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07-10 jaar 
2.04 Kimspel
2.16 Rad van Fortuin
2.23 Domino optuigen
2.28 Weerverhaal
4.18 Onderzeeboot jacht
8.08 Krantenmep
8.10 Skippybalrace
 

07-13 jaar 
3.01 Walvisjacht
3.02 Vlaggenroof
3.03 Ringsteken
3.04 Kano-Estafette
3.05 Basketbal
3.06 Hoe de wind waait, waait het balletje
3.07 Ballon dansen
3.08 Houd de ballonnenvoorraad in stand
3.09 Limbo
3.10 Dropping
3.11 Vlag veroveren
3.12 Vlaggen veroveren
3.13 Kano-Voetbal
3.14 Figuren varen
3.15 Banen varen
3.16 Waterballonnen gooien
3.17 Wimbledon
3.18 Goudstaven Slepen
3.19 Catamaran
3.20 Milieuramp
3.21 Stoelendans
3.22 Werpbal
3.23 Korfbal
3.24 Spijkerpoepen
3.25 Triatlon
3.26 Bommenwerpen
3.27 Eieren overgooien
3.28 Koekhappen
3.29 Luchtbedden-sleeprace
4.05 Bankroof
4.21 Vissen vangen
5.38 Wind
6.05 Lange mat
7.08 Middeleeuwse ridderspelen
 


07-15 jaar 
2.01 Ezeltje prik
2.03 Bingo
2.07 Bootonderdelen-domino
2.08 BPR-kwartet
2.12 Spelen met geluidsseinen aan de wal
2.22 Droogroeien
2.26 Knopenkim
4.02 Bootbal
4.03 Vlaggenroof
4.04 Avondspel met vuurwerk
4.07 Kapertje
4.08 Ridder steekspel
4.11 Vuurgevecht
4.12 Walvisvangst
4.19 Limbo
5.08 Bal opvisspel
5.32 Schat oppikken
6.01 Kabelpont-boeitikken
7.03 Een tegen een
7.04 Estafette zwemmen
7.05 Letterduiken
7.09 Zwemmend koekhappen
 

07-17 jaar 
2.05 Pictionary (teken het maar)
2.11 BPR memory
2.15 Levende knoop
2.17 Veiligheid aan boord quiz
2.21 Onderdelenkwartet
2.24 Triviant
2.25 Ik ga ... en neem mee
2.27 Sleutelhangers
2.29 Praktisch weer
2.31 Waterparcours
2.33 Hou vast tikkertje
2.34 Pak-je-Vast
2.35 Dropveter knopen
4.09 Stokwerpen
4.10 Touwtrekken
4.13 Geblinddoekt roeien
4.16 Hindernisbaan roeien
5.09 Boot keren
6.03 Shots lopen
7.06 Planken
8.03 Watersportdag
8.04 Thema-programma's
8.06 Ballonvolleybal
8.11 Zeephelling
8.13 Black Boxjes
 


10-17 jaar 
2.02 BPR stratego
2.06 Geblinddoekt zeil marlen
2.09 Fotografeer de lampjes
2.10 Hints
2.13 Kompas kaart zeilen
2.14 Boeien
2.18 Maquette van vaargebied maken met tekens van een waterkaart
2.19 Spel met voorrangsregels
2.20 Waterkaart intekenen
2.30 Levend staalonderhoudskwartet
2.32 Smokkelspel op land
2.36 Zeilrace
3.30 Waterhockey
4.01 Walvisjacht
4.06 Chinees roeien
4.14 Vrachtvaarders
4.15 Zeeslag
4.17 Ballon estafette
5.01 De Oude Zeerover
5.02 Vossenjacht
5.03 Krijgertje
5.04 Man over boord
5.05 Opdracht aan lager wal
5.06 Jukvaren
5.07 Afvalrace
5.10 Catamaran
5.11 Smokkelspel
5.12 De jacht op de Blauwe Vinvis
5.13 Baltikkertje
5.15 Bal in de mand
5.16 Dodelijke straal (Nachtspel)
5.17 Ober
5.18 Ban de bom
5.19 Handicap zeilen
5.20 Boeiendans
5.21 Handicaprace met kompas
5.22 Kat en muis
5.23 Klein Duimpje
5.24 Figuurzeilen
5.25 Mastklimmen
5.26 Varend uitvinden
5.27 Ra zeil + kluiver
5.28 Vlet strippen
5.29 Matchrace
5.30 Slalom
5.33 Vliegende vis
5.34 Siamese tweeling
5.35 Vlotjesspel
5.36 Slag bij Waterloo
5.37 Slalom zeilen
5.39 Tienbal
5.42 Zeilbasketbal
5.43 Zeilend Midgetgolf
5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen.
5.45 Zoek de schatten
5.47 Smokkelspel
5.48 Actief zeilspel
5.49 Dagspel in thema Egypte
6.02 Vlottenrace
6.04 Waterfietsen
7.01 Burchtspel
7.07 Synchroon zwemmen
8.01 Hikes
8.05 De Blauwe Wimpel
8.07 Hindernisbaan
8.09 Riemworstelen
8.12 Ontis
 

14-17 jaar 

5.14 Deinzen
5.31 Optuigrace
5.40 Troswerptikkertje
5.41 Yahtzhee
6.06 Touwtrekken met de hand
7.02 Polo
8.02 Triatlon
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Brede keuze

2.02 BPR stratego
2.29 Praktisch weer
4.08 Ridder steekspel
4.10 Touwtrekken
4.11 Vuurgevecht
8.01 Hikes
8.03 Watersportdag
8.04 Thema-programma's
8.05 De Blauwe Wimpel
 

Brug

5.25 Mastklimmen
 

Druk vaarwater

2.09 Fotografeer de lampjes
 

Gevarieerd vaarwater

5.02 Vossenjacht
8.13 Black Boxjes
 

Krekengebied

3.10 Dropping
3.11 Vlag veroveren
3.12 Vlaggen veroveren
4.04 Avondspel met vuurwerk
5.01 De Oude Zeerover
5.16 Dodelijke straal (Nachtspel)
5.23 Klein Duimpje
5.48 Actief zeilspel
 


Lokaal

2.01 Ezeltje prik
2.04 Kimspel
2.05 Pictionary (teken het maar)
2.06 Geblinddoekt zeil marlen
2.07 Bootonderdelen-domino
2.08 BPR-kwartet
2.10 Hints
2.11 BPR memory
2.12 Spelen met geluidsseinen aan de wal
2.15 Levende knoop
2.16 Rad van Fortuin
2.17 Veiligheid aan boord quiz
2.18 Maquette van vaargebied maken met tekens van een waterkaart
2.19 Spel met voorrangsregels
2.20 Waterkaart intekenen
2.21 Onderdelenkwartet
2.22 Droogroeien
2.23 Domino optuigen
2.24 Triviant
2.25 Ik ga ... en neem mee
2.26 Knopenkim
2.27 Sleutelhangers
2.28 Weerverhaal
2.30 Levend staalonderhoudskwartet
2.35 Dropveter knopen
2.36 Zeilrace
8.08 Krantenmep
8.09 Riemworstelen
8.12 Ontis
 

Oever

3.25 Triatlon
4.09 Stokwerpen
5.28 Vlet strippen
5.31 Optuigrace
5.45 Zoek de schatten
8.07 Hindernisbaan
 

Ondiep water

5.06 Jukvaren
7.03 Een tegen een
 

Plassengebied

5.11 Smokkelspel
5.21 Handicaprace met kompas
5.47 Smokkelspel
 


Ruim vaarwater

3.05 Basketbal
3.06 Hoe de wind waait, waait het balletje
3.07 Ballon dansen
3.08 Houd de ballonnenvoorraad in stand
3.13 Kano-Voetbal
3.14 Figuren varen
3.15 Banen varen
3.16 Waterballonnen gooien
3.17 Wimbledon
3.18 Goudstaven Slepen
3.19 Catamaran
3.21 Stoelendans
3.22 Werpbal
3.23 Korfbal
3.30 Waterhockey
4.01 Walvisjacht
4.02 Bootbal
4.03 Vlaggenroof
4.05 Bankroof
4.06 Chinees roeien
4.07 Kapertje
4.12 Walvisvangst
4.16 Hindernisbaan roeien
5.03 Krijgertje
5.04 Man over boord
5.05 Opdracht aan lager wal
5.08 Bal opvisspel
5.09 Boot keren
5.10 Catamaran
5.12 De jacht op de Blauwe Vinvis
5.13 Baltikkertje
5.14 Deinzen
5.15 Bal in de mand
5.17 Ober
5.18 Ban de bom
5.19 Handicap zeilen
5.20 Boeiendans
5.22 Kat en muis
5.24 Figuurzeilen
5.27 Ra zeil + kluiver
5.30 Slalom
5.32 Schat oppikken
5.34 Siamese tweeling
5.35 Vlotjesspel
5.36 Slag bij Waterloo
5.37 Slalom zeilen
5.38 Wind
5.39 Tienbal
5.40 Troswerptikkertje
5.41 Yahtzhee
5.42 Zeilbasketbal
5.43 Zeilend Midgetgolf
5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen.
5.49 Dagspel in thema Egypte
6.02 Vlottenrace
6.04 Waterfietsen
7.06 Planken
 


