ALT KLEURT
2026

BOSKAANTERS - RACE TEGEN DE KLOK: De
Biistafette

Doel van het spel:

We racen per kleur voor het snelst naar de finish tijdens een spannende estafette.
Reglement:

Spelers: leder team levert 4 spelers aan.

o | speler: startspel (schieten op schijf)

| speler: blokjes lopen

| speler: balk lopen met plateau

| speler: boomstam dragen
De spelers staan bij de start van het spel opgesteld op de plaats ze invallen.

Er is voor iedere kleur een eigen traject/route voorzien, zodat ze niet door elkaar lopen of
elkaar letterlijk voor de voeten lopen. Doorheen de estafette zal water de rode draad zijn. De
volgende speler mag pas starten zodra de limiet van de opgegeven beker/emmer gevuld is.

Leeftijd: vanaf |12 jaar. Geen eindlimiet.

Spelregels:
Het spel bestaat uit 2 delen:

e Startspel: voor dit spel is er geen tijdslimiet. De deelnemers schieten op een schietschijf
vanop een vooraf bepaalde afstand en bepalen zo hun startpositie.
o Estafette: doorlopen van 3 proeven met 3 spelers zo snel mogelijk.
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STARTSPEL.: schieten op roos en zo weinig mogelijk straftijd verwerven.

Op de schietschijf staan zones met straftijden. De straftijd bepaalt wie als eerste mag
starten.

Er is | schietschijf, waarop iedere kleur om de beurt 3 pijlen afschiet. Het beste schot
telt waarbij de pijl in een zone zit met de minste straftijd.

Professionele pijlen en boog worden aangeleverd. De boog wordt doorgegeven.

Geen puntentelling/beginpositie estafette wordt hiermee bepaald:

Zone 4: geen straftijd

Zone 3: 10” straftijd

Zone 2: 20” straftijd

Buiten de zones of schietschijf: 30” straftijd.
Bij twijfel, kan er nogmaals geschoten worden.

ESTAFETTE

De estafette bestaat uit 3 proeven: blokjes lopen, balk lopen, boomstam dragen.
ledere proef wordt door een andere speler uitgevoerd.

Proef 1: blokjes lopen

Via loting wordt bepaald welk team welke speelbaan gebruikt wordt.

De speler vult een bekertje met water uit een kom/emmer-.

Hij stapt in/met de loopblokjes en moet zich naar de overkant verplaatsen met dit
bekertje water. Normaal zijn de 2 handen nodig bij het voortbewegen. De speler mag
zelf kiezen hoe hij de beker dan transporteert.

Dit bekertje moet hij leeggieten in een kleinere emmer.

Deze oefening wordt herhaald totdat die kleinere emmer een vooraf bepaalde
hoeveelheid heeft bereikt. Op de emmers zal een zichtbare lijn bevinden tot waar de
spelers de emmer dienen te vullen om te mogen doorschuiven naar het volgend
onderdeel.

Zodra dit gebeurd is, kan de volgende deelnemer starten met het volgende
proefonderdeel.

Proef 2: balk lopen met plateau en beker

Aan het begin van deze proef staat er een emmer met water.

Hieruit schept de deelnemer water totdat zijn beker vol is en plaatst deze beker op een
plateau. De bekers zullen gearceerd zijn tot waar ze gevuld dienen te zijn.

Er mag enkel water in de beker gedaan worden, niet in het plateau.

Hierna loopt hij zo snel mogelijk over de balk met het plateau met het bekertje.
Woanneer hij van de balk valt, moet hij herbeginnen. De beker mag dan zelf al dan niet
opnieuw gevuld worden.

De beker mag in geen enkel geval vastgehouden worden met handen.

Wanneer de overkant bereikt wordt, wordt de beker leeggegoten in een fles.
Woanneer deze fles een vooraf bepaald volume bereikt, mag de volgende deelnemer aan
het laatste onderdeel (boomstam dragen) starten. Dit staat aangeduid op de fles.
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Proef 3: boomstam dragen en hiermee parcours afleggen

e Eris slechts | omloop, niet meer voor iedere kleur een apart traject. De omloop zal
wel voldoende breed aangelegd worden. Spelers hinderen elkaar niet tijdens het
boomstam dragen.

e De I** speler die aankomt, mag kiezen welke boomstam hij neemt.

e  We streven naar gelijkaardige en even zware boomstammen _

e Deze boomstam moet worden over een parcours van 25 meter.

e Eris geen verplichting over de manier waarop.

e De boomstam mag ook gerold, geduwd, getrokken, ... worden. Maar de boomstam
dient in contact te blijven met de speler(s), dus de speler dient de boomstam steeds aan
te raken.

e Diegene die als |1*** de eindstreep haalt (boomstam moet helemaal over de eindstreep),
wint het spel. De 2% aankomer wordt tweede en de laatste eindigt op de 3% plaats.

Uiteindelijk resultaat & puntenverdeling

e  Wie het I** aankomt, wint en krijgt 3 punten.

e De 2% bij de aankomst, krijgt 2 punten.

e De 3% bij de aankomst en dus ook de laatste speler, krijgt | punt.

e  Wanneer meerdere spelers tegelijk over de finish komen, dan wordt er opnieuw met
pijl en boog geschoten. De speler hiervoor mag ter plaatse gekozen worden. De speler
die het kortst bij de roos schiet, krijgt | extra punt.
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