Een pl . tovenaars,

druiden en andere magische wezens samenkomen om hun krachten te trainen en
hun kennis te vergroten. In dit rijk woont ook eigenwijze Glenda, een beoefenzar
der magische kunsten, die met haar bezem, zwarte puntmuts en trouwe zwarte kat
maar al te vaak voor Tiidens
het RSW in Ommen openen wij de poortan van Subkamp da Magiérs voor nieuwe.
inwoners. En ullie zin uitgenodigd!

Bij d magiérs draait het om verbealding, slim samenwerken en het ontdakken van
verborgen talenten. Magiérs staan bekend om hun creativiteit en hun mysterieuze.
uitstraling, Sommige dragen gewaden vol sterren en symbolen, anderen Kiezen voor-
natuurljke elementen en oude tokens van het woud. Wie het terrein betreedt,
stapt aen warald binnen waar niets is wat het ljkt en waar slka patrole sen sigan
magische stempel kan drukken,

Magi 2k it allen I spreuken en verhalen
ok In da herberg e rond het kampwuar
laten magirs zen vt 7. kunnen,
Soms verschit or oen_dampond
heksenbrouwsa, kruid_bosbrood [}
20als sen druide ht zou bakken, ean
wurige schotel et aen drakennaam
of 206 gobak et cen onverwachte
eur van.binnen. De gerechten
i ons zien e ui aso het 70 ui
cen toverketel kot an cen naam
drasgtdo lauvsglaig maakt

magie? Shit je aan bij Subkamp
Magiérs en ontdek hoa krachtig
fantasie en samenwerking kunnen zijn.
Wij kilken ernaar it om samen met
jullie cen onvergetalijk, magisch weekend
te beleven.

Hol, wi zijn de Jagers! Maar door
onze ervaring mogen wij ons “de
Jagarmessters” noemen. En wi|
verwelkomen julle tidsns het RSW.
graag op onze eeuwige jachtveldan. Als

Jagers voelen we ons helemaal thuis in
de natuur, We zijn zelfs 20 66n met
hetbos datwe nauwelijks e
spotten ijn. En we houden
van dieren, ook al mosten
wa er soms op jagen. Wa zien
onszelf eigenlijke liaver als rangers, net
als jullia Chief Scour, Frask Vonk

Samen gaan we op facht naar de winst!

5
voor alle
Alsjagershoudenwa natuurifvansenjagersvurtie,
maar van een groot kampvuur zjn we ook iet vies
mogen wi op zaterdagavond cen mooie
ik bouwen in onze vuurtan, de Aanjager, waar alle
deelnemers van het RSW welkom zin. En naturlc

zijn er dan ook jachtspelletjes te doen.
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aanKleding van je kamperment en julfie zelj

Je kampement wordt natuurlijk aangekleed in thema van je subkamp en/of jo
zolfbodachte karakter: (zie hoofdstuk Subkamp). Maak je aen magische kookketel,
of aen kastasltoran? Zijn er rotstakeningn en botten en huiden van da barbaran
zichtbaar? Of is je kauken als jagershut aangeklead? Of misschien ziet ja tafal er Uit
als aen spalbord met pionnen.... Maak hat mool, zodat s er punten voor krijge!

Zelf drasg o natuurii
bijpassenda themaldading
Gabruik s sigen karakrer
of subkampkarakter als
angspunt. We  zien
jullie graag shinen!

fhemamaaffijd

Ditjaar “spellen” en /. Ideeén:
maak een riddermaaltiid aan een zwaard, of dien ‘m op In een toverkerel. Presenteer

e eten op een spelbord, kleed het aan als pionnen, speelkaarten of schaakstukken.
De exacte eisen voor de maaltjd staan in het Jonge Woudlopers Handboek. Houd er
rekening mae dat er &én kisine presentatiamaaltjd moat worden gamaakt voor da.
jury. Hiervoor mag je é6n persoon extra rekanen voor hat budgat.

Wat neemt ean Ridder, Jager, Barbaar of Magiér mee naar het RSW?

Natuurlk ga ja niet onvoorbarsid naar dit prachtige spellenwaekend. Je neemt jo
standaard weekendkampbagage mee, zoals shapspullen, voldoende Kleding om
warm en droog te blijven en in thema te kunnen zijn, eetgerei en een zaklamp. Als

te
doorlopen. Ook neam je de themaspullen mee die je gemazk habt. Ean uitgebreide
ljst van individusle en plosgbagage vind je in het Jonga Woudlopars Handboek.

1-ghirf voor geejoruk.

p een T-shirt,
Neem dus een wit, onbedrukt T-shirt moo, met daarin geschreven je naam en jo
ploegnummer en laver dat in bi e subkampstaf.