Rustig vaarwater

3.01 Walvisjacht
3.02 Vlaggenroof
3.20 Milieuramp
3.27 Eieren overgooien
3.29 Luchtbedden-sleeprace
4.13 Geblinddoekt roeien
4.14 Vrachtvaarders
4.18 Onderzeeboot jacht
4.19 Limbo
4.21 Vissen vangen
5.07 Afvalrace
5.26 Varend uitvinden
5.29 Matchrace
5.33 Vliegende vis
8.02 Triatlon
 

Smalle vaart

3.03 Ringsteken
3.04 Kano-Estafette
3.09 Limbo
3.24 Spijkerpoepen
3.26 Bommenwerpen
3.28 Koekhappen
4.15 Zeeslag
4.17 Ballon estafette
6.01 Kabelpont-boeitikken
6.03 Shots lopen
6.05 Lange mat
6.06 Touwtrekken met de hand
7.08 Middeleeuwse ridderspelen
 

Speelveld

2.03 Bingo
2.31 Waterparcours
2.32 Smokkelspel op land
2.33 Hou vast tikkertje
2.34 Pak-je-Vast
8.06 Ballonvolleybal
8.10 Skippybalrace
8.11 Zeephelling
 

Tafel

2.13 Kompas kaart zeilen
2.14 Boeien
 

Zwemwater

7.01 Burchtspel
7.02 Polo
7.04 Estafette zwemmen
7.05 Letterduiken
7.07 Synchroon zwemmen
7.09 Zwemmend koekhappen
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Aanleggen en Afvaren

4.01 Walvisjacht
4.03 Vlaggenroof
4.14 Vrachtvaarders
5.01 De Oude Zeerover
5.05 Opdracht aan lager wal
5.17 Ober
5.20 Boeiendans
5.28 Vlet strippen
5.45 Zoek de schatten
5.47 Smokkelspel
 

Ankeren

5.05 Opdracht aan lager wal
5.16 Dodelijke straal (Nachtspel)
 

BPR Betonning

2.14 boeien
2.18 Maquette van vaargebied maken met tekens van een waterkaart
2.20 Waterkaart intekenen
 

BPR Geluid

2.12 Spelen met geluidsseinen aan de wal
 

BPR Lichten en Dagtekens

2.01 Ezeltje prik
2.09 Fotografeer de lampjes
2.11 BPR memory
8.12 Ontis
 

BPR Voorrangs Regels

2.02 BPR stratego
2.07 Bootonderdelen-domino
2.19 Spel met voorrangsregels
5.22 Kat en muis
5.47 Smokkelspel
 

Deinzen

5.14 Deinzen
 

Handelingen

2.25 Ik ga ... en neem mee
 

Hijsen en Strijken

5.02 Vossenjacht
5.43 Zeilend Midgetgolf
 

Jagen

8.02 Triatlon
 


Kanoën

3.01 Walvisjacht
3.02 Vlaggenroof
3.03 Ringsteken
 

Koersvaren

2.13 Kompas kaart zeilen
3.15 Banen varen
4.08 Ridder steekspel
4.09 Stokwerpen
4.10 Touwtrekken
4.17 Ballon estafette
5.07 Afvalrace
5.12 De jacht op de Blauwe Vinvis
5.24 Figuurzeilen
5.32 Schat oppikken
5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen.
5.46 Zeilrace
 

Man over Boord

5.04 Man over boord
5.11 Smokkelspel
 

Manoeuvreren

3.01 Walvisjacht
3.02 Vlaggenroof
3.03 Ringsteken
3.04 Kano-Estafette
3.06 Hoe de wind waait, waait het balletje
3.07 Ballon dansen
3.08 Houd de ballonnenvoorraad in stand
3.11 Vlag veroveren
3.12 Vlaggen veroveren
3.18 Goudstaven Slepen
3.20 Milieuramp
3.21 Stoelendans
3.29 Luchtbedden-sleeprace
3.30 Waterhockey
4.18 Onderzeeboot jacht
4.21 Vissen vangen
5.11 Smokkelspel
5.34 Siamese tweeling
5.47 Smokkelspel
 

Mast strijken

5.06 Jukvaren
 


Onderdelen Schip en Tuig

2.03 Bingo
2.04 Kimspel
2.05 Pictionary (teken het maar)
2.08 BPR-kwartet
2.10 Hints
2.16 Rad van Fortuin
2.21 Onderdelenkwartet
2.23 Domino optuigen
8.08 Krantenmep
 

Onderhoud

2.30 Levend staalonderhoudskwartet
 

Oploeven en Afvallen

5.30 Slalom
5.32 Schat oppikken
 

Optuigen

5.28 Vlet strippen
5.31 Optuigrace
 

Overstag en Gijpen

4.02 Bootbal
4.15 Zeeslag
5.01 De Oude Zeerover
5.03 Krijgertje
5.07 Afvalrace
5.08 Bal opvisspel
5.12 De jacht op de Blauwe Vinvis
5.13 Baltikkertje
5.15 Bal in de mand
5.16 Dodelijke straal (Nachtspel)
5.18 Ban de bom
5.22 Kat en muis
5.24 Figuurzeilen
5.35 Vlotjesspel
5.36 Slag bij Waterloo
5.39 Tienbal
5.40 Troswerptikkertje
5.42 Zeilbasketbal
5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen.
5.48 Actief zeilspel
 

Roeicommando's

2.22 Droogroeien
4.13 Geblinddoekt roeien
4.16 Hindernisbaan roeien
 

Roeien

2.22 Droogroeien
4.01 Walvisjacht
4.02 Bootbal
4.03 Vlaggenroof
4.05 Bankroof
4.07 Kapertje
4.16 Hindernisbaan roeien
4.18 Onderzeeboot jacht
4.21 Vissen vangen
 

Roerwerking

4.06 Chinees roeien
 

Samenwerking (MBL)

7.01 Burchtspel
7.02 Polo
 

Schiemannen

2.06 Geblinddoekt zeil marlen
2.15 Levende knoop
2.26 Knopenkim
2.27 Sleutelhangers
2.35 Dropveter knopen
 

Snelheid regelen

5.20 Boeiendans
5.22 Kat en muis
 

Sturen

4.09 Stokwerpen
 

Sturende werking

5.37 Slalom zeilen
 

Van alles

2.24 Triviant
5.41 Yahtzhee
8.01 Hikes
 

Van alles wat

5.49 Dagspel in thema Egypte
 

Veiligheid

2.17 Veiligheid aan boord quiz
5.09 Boot keren
 




Weer

2.28 Weerverhaal
2.29 Praktisch weer
 

Wind

3.06 Hoe de wind waait, waait het balletje
5.38 Wind
 

Windrichting

2.36 Zeilrace
5.24 Figuurzeilen
5.38 Wind
 

Wrikken

4.19 Limbo
 

Zeilstanden

4.17 Ballon estafette
5.07 Afvalrace
5.24 Figuurzeilen
5.30 Slalom
5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen.
 

Zeiltrim

5.10 Catamaran
5.19 Handicap zeilen
5.27 Ra zeil + kluiver
6.02 Vlottenrace
 

1 Inleiding 

	1.1 Inleiding
1.2 De organisatie van spelen
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Inleiding 
Een nieuwe opleidingslijn, een nieuwe eeuw ? Een nieuw Nautisch spelen-boek!

 

Een nieuw Nautisch spelen-boek in een nieuw jasje of eigenlijk doosje. Dit Nautisch spelen-boek wordt in principe uitgegeven op een floppy en wordt kort na uitgave ook “downloadable” vanaf een pagina van Scouting Nederland. Er is eigenlijk sprake van een paar primeurs binnen Scouting: 

       Een nieuw Nautisch spelen-boek; 

               in een moderne digitale versie; 

               Te Downloaden vanaf internet.

 

Bij het verzamelen van het materiaal voor dit boek is gebruik gemaakt van spelen die binnen het waterwerk aanwezig zijn. Leveranciers van de spelideeën zijn naast wat al uit eerder publicaties bekend was : de Werkgroep Programma, de LNTC, waterwerkgroepen en individuele inzendingen. 

