ALT KLEURT

2026
BOSKAANTERS - UITDAGING: The Hunter Games

Doel van het spel:
Het spel bestaat uit 3 proeven. Bij iedere proef worden er punten toegekend.

Eerst maken de deelnemers met voorziene materialen zelf een boog en 2 pijlen. Hierna is het de
bedoeling om de zelfgemaakte pijlen met een zelfgemaakte boog enerzijds in de schietschijf te
schieten en anderzijds zo ver mogelijk te schieten.

Reglement:
Spelers: iedere kleur kan tot 4 deelnemers aanbrengen.

e  Pijl en boog maken: maximum 2 deelnemers

e  Op schietschijf schieten: | deelnemer

e Afstand schieten: | deelnemer
ledere kleur is ook vrij om op een andere manier zijn deelnemers in te zetten, maar aan deze
gehele proef nemen er maximum 4 spelers deel.

Leeftijd: Vanaf I8 jaar kan er deelgenomen worden. Geen eindleeftijd.
Spelregels:

Verloop:

I. Boog en 2 pijlen maken: | 2 of 3 punten op basis van snelheid.

2. Schieten met 2 pijlen op de schietschijf ifv zo dicht mogelijk bij de roos: levert | 2 3 4
punten.

3. Schieten met 2 pijlen zo ver mogelijk (in afstand): | 2 3 punten op basis van afstand.

BOOG en 2 PIJLEN MAKEN

e Er worden verschillende materialen voorzien om pijlen en boog mee te maken. Deze
kunnen gekozen worden in een soort materialenwinkel.

e De kandidaten kiezen zelf uit welke materialen ze willen gebruiken.

e Er mag niet teruggegaan worden naar de winkel. Is dit toch nodig, eindigt deze speler
sowieso als laatste voor dit onderdeel.

e Moeten er meerdere teams teruggaan naar de winkel, eindigen deze allen met slechts |
punt.

e Er ligt geen handleiding om pijlen en boog mee te maken.

e Er staat geen eindtijd op het maken van boog en pijlen, maar snelheid telt mee.

e Wanneer je beslist dat je pijlen en boog voldoende goed gebouwd zijn, mag je niet
meer opnieuw (her)werken. Met deze pijlen en boog doe je de volgende proeven.

Puntenverdeling: snelheid wordt gescoord. |, 2 of 3 punten worden toegekend. Wie het
eerste klaar is, krijgt de meeste punten (3 punten in dit geval).
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ZO DICHT MOGELIJK Bl] DE ROOS SCHIETEN

e Voor iedere kleur is er een aparte staander met schietschijf.
e De zone op de schietschijf waarin je punten kan scoren, heeft de grootte van een A3

blad en dit blad is onderverdeeld in 4 zones. Hoe dichter bij de roos, hoe meer punten.

e Er mag 2 keer geschoten worden. Het beste schot telt.

Puntenverdeling: Roos = 4 punten (in het midden), |1*® zone = 3 punten, 2 zone = 2 punten,
3% zone = | punt. Buiten de zones = 0 punten.

ZO VER MOGELIJK SCHIETEN

e De schietschijven worden weggehaald.
e |edere deelnemer krijgt 2 pogingen om zo ver mogelijk te schieten.

Puntenverdeling: het team dat het verst geschoten heeft, krijgt 3 punten. Vervolgens 2 punten
en als laatste | punt. De punt van de pijl telt als meetpunt. De pijl dient binnen het speelveld te
eindigen en er wordt gemeten vanaf de startplaats.

Uiteindelijk resultaat|

e Alle punten van deze 3 onderdelen worden per kleur opgeteld. Zo krijgen we een
puntentotaal en een | 2 3 positie.

e Bij een gelijke stand, mogen deze teams nog éénmaal op de roos schieten en éénmaal
een pijl zo ver mogelijk schieten. Hiervoor mogen max. 2 personen aangebracht
worden.
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