Opdrachten vlottenrace 2011 – versie 09/08/2011 – onder voorbehoud


START 

Plaats: onder voetgangersbrug

Uitleg:

· De volgorde van de ploegen kan je terugvinden in het algemene programmaboekje. Daar kan je dus terugvinden wanneer jouw ploeg moet starten. 

· Er starten telkens twee ploegen met een interval van 10 minuten. 

· Je komt een tiental minuten voor je vertrektijd naar de vertrekzone. Een vlottenracebegeleider zal je vervolgens aanduiden waar je mag plaatsnemen.

· Wanneer het startsignaal gegeven wordt (door een vlottenracebegeleider) mag je eingelijk starten. 

Tijd: 
· Bij niet tijdig aanwezig zijn, zal er tien minuten straftijd aangerekend worden
· Bij valse start (voor het signaal van de vlottenracebegeleider), zal er alsook tien minuten straftijd aangerekend worden. 
OPDRACHT 1: AUSTRALIE
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Plaats: oever Nevele, ter hoogte van appartementsblok
Doel: Help Cadal Evans aan de overwinning

Spelers:

· 1 speler die de proef uitvoert

· 1 speler blijft op het vlot 

Proef:

· Je legt je vlot stil aan de voorziene aanlegstrook.
· Een vlottenracehelper wijst de piste voor jouw team aan. In dit geval zal dit de fiets zijn waarop je moet fietsen.

· Via deze fiets laat je een kleinere fiets op een racebaan rijden.

· Indien je het aangegeven aantal toertjes kunnen bereiken hebt, of na 10 minuten, vaar je verder naar de volgende opdracht. 

Tijd:

· Als de proef na 10 minuten niet gelukt is, moet je verplicht verder gaan. In dit geval krijg je wel 10 minuten straftijd. 
· Indien je de proef niet uitvoert, krijg je in totaal 20 minuten straftijd. 

OPDRACHT 2: AFRIKA
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Plaats: oever Vosselare, ter hoogte van het voetbalveld

Doel: The Big Five (olifant, neushoorn, leeuw, luipaard en buffel) bekogelen
Spelers:

· 1 speler in de auto 

· 2 spelers die de auto voorttrekken 

· 1 speler blijft op het vlot 

Proef:

· Je legt je vlot stil aan de voorziene aanlegstrook. 

· Een vlottenracehelper wijst de piste voor jouw team aan. In dit geval zal dit de auto zijn die voor jullie bestemd is en de strook waar jullie op safari moeten.

· Van zodra één speler plaatsgenomen heeft in de auto, morgen de andere spelers starten met het voortrekken van de auto. 

· In de auto liggen 100 golfballetjes waarmee jullie kunnen werpen. 

· Op terrein staan verschillende dieren (the big five) verspreid? Het is de bedoeling dat jullie met een balletje in een gat in het dier werpen. 

· Indien jullie erin geslaagd zijn in de 5 verschillende dieren te werpen of na 10 minuten, vaar je verder naar de volgende opdracht. 

Tijd:

· Als de proef na 10 minuten niet gelukt is, moet je verplicht verder gaan. In dit geval krijg je wel 10 minuten straftijd.
· Indien je de proef niet uitvoert, krijg je in totaal 20 minuten straftijd. 

OPDRACHT 3: AZIË

[image: image3.jpg]



Plaats: oever Nevele, ter hoogte van Vital

Doel: kerncentrale Fukushima doven

Spelers:

· 4 spelers die de proef uitvoeren
· 1 speler blijft op het vlot 

Proef:

· Je legt je vlot stil aan de voorziene aanlegstrook. 

· Een vlottenracehelper wijst de piste voor jouw team aan. In dit geval zal dit een rokende kerncentrale zijn. 

· Van zodra de spelers plaatsgenomen hebben aan de juiste piste, kunnen ze starten met het uitvoeren van de opdrachten.
· Op een bepaalde afstand van de kerncentrale ligt een deken. Het is de bedoeling dat jullie door elk een hoek van het deken te nemen de waterballon in de kerncentrale werpen. 
· Op die manier zal je de kerncentrale kunnen ‘doven’. 
· Indien je de kerncentrale kunnen doven hebt, of na 15 keer proberen, vaar je verder naar de volgende opdracht. 
Tijd:

· Als de proef na 15 pogingen (= 15 keer werpen met een nieuwe waterballon) niet gelukt is, moet je verplicht verder gaan. In dit geval krijg je wel 10 minuten straftijd.
· Indien je de proef niet uitvoert, krijg je in totaal 20 minuten straftijd. 
GROTE BRUG
Plaats: grote brug Nevele
Doel: rond de boei varen

Proef:

· Anders dan de voorbije jaren moet er geen opdracht uitgevoerd worden aan de grote brug.

· Wel zijn jullie verplicht om met jullie vlot rond een boei te varen die gelegen zal zijn ter hoogte van de grote brug. 