De Werkgroep Programma Waterwerk heeft naast het verzamelen van de diverse spelen veel werk gehad aan het ordenen en categoriseren van de spelen. Bij de spelen zijn indexen opgenomen waardoor spelen makkelijk naar keuze gesorteerd kunnen worden op bijvoorbeeld: leeftijd deelnemers, locatie, CWO- en/of MBL (deel)niveau. Hierdoor wordt het erg makkelijk om bij het samenstellen van een programma voor een bepaalde leeftijd, speltak of samenstelling van speltak, spelen te verzamelen. Het is dus mogelijk om voor een specifiek CWO/MBL onderdeel een bijpassend spel te zoeken. Natuurlijk kunnen spelen ook geselecteerd worden omdat ze gewoon leuk zijn om te spelen. 

Het Nautisch spelen-boek is dus eigenlijk ontwikkeld om de samenhang tussen spelend leren en de aan het spel gerelateerde CWO/MBL eisen op eenvoudige wijze zichtbaar te maken. Tegelijk kunnen veel spelen dus ook gewoon gespeeld worden zonder daar direct een lerend effect aan gekoppled hoeft te worden. Daardoor is dit boek niet alleen voor waterscouts maar ook voor andere speltakken die hun jeugdleden met het spelen op en rond het water kennis willen laten maken.

De werkgroep heeft geprobeerd voor elk wat wils op te nemen, in de leeftijd van 7 tot 17 jaar, van waterwelp tot loods. Van binnen- tot buitenspel, van instructie- tot gezelligheidsspel, van lied tot etiquette, van land tot water.

De spelen zullen niet altijd op de beschreven manier gespeeld kunnen worden. Aanpassingen aan de grootte van de groep, het aantal bakken, het vaarwater of de omgeving zijn vaak nodig. Wel zijn de meeste spelen getest op uitvoerbaarheid. Hiervoor zijn we weer dank verschuldigd aan groepen die daarvoor hun medewerking hebben verleend.

Het uitgeven in digitale vorm heeft als groot voordeel dat in de toekomst eenvoudig “upgrades”te verspreiden zijn. Hoe komen we aan nieuwe spelen? We gaan ervan uit dat leiding en groepen die dit boek gebruiken nog veel meer creatieve ideeën hebben om kennis en kunde rond varen op een speelse manier over te brengen op kinderen. De werkgroep Programma Waterwerk verwacht dat die spelen ook beschikbaar worden gesteld voor dit boek. Als je dus suggesties hebt, neem dan rechtstreeks contact op met een van de leden van de werkgroep of via het Landelijk Bureau.

 

We hopen dat dit boek een waardevolle aanvulling is op het programma aanbod en een goede bijdrage zal leveren aan de kwaliteit van alle leden die Scouting op en rond het water spelen. 

Namens alle leden van Scouting Nederland wordt de Werkgroep Programma Waterwerk bedankt voor haar inzet om dit boek tot stand te brengen in deze eerste digitale uitgave.

 

Namens de Landelijke Admiraliteit, 

Rob Storm

 

De organisatie van spelen 
Vaarspelen met roeiboten, kano's en zeilboten voegen een dimensie toe aan het spelen. De combinatie van boot en water geeft weer nieuwe spelmogelijkheden. Ook bekende spelvormen, als bos- en gezelschapsspelen zijn om te zetten in vaarspelen. Spelleiders van waterspelen moeten bedacht zijn op enkele specifieke punten.

1. De voorbereiding thuis

Denk hierbij aan:

· Op welk vaarwater speel je en hoe druk is het daar? 

· Welk bootmateriaal staat tot je beschikking? 

· Of de deelnemers nat mogen worden. 

· Het weer en de temperatuur van het water. 

· De keuze van je spel. Hoe lang, hoeveel onderdelen? 

· Het uitzetten van het spel. 

· Hoeveel leiding is er beschikbaar.

2. De spelkeuze

Denk hierbij aan en ga uit van:

· Geoefendheid van de bootbemanning. 

· spel voor de gehele bemanning. 

· Is het spel aan te passen bij weersverandering? 

· Beschikbare speeltijd (±3x zoveel als voor een 'landspel'). 

· Aanvaarrisico's.

3. Indeling speeltijd

Deel de tijd ruim in, bouw het spel op en maak de spelen niet te langdradig. Neem tussendoor tijd voor rust en een kopje thee of zo. Sluit de spelen af met een ijzersterk spel.

4. De organisatie

Het spel staat of valt met een goede organisatie. De spelleider kan namelijk niet even over het water lopen om bijvoorbeeld een boei te verleggen. Zorg dat de spelorganisatie duidelijk is. Voor de spelbegeleiding heeft de spelleider een snelle boot nodig. De communicatie tijdens het spel moet goed geregeld zijn. Signalen met vlaggen of ballen zijn eenduidige signalen van langere duur. Bedenk dat er tijdens het spel geen mondeling overleg tussen de spelers en spelleiding mogelijk is. (Portofoons zouden een uitkomst kunnen zijn, maar nemen ook veel plezier weg.)

5. De uitleg

Leg het spel aan de hand van een voorbeeld uit. Houd de spelregels eenvoudig. Zorg dat je het spel ook zelf goed kent. Probeer een spel een keer uit met de scouts en neem eventuele onduidelijkheden weg. Spreek een duidelijk eindsignaal en een verzamelpunt af. Denk ook aan het noodsignaal, bijvoorbeeld een zwarte bal in de mast.

6. De leiding tijdens het spel

Vaar rond, doe mee, moedig aan, corrigeer en boven al: wees aanwezig.

7. De veiligheid

Denk bij het plannen van de activiteiten en bij het spelen zelf steeds aan de veiligheid van de deelnemers. Ook dat is de taak van de spelleider.

 

Veilig in de boot op het water:

· Zorg voor onzinkbaar varend materiaal. 

· Regel voor de spelleider een snelle boot met reddingsmiddelen, verbandtrommel en droge kleren aan boord. 

· Speel het vaarspel op een beschut vaarwater. 

 

Veilig tijdens het spel:

· Val elkaar niet onnodig lastig. 

· Denk eraan dat het vaarreglement van kracht blijft 

· Blijf als groep bij elkaar. 

 

3 Kano spelen 

 

	3.01 Walvisjacht
3.02 Vlaggenroof
3.03 Ringsteken
3.04 Kano-Estafette
3.05 Basketbal
3.06 Hoe de wind waait, waait het balletje
3.07 Ballon dansen
3.08 Houd de ballonnenvoorraad in stand
3.09 Limbo
3.10 Dropping
3.11 Vlag veroveren
3.12 Vlaggen veroveren
3.13 Kano-Voetbal
3.14 Figuren varen
3.15 Banen varen
3.16 Waterballonnen gooien
3.17 Wimbledon
3.18 Goudstaven Slepen
3.19 Catamaran
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3.20 Milieuramp
3.21 Stoelendans
3.22 Werpbal
3.23 Korfbal
3.24 Spijkerpoepen
3.25 Triatlon
3.26 Bommenwerpen
3.27 Eieren overgooien
3.28 Koekhappen
3.29 Luchtbedden-sleeprace
3.30 Waterhockey
3.01 Walvisjacht 

Instructie : Kano    Kanoën, Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Proberen zoveel mogelijk satéprikkers van je eigen kleur in het piepschuim blok (de walvis) achter het motorbootje te krijgen. 

 

Spelregels :

Een boot met buitenboordmotor vaart heen en weer over een plas en tussen de kano's door. De kano's hebben satéprikkers aan boord met een bepaalde kleur en proberen die, als de boot langs vaart, in het piepschuim blok dat erachter hangt te prikken. Winnaar is de kano die de meeste prikkers na een bepaalde tijdsduur erin heeft óf degene die als eerste al zijn prikkers in het piepschuim heeft gekregen. De kanoërs mogen uiteraard niet het piepschuim blok vasthouden. 

 

Variaties :

Per bak een eigen kleur

Zo min mogelijk satéprikkers in je eigen Walvis krijgen 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim en rustig vaarwater 

Tijdsduur :

15-20 minuten. 

 
	Materialen :

· Boot met buitenboordmotor 

· Piepschuim blok aan lijn 

· Satéprikkers in een aantal kleuren 

 


3.02 Vlaggenroof 

Instructie : Kano    Kanoën, Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk vlaggen van andere kano's zien te veroveren. 

 

Spelregels :

Elke bak heeft een bepaalde kleur vlag achterop zijn kano's. Elke kano moet proberen zoveel mogelijk vlaggen van kano's van de andere bakken te veroveren. Winnaar is de bak die de meeste vlaggen heeft weten te veroveren. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim en rustig vaarwater 

Tijdsduur :

15 minuten 

 
	Materialen :

· Vlaggen (eventueel) in verschillende kleuren per bak. 

 


3.03 Ringsteken 

Instructie : Kano    Kanoën, Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Stok door een ring steken. 

 

Spelregels :

Twee junioren in een kano. De achterste peddelt, de voorste heeft de stok om ring te steken. Als de ring goed gestoken is, is er niets aan de hand. Als de ring niet gestoken is, wordt de kanobemanning door de rest van de groep bekogeld met waterzakjes. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Sloot met overhangende takken of een gespannen lijn 

Tijdsduur :

5 minuten per kano 

 
	Materialen :

· Ring aan lijn 

· Stok 

· Zakjes water 

 


3.04 Kano-Estafette 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Zo snel mogelijk het parcours varen.

 

Spelregels :

Er wordt vanaf een bepaald punt gestart. Eerst varen de kano's slalom om de boeien. Vervolgens komen ze bij een binnenband aan een lijn, waar één van de junioren in de kano doorheen moet. Vervolgens pikken ze op een punt een bal op en gooien die een stuk verder in een basket of emmer. Dan komt er nog een lijn, waar de kano onderdoor moet en de junioren overheen. Als laatste moet met een lepel op de pannendeksel geslagen worden of gebeld, dan stopt de tijd. Degene die in de kortste tijd de baan heeft afgelegd heeft gewonnen. (er worden twee banen naast elkaar uitgezet om de strijd spannender te maken, maar bij een smalle vaart kan ook worden volstaan met één baan). 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Vaart of plas waar twee banen uit kunnen worden gezet 

Tijdsduur :

  

 
	Materialen :

· Boeien (b.v. jerrycans en stenen gebruiken) 

· Binnenband (waar je doorheen kunt kruipen) 

· Basket + bal 

· Lijn 

· Pannendeksel en lepel of bel (voor eindtijd) 

· Stopwatch 

 


3.05 Basketbal 

 

Doel van het spel :

In de gegeven tijd met het eigen team zoveel mogelijk doelpunten scoren. 

 

Spelregels :

Twee gelijke teams met elk een eigen basket proberen de bal in de basket van de tegenpartij te krijgen. Elke kano mag varen waar en hoe hij wil. (probeer de kano's niet teveel op een kluitje te laten varen). Let wel: de kano die de bal heeft, mag niet varen en moet binnen vijf seconden de bal doorspelen. Er moet dus overgespeeld worden binnen de eigen partij. Overspelen mag alleen door met de handen de bal te gooien. De bal mag wel m.b.v. de peddel uit het water gehaald worden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

2 maal 15 minuten 

 
	Materialen :

· Twee binnenbanden 

· Twee lijnen met stenen of twee ankers 

· Een bal 

· Een fluit voor de scheidrechter 

 


3.06 Hoe de wind waait, waait het balletje 

Instructie : Kano    Manoeuvreren, Wind 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk pingpongballen verzamelen. 

 

Spelregels :

Pingpongballen in het water gooien. De balletjes verspreiden zich door de wind. Elke kano moet zoveel mogelijk balletjes met natuurlijk de hoogste punten erop verzamelen. Winnaar is degenen met de meeste punten. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· Pingpongballen met punten erop geschreven 

 


3.07 Ballon dansen 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Ballonnen van andere kano's kapot prikken. 

 

Spelregels :

Aan elke kano wordt aan het tiloog een lijntje met een ballon eraan bevestigd. Elke kano moet proberen zoveel mogelijk ballonnen van de andere kano's kapot te prikken. Als je ballon kapot is, mag je zelf niet meer prikken en moet je een nieuwe ballon halen. Winnaar is degene die het minst aantal keer een nieuwe ballon hoeft te halen. (moet leiding bijhouden). 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Ballonnen aan lijntje 

· Houtjes met punt 

 


3.08 Houd de ballonnenvoorraad in stand 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Zolang mogelijk ballonnen achter je kano houden. 

 

Spelregels :

Elke kano heeft een lijn achter zich met zes ballonnen. Elke bak heeft zijn eigen kleur. Je mag ballonnen achter de kano's van de andere bakken kapot prikken. Welke bak houdt het langst zijn ballonnen- voorraad in stand. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Gekleurde ballonnen (zes keer het aantal kano's dat meedoet) aan lijn 

· Puntige houtjes o.i.d. 

 


3.09 Limbo 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk rondes het 'limbo dansen' volhouden. 

 

Spelregels :

Boven het water hangt een lijn of stok, waar de kano onderdoor moet, maar waar elk bemanningslid overheen moet. Na elke ronde wordt de lijn of stok iets hoger gehangen. De bemanning die het langst volhoudt, heeft gewonnen.

Ook kan er onder de stok of lijn doorgevaren worden, terwijl de bemanning ook onder de stok of lijn doormoet. Nu wordt de stok of lijn elke ronde lager gehangen. Welke bemanning houdt het langst vol. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Vaart 

Tijdsduur :

 

 
	Materialen :

· Lijn of stok 

 


3.10 Dropping 

 

Doel van het spel :

Eventueel met behulp van kompas de weg zien terug te vinden, zonder dat je weet waar je heen gebracht bent. 

 

Spelregels :

Van te voren krijgen de junioren uitleg hoe zij zich in dat bepaalde gebied kunnen oriënteren (o.a. met behulp van kompas). Dan worden ze, geblinddoekt, in een vlet of boot ergens naar toe gebracht. Vandaar af moeten ze zelf terug kanoën. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Kleine plassen met kreken 

Tijdsduur :

Gehele middag of avond 

 
	Materialen :

· Kaarten (om van te voren uitleg te geven hoe de junioren zich in een bepaald gebied kunnen oriënteren) 

· Kompas 

· Vlet of andere boot 

 


3.11 Vlag veroveren 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Ongemerkt proberen met je kano de vlag/schatkaart te vinden en deze naar een van tevoren bepaalde plek te brengen. Daarbij proberen onderweg niet gepakt te worden door de douane/veiligheidsdienst/staf. 

 

Spelregels :

Ergens in het gebied wordt een vlag/schatkaart verstopt door de staf. De vlag/schatkaart moet zo snel mogelijk door één van de kano's gevonden worden en naar een bepaalde plek gebracht. De staf gaat ondertussen op jacht om de kano's te 'tikken'. Als een kano een aantal keer gepakt is, wordt één peddel afgenomen. Als een kanobemanning de vlag/schatkaart heeft gevonden, kan deze ook weer door de staf worden afgepakt voordat deze op de plaats van bestemming is. De vlag/schatkaart wordt dan opnieuw verstopt. De kano die het eerst de vlag/schatkaart op een bepaalde plaats heeft afgeleverd, heeft gewonnen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Kreken 

Tijdsduur :

1 uur 

 
	Materialen :

· Vlag of schatkaart 

 


3.12 Vlaggen veroveren 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk vlaggen van andere kano's zien te vinden. Daarnaast het verdedigen van de eigen vlag door het afpakken van levens van de andere kano's. 

 

Spelregels :

Iedere kanobemanning krijgt een vlag, die zij moeten verstoppen en verdedigen. Achter de kano kan een ballon 'als leven' gehangen worden. Wanneer een ballon is afgepakt of geknald, moet bij de staf een nieuwe gehaald worden. Ondertussen kunnen andere kano's het gebied 'uitkammen' op zoek naar hun vlag. Winnaar is de kanobemanning die het langst zijn vlag weet te houden. Ook kun je als winnaar aanwijzen, degene die de meeste andere vlaggen heeft weten te veroveren. Waarbij het kwijtraken van de eigen vlag een flink aantal strafpunten oplevert. Voordeel is dat je dan iedereen in het spel houdt. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Kreken 

Tijdsduur :

1,5 uur 

 
	Materialen :

· Vlaggen of eigendomsbewijzen van gebieden (b.v. stukken kaart) 

· Ballonnen aan lijntjes 

· Houtjes met een scherpe punt 

 


3.13 Kano-Voetbal 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk keer scoren in het doel van de tegenpartij. 

 

Spelregels :

Er worden twee of meerdere doelen gemaakt op het water. Met een grote strandbal moet hierin gescoord worden. De bal moet in het water blijven en mag dus niet meegenomen worden in de kano. De bal kan worden voortbewogen door er tegen te slaan (met hand of peddel) of bij mooi weer er tegen te schoppen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

2 maal 15 minuten 

 
	Materialen :

· Grote strandbal 

· Materiaal om drijvende goals te maken (b.v. jerrycans en stenen) 

 


3.14 Figuren varen 

 

Doel van het spel :

Met behulp van alle kano's een figuur proberen te maken 

 

Spelregels :

Op de kaartjes zijn figuren getekend, die de junioren met behulp van de kano's moeten vormen. Bijvoorbeeld een cirkel, ster, driehoek etc. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Je kunt kaartjes maken met figuren erop. 

 


3.15 Banen varen 

Instructie : Kano    Koersvaren 

 

Doel van het spel :

Via bordjes op de wal een aangegeven route varen. 