· Dus na opdracht 3 (oever Nevele, ter hoogte van Vital) vaar je rond de boei om zo tot bij opdracht 4 (oever Vosselare, ter hoogte van kerkhof) te komen. 

Tijd:

· Indien je niet rond de boei vaart, krijg je tien minuten straftijd. 

OPDRACHT 4: EUROPA
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Plaats: oever Vosselare, ter hoogte van het kerkhof

Doel: juiste personen situeren op een blinde kaart van Europa

Spelers:

· 1 speler die de proef uitvoert
· 1 speler blijft op het vlot 

Proef:

· Je legt je vlot stil aan de voorziene aanlegstrook.
· Een vlottenracehelper wijst de piste voor jouw team aan. In dit geval zal dit een blinde kaart van Europa zijn waarop je 5 bekende (huidige en historische) personen uit Europa correct op de kaart moet plaatsen. 

· Van zodra de speler plaatsgenomen heeft aan de juiste piste, kan hij starten om de opdracht uit te voeren

· Op een tafel liggen een aantal stapels van bekende personen uit Europa. Het is de bedoeling dat je één foto neemt van de tafel. Deze hang je vervolgens op aan een paneel dat voorzien is met nummers van 1 tot 5. Bij de eerste foto die je neemt neem je nummer 1, bij de tweede nummer 2, … Dit nummer kan je gebruiken om op de kaart van Europa te hangen in het juiste geboorteland van de persoon op je foto. 
· De vlottenracehelper zal nu ofwel jet nummer laten hangen, in dit geval hangt hij juist ofwel het nummer wegnemen, in dit geval hangt hij niet in het juiste land. 

· Indien de speler vijf personen op de juiste plaats heeft kunnen plaatsen op de kaart van Europa, of na tien minuten, vaar je verder naar de volgende opdracht 

Tijd:

· Als de proef na 10 minuten niet gelukt is, moet je verplicht verder gaan. In dit geval krijg je wel 10 minuten straftijd.
· Indien je de proef niet uitvoert, krijg je in totaal 20 minuten straftijd. 

OPDRACHT 5: ANTARTICA 
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Plaats: oever Nevele, ter hoogte van Poekebeek

Doel: Prik de drie ballonnen tussen de ijsbergen kapot 

Spelers:

· 1 speler die de proef uitvoert

· 1 speler blijft op het vlot 

Proef:

· Je legt je vlot stil aan de voorziene aanlegstrook. 

· Een vlottenracehelper wijst de piste voor jouw team aan. In dit geval zal dit een zwembad zijn waarbij je ook een radio gestuurd bootje met naald krijgt.

· Van zodra je klaarstaat, kan je beginnen met het uitvoeren van de opdracht. 

· Je vaart met je bootje doorheen de ijsbergen en probeert daar op het einde drie ballonnen van een bepaalde kleur, aangegeven door de vlottenracehelper, kapot te prikken.

· Indien je de 3 ballonnen kapot geprikt hebt, of na 10 minuten, vaar je verder naar de volgende opdracht. 

Tijd:

· Als de proef na 10 minuten niet gelukt is, moet je verplicht verder gaan. In dit geval krijg je wel 10 minuten straftijd.

· Indien je een ballon van een verkeerde kleur kapot prikt, 2 minuten straftijd.

· Indien je de proef niet uitvoert, krijg je in totaal 20 minuten straftijd. 

OPDRACHT 6: AMERIKA 
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Plaats: oever Vosselare, ter hoogte van de kleine brug
Doel: 5 bicky burgers eten

Spelers:

· 1 speler die de proef uitvoert

· 1 speler blijft op het vlot 

Proef:

· Je legt je vlot stil aan de voorziene aanlegstrook 

· Een vlottenracehelper wijst de piste voor jouw team aan. In dit geval zal dit een tafel op verhoogd platform zijn waar 5 bicky burgers samen met een cola klaarstaan.

· Het is toegestaan om tijdens het eten te wisselen van speler. Wanneer je hiervoor kiest, wordt er wel per wissel 2 minuten straftijd aangerekend. 
· De cola moet niet verplicht op.

· Indien je de 5 bicky burgers opgegeten hebt, of na 10 minuten, vaar je verder naar de volgende opdracht. 

Tijd:

· Als de proef na 10 minuten niet gelukt is, moet je verplicht verder gaan. In dit geval krijg je wel 10 minuten straftijd.
· Indien je wisselt van speler: 2 minuten straftijd

· Indien je de proef niet uitvoert, krijg je in totaal 20 minuten straftijd. 
EINDE
Plaats: Voetgangersbrug

Doel: de bel luiden 

Spelers:

· 1 speler die uitvoert

Uitleg:
· Er hangen 2 of 3 bellen op onder de voetgangersbrug.

· Je kiest met je vlot een bel die je zal luiden.

· Wanneer je de bel kan luiden, wordt je tijd stopgezet. 

Tijd:

· Wanneer je de bel kan luiden, wordt je tijd stopgezet. Dit is dan ook je eindtijd. 