 

Spelregels :

Op de wal staan aan weerszijden van de vaart een aantal bordjes met letters, bijvoorbeeld aan de ene kant A, B, C en aan de andere kant K, L, M. Op een groot vel aan de kant staan banen aangegeven die gevaren moeten worden, bijv. A - B/B <- M/M - C/C <- K, ofwel van A vooruit varen naar B, van B achteruit varen naar M, van M vooruit naar C, en van C achteruit naar K. De junioren leren hierdoor goed te manoeuvreren met hun kano. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Bordjes met letters voor op de wal 

· Een groot vel met daarop diverse banen 

 


3.16 Waterballonnen gooien 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk waterballonnen in een andere kano gooien. 

 

Spelregels :

Elke kano krijgt een aantal waterballonnen en moet deze op aanwijzing van de staf in een andere kano gooien. De bemanning die de meeste waterballonnen raak heeft gegooid heeft gewonnen. Je kunt de junioren ook willekeurig ballonnen in een andere kano laten gooien, alleen is dan lastiger bij te houden hoeveel een kanobemanning er raak heeft gegooid. Variant is om een aantal emmers op de kant op te stellen en de junioren, terwijl ze langs kanoën, om beurten waterzakjes vanuit de kano te laten mikken in de emmers. Op de emmers kunnen verschillende aantallen punten worden gezet, afhankelijk van de grootte van de emmer of van hoe ver de emmer van de waterkant staat. Wie haalt de meeste punten óf wie krijgt het meeste water in een emmer met zijn bak? 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· Waterballonnen 

 


3.17 Wimbledon 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk balletjes in de bakken, zakken etc. zien te krijgen, die vastgemaakt zijn aan een vlet waarin de staf zit met tennisrackets. 

 

Spelregels :

De junioren proberen vanuit de kano's balletjes te werpen in de bakken, zakken en emmers die ergens aan de vlet zijn vastgemaakt. De staf probeert echter m.b.v. tennisrackets de balletjes te stoppen. Om te bepalen welke bak of kano gewonnen heeft, zou je met verschillen- de kleuren balletjes kunnen werken. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· Kleine balletjes 

· Vlet of andere boot 

· Bakken, zakken of emmers om ergens aan de boot te maken 

· Touw 

· Tennisrackets 

 


3.18 Goudstaven Slepen 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk goudstaven op de eigen vlonder krijgen. 

 

Spelregels :

Achter elke kano wordt een autoband gebonden met daarop een plank of vlonder. Hierop staan blokjes met punten. Bedoeling is dat er zoveel mogelijk goud bij de kano's van de andere bakken wordt weggepikt en op de vlonders van de eigen bak gezet. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Goudstaven (blokjes met punten erop) 

· Autobanden aan een lijn 

· Planken 

 


3.19 Catamaran 

 

Doel van het spel :

Met behulp van kano's een catamaran maken. 

 

Spelregels :

De kano's worden met behulp van pionierpalen aan elkaar gemaakt, zodat je als het ware twee drijvers krijgt. Dan moet er een mast op gepionierd worden en de giek en gaffel moeten weer aan de mast gepionierd worden. Tussen de giek en de gaffel komt het laken en kan er, zij het op primitieve wijze gezeild worden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

dagdeel 

 
	Materialen :

· Lakens 

· Pionierpalen als mast 

· Palen (pionier of riemen) om kano's aan elkaar te maken 

· Voldoende lijnwerk 

· Kleinere pionierpalen als giek en gaffel 

 


3.20 Milieuramp 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk afval verzamelen 

 

Spelregels :

Een gifschip loost een groot aantal kurken in verschillende kleuren in het water. De kleur geeft het vervuilingrisico aan en dus het aantal punten als je die bepaalde kurk oppikt. De bedoeling is binnen een afgesproken tijd zoveel mogelijk gifafval te verzamelen in je kano. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Niet te druk 

Tijdsduur :

10 minuten 

 
	Materialen :

· Flinke partij kurken in verschillende kleuren 

· Eventueel een lozend gifschip 

 


3.21 Stoelendans 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Proberen met je kano zo lang mogelijk in het spel te blijven. 

 

Spelregels :

Er worden zwembanden of jerrycans in het water gelegd (één minder dan het aantal kano's dat meedoet). Er wordt stoelendans gespeeld door met de punt van de kano aan te leggen of met de achterkant. Elke keer als er iemand overblijft, is deze af en wordt een band of jerrycan weggehaald. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Autobanden of jerrycans aan lijnen 

· Stenen 

 


3.22 Werpbal 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk kano's voorbij het vierde honk laten komen. 

 

Spelregels :

Er is een veld- en een werppartij. Er worden met de jerrycans vier honken uitgezet, waartussen de veldpartij zich bevindt. De werppartij start vanachter de 'brandband'. De eerste kano van de werppartij werpt de bal het veld in en probeert daarna zo snel mogelijk het eerste honk te bereiken. Eén van de kanobemanning houdt de jerrycan op een honk vast. De bal wordt door de veldpartij gebrand door de bal in de brandboei te gooien. Als de kano van de werppartij dan niet bij een honk ligt, is het een uitje. De veldpartij mag de werppartij niet in de weg gaan liggen. Je kunt het spel spelen door na drie uitjes of vangballen te wisselen. Ook kun je op tijd spelen en de uitjes meetellen als punten voor de veldpartij. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater

Tijdsduur :

4 maal 15 minuten 

 
	Materialen :

· Jerycans als honken aan een lijn 

· Stenen 

· Autoband aan een lijn 

· Bal 

 


3.23 Korfbal 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk keer een bal in de korf gooien, zonder dat deze tegengehouden wordt door de zwemmende verdediging. 

 

Spelregels :

Er moet een vierkant veld uitgezet worden met in het midden een drijvende korf. De junioren moeten vanuit de kano's proberen ballen in de korf te gooien. Dat wordt bemoeilijkt door de staf die met peddels probeert de bal uit de lucht te slaan. In de omgeving van de korf moet ook een staflid zwemmen om de ballen terug te gooien naar de betreffende kano. Of je moet werken met meerdere plastic balletjes. 

 

Variaties :

Laat een bak verdedigen 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· Ballen (niet te zwaar) 

· Extra peddels 

· Grote zwemband of rubber roeibootje 

· Stenen 

 


3.24 Spijkerpoepen 

 

Doel van het spel :

De spijker, die aan je peddel hangt, in een fles zien te krijgen. 

 

Spelregels :

De junioren zitten met z'n tweeën in een kano. De achterste peddelt en de voorste heeft een peddel met daaraan een touwtje waaraan een spijker hangt. Er moet richting het flesje gekanood worden, waarna de voorste moet proberen de spijker in het flesje te krijgen. Met een flink aantal deelnemers is het leuk om dit spel in estafette- vorm te doen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Klein vaarwater 

Tijdsduur :

Afhankelijk van het aantal deelnemers 

 
	Materialen :

· Flessen 

· Spijkers aan een touwtje 

· Evt. Een boei tot waar je mag varen 

 


3.25 Triatlon 

 

Doel van het spel :

Zo snel mogelijk lopend, zwemmend en kanoënd het parcours afleggen. 

 

Spelregels :

De triatlon start op het land. De junioren starten per tweetal. Eerst moet mét de kano een kort parcours lopend worden afgelegd. Dan gaat de kano het water in en moeten de junioren een stuk kanoënd afleggen. Op een aangegeven punt gaan de junioren het water in en zwemmen (met de kano achter zich aan) naar de eindstreep. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Rustig vaarwater, met een makkelijk betreedbare oever 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Jerrycans aan een lijn 

· Stenen 

· Lijn en haringen (voor startlijn op het land) of krijt 

 


3.26 Bommenwerpen 

 

Doel van het spel :

Wie kan de meeste bommen onschadelijk maken door ze in een ton op de kant te mikken. 

 

Spelregels :

Met 2 personen en een bal in een kano naar de overkant peddelen met de handen.

Bom onschadelijk maken door de bal in een ton te mikken.

Terug peddelen om de volgende bom te halen. 

 

Variaties :

Beide personen een bal mee laten nemen en laten mikken in de ton.

Bij terugkomst opvarenden laten wisselen en hetzelfde laten doen;

Ploegen kunnen dan bestaan uit 6 à 8 personen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Smalle, rustige vaart 

Tijdsduur :

30 à 60 minuten 

 
	Materialen :

· 1 kano per ploeg 

· 10 ballen per ploeg 

· 1 grote ton per ploeg 

· 1 motorboot voor begeleiding 

 


3.27 Eieren overgooien 

 

Doel van het spel :

Proberen zover mogelijk met de kano's uit elkaar te komen liggen, zonder dat het ei breekt als het overgegooid wordt. 

 

Spelregels :

Twee kano's liggen tegenover elkaar. De achterste peddelt. De voorste moet proberen het ei te vangen, als de andere kano het aangooit. Als het ei niet kapot is, gaan de kano's verder uit elkaar liggen. Dit gaat door tot het ei kapot is. Uiteraard mag de achterste wel peddelen als het ei wordt gegooid om het goed te kunnen vangen. Wellicht leuk voor overvliegers?! 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Rustig vaarwater 

Tijdsduur :

Per 2 kano's 5 minuten 

 
	Materialen :

· Eieren 

· Eventueel oude blouses of schorten 

 


3.28 Koekhappen 

 

Doel van het spel :

Proberen zo snel mogelijk de koek van de lijn af te happen. 

 

Spelregels :

De junioren moeten met hun kano naar een lijn varen die boven het water hangt. Eraan hangt een koek die de junioren zo snel mogelijk van de lijn af moeten happen. Eerst hapt de voorste een koek, dan de achterste in de kano. Eventueel kan het per bak in estafettevorm. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Smalle vaart 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Een lijn om over het water te spannen 

· Koeken aan een lijntje 

 


3.29 Luchtbedden-sleeprace 

 

Doel van het spel :

Zo snel mogelijk een parcours afleggen, terwijl er een luchtbed achteraan gesleept moet worden met een junior erop die de lijn vasthoudt. 

 

Spelregels :

Twee junioren van de bak zitten in een kano. Een derde ligt op een luchtbed en houdt de lijn vast die aan de kano zit. Zo snel mogelijk moet een parcours afgelegd worden, zonder dat de junior op het luchtbed ervan af valt. (daarvoor kun je eventueel strafsecondes geven). Welk drietal zet de snelste tijd neer. Het parcours is moeilijker te maken door boeien in het water te leggen, waar ze omheen moeten slalommen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Rustig vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Twee plastic zwemluchtbedden 

· Twee lijnen (met eventueel een stok eraan geknoopt, dat houdt gemakkelijker vast) 

 


3.30 Waterhockey 

Instructie : Kano    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Wie kan zo vaak mogelijk de bal in het doel krijgen ? 

 

Spelregels :

Peddelend met de kano moet de bal in het doel gewerkt worden. De bal mag alleen met een peddel aangeraakt worden. 

 

Variaties :

Maak gebruik van Canadese kano's 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Meer/plas, liefst afgebakend gebied 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 1 grote bal 

· 2 drijfdoelen: 4 boeien/ 4 ankers 

· 1 fluit 

· eenpersoons kano's, of Canadese kano's 

· 1 snellere boot voor scheidsrechter 

 


4 Roei spelen 

 

	4.01 Walvisjacht
4.02 Bootbal
4.03 Vlaggenroof
4.04 Avondspel met vuurwerk
4.05 Bankroof
4.06 Chinees roeien
4.07 Kapertje
4.08 Ridder steekspel
4.09 Stokwerpen
4.10 Touwtrekken
4.11 Vuurgevecht
4.12 Walvisvangst
4.13 Geblinddoekt roeien
4.14 Vrachtvaarders
4.15 Zeeslag
4.16 Hindernisbaan roeien
4.17 Ballon estafette
4.18 Onderzeeboot jacht
4.19 Limbo
4.21 Vissen vangen
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4.01 Walvisjacht 

Instructie : CWO Roeien 2    Roeien, Aanleggen 

 

Doel van het spel :

Goed leren manoeuvreren met een roeiboot en voor de jongsten leren omgaan met de vlet. Roeicommando's leren. 

 

Spelregels :

Een vlet met kader speelt de walvis en deze wordt roeiend voortbewogen. De andere vletten worden gewoon opgetuigd. Deze getuigde vletten moeten door middel van een bal of stootwil de walvis zien te raken. Als dit gebeurd moet de bootsman of kwartiermeester uit de walvis overstappen op de eigen vlet, hiervoor in de plaats stapt een ander terug in de walvis. De bemanning van de walvis blijft zo constant. 

 

Variaties :

In plaats van met een bal of stootwil gooien, ballonnen afvaren of lekprikken. 

 

 

	Aantal Deelnemers :

minimaal 3 vletten 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim open water 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 5 minuten
Opbouw : 0 minuten
Spel : 120 minuten 

 
	Materialen :

· 1 bal of stootwil 

· variatie ballonnen 

 


4.02 Bootbal 

Instructie : CWO Roeien en Zeilen 3    Roeien, Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Behendigheid opdoen in het manoeuvreren met een boot. 

 

Spelregels :

De bal moet in de kuip van een van de andere boten geworpen worden. Aan het einde van het spel moet men zorgen de bal niet te hebben.

Wordt de bal mis gegooid, dan moet de gooier de bal ophalen. 

 

Variaties :

Het spel kan ook roeiend of zeilend gespeeld worden.

Een afvalrace, waarbij op een fluitsignaal de boot die de bal heeft het speelveld (tijdelijk) moet verlaten. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Afgebakend vaarwater 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Bal 

 


4.03 Vlaggenroof 

Instructie : CWO Roeien 3    Roeien, Aanleggen en Afvaren 

 

Doel van het spel :

Roeispel 

 

Spelregels :

Aan de overzijde van de plas is, onopvallend, een vlag gehesen.

De boten worden in twee ploegen verdeeld, en op het startsignaal moet er naar de vlag gevaren worden, en deze moet uit de mast gehaald worden.

Alle boten moeten "model" afgemeerd liggen. 

 

Variaties :

· De vlag is niet zichtbaar vanaf het startpunt, maar alleen de richting is bekend, zodat deze nog gezocht moet worden. B.v. in een kreken gebied. 

· De ploegen mogen elkaar hinderen, maar alleen door manoeuvres volgens het BPR. 

· Zeilen of roeien 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Niet te grote plas 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Vlag 

· Vlaggenpaal 

 


4.04 Avondspel met vuurwerk 

 

Doel van het spel :

De boten worden in twee ploegen verdeeld, die elk "buit" op moeten halen bij posten van hun eigen kleur. Deze buit dient naar een centraal punt gebracht te worden. De ploeg die al zijn buit, of op de afgesproken tijd de meeste buit, overgebracht heeft is winnaar. 

 

Spelregels :

Per keer mag een boot maar 1 stukje buit overbrengen, om daarna weer een nieuwe post te gaan zoeken.

De winnaar wordt aangeduid, door het op de centrale punt tonen van het licht in de kleur van de winnende ploeg. 

 

Variaties :

Als je dit spel met vuurwerk in de kleur van de winnende ploeg af wilt sluiten, moet je een gemeentelijke vergunning aanvragen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Krekengebied 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· Buit in twee kleuren. 

· Posten met een herkenningslicht in twee kleuren. 

· Licht in twee kleuren. 

· Eén boot per ploeg 

 


4.05 Bankroof 

Instructie : CWO Roeien 3    Roeien 

 

Doel van het spel :

De dief is op zijn vlucht de buit verloren.

De waardevolle buit is in het water terecht gekomen.

De ploegen krijgen de opdracht om het geld op te vissen. Zoiets moet vlug gebeuren omdat de viltjes maar kort blijven drijven. 

 

Spelregels :

Maak de buit zo: Neem een pak bierviltjes en zet er met een dikke watervaste stift op: 1, 5, 10, 100 en 1000. Gooi de 'buit' op een gunstige plaats in het water, bijv. vanaf een brug 'verspreid' gooien.

Zo gooien dat de boten niet te dicht bij elkaar komen.

Wie vist het hoogste bedrag op ? 

 

Variaties :

In plaats van viltjes ballonnen gebruiken. Deze verwaaien snel, zodat het spel langer duurt. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

ruime vaart, evt. met brug 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· 1 roeivlet per ploeg 

· bierviltjes getekend met dikke watervaste stift 

 


4.06 Chinees roeien 

Instructie : CWO Roeien 3    Roerwerking 

 

Doel van het spel :

Roeien met alternatieve middelen. 

 

Spelregels :

Roei een traject met omgekeerde riemen of peddels, met doften, of wrik aan de zijkant. 

 

Variaties :

· Laat boegseren of de boot zwemmend voortrekken. 

· Laat achteruit varen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

80 meter in lengte op water 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 5 boeien 

· 5 ankers (of vervangend middel) 

 


4.07 Kapertje 

Instructie : CWO Roeien 3    Roeien 

 

Doel van het spel :

Behendigheid opdoen met een roeiboot. 

 

Spelregels :

Twee boten starten vanaf de wal.

Men roeit zo hard mogelijk naar het in jet midden liggende rubberbootje. Eén persoon springt in het rubberbootje met achterlandvast.

Rest roeit terug naar thuishonk. Andere partij probeert persoon in bootje eruit te gooien en het rubber bootje naar eigen honk te roeien.

Achterlandvast moet in de hand gehouden worden. 

 

Variaties :

Een "Le Mans"-start, waarbij zowel de bemanningen, als de riemen op de wal zijn, en de bemanning eerst naar de boot moet rennen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Open water 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· 1 rubberboot 

· 4 boeien (startpunten) 

· 1 fluit 

· motorboot 

 


4.08 Ridder steekspel 

Instructie : CWO Roeien 3    Koersvaren 

 

Doel van het spel :

Behendigheid verkrijgen in het roeiend uitvoeren van manoeuvres. 

 

Spelregels :

De ridder staat op de voorplecht, en stoot een voorwerp van een dukdalf af tijdens het langs varen. 

 

Variaties :

Maak er een soort ringsteken van door het voorwerp aan een lijn te hangen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar

Benodigde ruimte :

Geen beperking 

Tijdsduur :

15 minuten 

 
	Materialen :

· Lansen, stokken met een stootkussen aan het uiteinde, b.v. een handdoek gevuld met stro. 

 


4.09 Stokwerpen 

Instructie : CWO Roeien 2    Sturen, Koersvaren 

 

Doel van het spel :

Leren manoeuvreren met een roei of zeilboot. 

 

Spelregels :

Er zijn 5 ringen langs het water vastgemaakt, op de kant.

De bakken krijgen 5 stokken, die ze in de ringen moeten werpen. Ze moeten hierbij varen en niet stilliggen. 

 

Variaties :

Steek stokken in de oever en laat er buitenbanden omheen werpen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

oever 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 5 ringen (band) 

· 25 stokjes ca. 30 cm. 

 


4.10 Touwtrekken 

Instructie : CWO Roeien 2    Koersvaren 

 

Doel van het spel :

Samenwerking van de bak. 

 

Spelregels :

Op het achterdek van elke boot staat een bemanningslid, die de tros vasthoudt.

Op het startsignaal beginnen de boten van elkaar af te roeien, tot een van beide boten voorbij een merkteken getrokken is, of het bemanningslid dat de tros vast houdt overboord getrokken is, of de tros los laat.

Verwijder de roeren uit de boten. 

 

Variaties :

Blinddoek de roeiers, zodat er zuiver met commando's gewerkt moet worden.

Met een aan de spiegel bevestigd touw kan het ook met kano's of zeilend gespeeld worden 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Geen beperking 

Tijdsduur :

15 minuten 

 
	Materialen :

· Stevige tros, die goed vast te houden is. 

· Boei of ander merkteken, bijv. op de wal 

· 2 boten zonder roer. 

 


4.11 Vuurgevecht 

 

Doel van het spel :

Avondspel 

 

Spelregels :

Achter elke boot hangt een vlotje aan een ca. 20 meter lange lijn. Hierop staan enkele potjes met een waxinelichtje. Men moet elkaars lichtjes doven 

 

Variaties :

De riemen in de dollen bevestigen, zodat er alleen met water te spatten is. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Geen beperking 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Een vlotje per boot 

· Enkele potjes met een waxinelichtje per boot. 

 


4.12 Walvisvangst 

 

Doel van het spel :

Twee ploegen hebben elk een haven, redelijk ver uit elkaar. Hiertussen wordt de walvis losgelaten. 

 

Spelregels :

De beide ploegen varen er naar toe en de eerste probeert hem naar de eigen haven te slepen. De tweede ploeg harpoeneert de walvis ook, en probeert hem naar zijn eigen haven te slepen, zodat een trekwedstrijd ontstaat.

Per boot is er één harpoenier, die de walvis vangt en vasthoudt met de "harpoen" (pikhaak). 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Open water, met twee "havens" op ca 2 km 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Walvis: een groot stuk hout, dat van een kop en een staart voorzien is. 

· Een harpoen (pikhaak) per boot. 

 


4.13 Geblinddoekt roeien 

Instructie : CWO Roeien 3    Roeien, Roeicommando's 

 

Doel van het spel :

Ervaren hoe het is om goed te luisteren 

 

Spelregels :

alle roeiers van de ploeg worden geblinddoekt. de roerganger laat de boot d.m.v. het geven van roeicommando's een bepaald parcours varen. Iedere ploeg kan hetzelfde parcours varen, na elkaar starten en de tijd opnemen. Wie doet dit het snelst ? 

 

Variaties :

De commando's worden vanaf de wal of een ander schip gegeven.

Op bepaalde punten in het parcours wisselt de roerganger

Boot zonder roer laten varen

Zeilen in plaats van roeien. Hierbij hoeft het niet de roerganger te zijn die niet geblinddoekt is. 

 

 

	Aantal Deelnemers :

2-4 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

water 

Tijdsduur :

spel : 30 min. 

 
	Materialen :

· Blinddoeken 

 


4.14 Vrachtvaarders 

Instructie : CWO Zeilen 3    Hoger Wal 

 

Doel van het spel :

Leren goed aanleggen en afvaren. 

 

Spelregels :

De deelnemers worden verdeeld in 2 teams. Er ligt een vlot in het water met aan iedere kant een boot en even ver daarvandaan aan beide kanten een boei met een mand eraan. In een mand op een vlot liggen ca. 20 stokjes (of iets anders). Op het vlot zijn van ieder team 1 of 2 deelnemers, die helpen bij het aanleggen van de boot. Op het startsein stappen de nummers 1 van een team uit de boot pakken een stokje en met dat stokje stappen ze weer in de boot en laten zich varen naar de boei met de mand. Daar deponeren zij hun stokje in.

Ze varen weer snel terug naar het vlot, waar ze netjes afmeren en er wordt gewisseld de nummers 2 gaan nu om een stokje en de nummers 1 gaan aan het roer en zo wisselt het door tot iedereen gevaren heeft. Of totdat de stokjes op zijn, wie de meeste stokjes heeft, of een bepaald tijdstip en dan bepalen wie de meeste stokjes heeft. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim en rustig vaarwater 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· Een vlot 

· 2 boeien 

· 3 manden 

· 20 stokjes of iets anders. 

· evt. een stopwatch 

· 2 vletten zeilklaar 

 


4.15 Zeeslag 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Leren manoeuvreren met de boot en samenwerken. 

 

Spelregels :

Verzamel kanonskogels (oude tennisballen bij tennisbanen). Verdeel de vloot in twee partijen en ontwerp een strijdplan. Bijvoorbeeld: de piraten (ongewapend) vallen het galjoen (volgboot of ponton), bemand met een aantal verdedigers, aan. De piraten kunnen tot zinken worden gebracht door een voltreffer (een tennisbal in het zeil) van de verdedigers. Door aan een opdracht te voldoen mag hij weer meedoen aan het spel. Bijvoorbeeld: het op een onbewoond eiland (= steiger in de buurt) brengen van een kogel.

Het galjoen heeft echter te weinig kogels en deze mogen worden opgehaald door zijn escortes. Als een piraat het galjoen toch entert, stelt hij direct een verdediger van het galjoen buiten dienst en neemt deze mee naar het onbewoonde eiland.

Het spel eindigt zodra de piraten alle verdedigers van het galjoen hebben gehaald. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Redelijke sloot 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Tennisballen 

· Volgboot of ponton 

 


4.16 Hindernisbaan roeien 

Instructie : CWO Roeien 3    Roeien, Roeicommando's 

 

Doel van het spel :

Met de nodige roeivaardigheid een hindernisbaan zo goed mogelijk af te leggen 

 

Spelregels :

Niet de snelheid van het roeien staat voorop maar het samenwerken in een bak, het luisteren naar roeicommando's en het elkaar goed begrijpen. Er is een hindernisbaan voor een vlet. Mogelijke onderdelen zijn: 

· een slalom roeien tussen een aantal boeien 

· netjes afmeren in een afmeerbox of tussen boeien 

· een smalle doorgang doorvaren zonder schade toe te brengen aan eigen boot of andere boten 

· onder een lijn door varen die laag over het water gespannen is 

· een deel geblinddoekt roeien 

· een deel roeien zonder roer 

· afmeren met de spiegel op een bepaalde plaats. 

Maak de baan niet te lang (max. 10 minuten) en kijk goed naar de beschikbaarheid van natuurlijke hindernissen in het eigen vaarwater. 

 

Variaties :

Puntentelling per onderdeel toevoegen 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Open vaarwater 

Tijdsduur :

spel : 11/2 uur 

 
	Materialen :

· Roeivletten 

· Boeien 

· Lange lijn 

· Steiger o.i.d. 

 


4.17 Ballon estafette 

Instructie : CWO Roeien 2 en Zeilen 1    Koersvaren, Zeilstanden 

 

Doel van het spel :

Leren omgaan met de boot ook voor de kleinsten in een bak. 

 

Spelregels :

Twee banen uitzetten met aan de uiteinden een tros ballonnen aan een boei.

van de start naar de boei varen om daar een ballon kapot te knijpen en terugkomen, waarna de volgende in de boot stapt.

Dit kan natuurlijk met verschillende manieren van voortbewegen maar b.v. ook in koppels zodat ook de jongsten b.v. eens zelf moeten roeien of zeilen of wrikken. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Sloot 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· 2 boeien 

· ballonnen 

 


4.18 Onderzeeboot jacht 

Instructie : CWO Roeien 3    Manoeuvreren, Roeien 

 

Doel van het spel :

Roeien en plezierig bezig zijn 

 

Spelregels :

Iedere boot heeft een begeleider aan boord, die weet waar de onderzeeërs liggen (vooraf afgesproken).

Roeiend naar een kwadrant, daar wordt gekleurd zout (bom) overboord gegooid.

De begeleider zegt of het raak is.

Welke ploeg heeft het eerste de onderzeeërs vernietigd? 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-10 jaar 

Benodigde ruimte :

Rustige plas 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Kaartjes met kwadranten van vaargebied 

 


4.19 Limbo 

Instructie : CWO Roeien 3    Wrikken 

 

Doel van het spel :

Wie kan het beste wrikken in rare situaties 

 

Spelregels :

Boven het water hangt een lijn of stok waar met de vlet onderdoor gevaren moet worden. Nadat iedereen geweest is gaat de lijn/stok steeds lager. Wie houdt dit het langst vol zonder de stok aan te raken 

 

Variaties :

De bemanning verplichten om zelf over de lijn/stok heen te stappen. 

 

 

	Aantal Deelnemers :

min 2 boten 

 

Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Wat besloten water 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 60 min (boten klaarmaken)
Opbouw : 15 min
Spel : 60 min 

 
	Materialen :

· Boten voor aantal deelnemers + 2 

· Lijn of stok 

 


4.21 Vissen vangen 

Instructie : CWO Roeien 3    Manoeuvreren, Roeien 

 

Doel van het spel :

Vissen vangen vanaf de boot.

Ieder bemanningslid vangt 1 vis, op de vissen staan punten, welke ploeg heeft de meeste punten opgevist ? 

 

Spelregels :

Binnen afgebakend gebied drijven vissen

Iedere ploeg roeit naar het gebied en gaat vissen

Wie heeft de meeste punten en in welke tijd? 

 

Variaties :

Na afloop de verschillende vissen wegen, wie heeft de grootst maaltijd bij elkaar gevist ? 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

rustig vaarwater 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· boeien/jerrycans 

· vissen met schroefoog 

· hengels 

 


5 Zeil Spelen 

 

	5.01 De Oude Zeerover
5.02 Vossenjacht
5.03 Krijgertje
5.04 Man over boord
5.05 Opdracht aan lager wal
5.06 Jukvaren
5.07 Afvalrace
5.08 Bal opvisspel
5.09 Boot keren
5.10 Catamaran
5.11 Smokkelspel
5.12 De jacht op de Blauwe Vinvis
5.13 Baltikkertje
5.14 Deinzen
5.15 Bal in de mand
5.16 Dodelijke straal (Nachtspel)
5.17 Ober
5.18 Ban de bom
5.19 Handicap zeilen
5.20 Boeiendans
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5.21 Handicaprace met kompas
5.22 Kat en muis
5.23 Klein Duimpje
5.24 Figuurzeilen
5.25 Mastklimmen
5.26 Varend uitvinden
5.27 Ra zeil + kluiver
5.28 Vlet strippen
5.29 Matchrace
5.30 Slalom
5.31 Optuigrace
5.32 Schat oppikken
5.33 Vliegende vis
5.34 Siamese tweeling
5.35 Vlotjesspel
5.36 Slag bij Waterloo
5.37 Slalom zeilen
5.38 Wind
5.39 Tienbal
5.40 Troswerptikkertje
5.41 Yahtzhee
5.42 Zeilbasketbal
5.43 Zeilend Midgetgolf
5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen.
5.45 Zoek de schatten
5.47 Smokkelspel
5.48 Actief zeilspel
5.49 Dagspel in thema Egypte
5.01 De Oude Zeerover 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen, Aanleggen Hoger Wal 

 

Doel van het spel :

- Plezier
- Spelenderwijs oefenen met de manoeuvres van overstag gaan, gijpen en een opschieter maken. 

 

Spelregels :

Inleiding:
Er was eens een oude zeerover die voelde dat hij niet lang meer te leven had. Zijn benen waren te moe om zijn laarzen nog indrukwekkend over het dek te laten stampen.
Wanneer hij zijn bemanning op het dek wilde roepen of zijn commando's gaf, ging zijn stem over in de kuch van een oude man. Op een dag riep hij zijn drie oudste zeeroversdochters bij zich. Zij heetten Gjöa, Taymir en Bolle. Zij voerden ieder het bevel over één schip uit de zeeroversvloot van hun vader.

De oude schurk zei: "Luister, ik weet dat jullie wachten tot jullie mij aan de haaien kunnen voeren, om dan mekaars kop af te hakken in de strijd wie er met mijn schat vandoor kan gaan. Ik zal niet rusten in mijn graf als ik niet weet dat mijn schat door de eerste de beste miet naar de zeebodem wordt gestuurd. Ik wil niet verteren zonder te weten dat mijn schat in de handen is van de sluwste van jullie. Daarom heb ik met mijn maat van vroeger een plan beraamt. Hij moest dan zonodig op het rechte pad komen en notaris worden, maar hij is nog steeds de domste niet. Ik zou zo zeggen hoort 'm effe aan."

Spel:
De bedoeling is dat elke boot op zoek gaat naar de schat. 
Elke ploeg stelt één van de drie zeeroversbendes voor. Elke bende, dus elke boot, heeft zijn eigen geheimtaal. Als straks, na de hele uitleg van het spel, het fluitsignaal wordt gegeven kunnen jullie per ploeg je eigen geheimtaal en de decodering die daar bij hoort ophalen. De Gjöa kan deze ophalen bij de molen, de Taymir bij het theehuis en de Bolle bij de vuurtoren.
Naast je geheimtaal krijg je nog twee andere dingen. Ten eerste krijgt iedere boot 4 aanwijzingen die in de geheimtaal zijn geschreven van de andere boten. Zelf heb je dus niets aan de aanwijzingen. De aanwijzing vertelt iets over de plek waar de schat verborgen ligt. In elke boot zitten 4 maten, elke maat komt dus in het bezit van één aanwijzing.
Verder krijgt iedere bende een doosje boterhamzakjes mee en een stapel gekleurde strookjes.

Wat kun je hiermee:
Van de boterhamzakjes en gekleurde strookjes kun je bommen maken. Je vult de boterhamzakjes met water, doet er een gekleurd strookje in en knoopt het zakje dicht. De reden waarom er een gekleurd strookje in het zakje moet zitten is dat je dan kunt zien van welke bende een bom is. Iedere bende heeft zijn eigen kleur. De Gjöa heeft groene strookjes, de Taymir heeft blauwe strookjes en de Bolle heeft rode strookjes.


Het spel gaat als volgt:
Als de leiding het sein geeft kan het spel beginnen. Je vaart naar de andere zeeroversboot toe en probeert een bom stuk te gooien tegen het grootzeil van de andere boot. Als dit lukt, leg je de boten stil naast elkaar en de boot die geraakt is, is verplicht één van zijn maten met een aanwijzing te laten overstappen naar de andere boot. Deze aanwijzing geeft je informatie in jou eigen geheimtaal over de verbergplaats van de schat.
Elke bende is in het bezit van dezelfde aanwijzingen, het kan dus voorkomen dat je twee keer dezelfde informatie krijgt doordat een maat uit de ene boot dezelfde aanwijzing heeft als een maat uit een andere boot. Dit is dan pech hebben.
Degene die als eerste de schat heeft gevonden, heeft gewonnen en wordt erfgenaam van de oude zeerover. Het gaat er dus niet om om zoveel mogelijk mensen in je boot te krijgen.

Regels:
1. Wanneer een boot geraakt is, is er een wapenstilstand, ook de derde boot mag dan niet gooien. 

2. Na het overstappen moeten de boten in verschillende richtingen tenminste 4 bootlengtes doorvaren alvorens weer in de aanval te gaan.


Rol van de leiding:
molen--> 1 persoon
theehuis--> 1 persoon
vuurtoren--> 1 persoon
Uitleg spel + inleiding--> 2 personen:
oude man--> 1 persoon
verteller + uitleg spel--> 1 persoon
uitleg spel met gewone stem !

Rol van de leiding tijdens het spel:
2 leiding op post bij de schat, rest van de leiding in motorboot als scheidsrechter bij het spel aanwezig en voor de veiligheid.

Voorbeeld geheimtaal:
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	Aantal Deelnemers :

min. 3 ploegen / max. 6 ploegen
4 deelnemers per ploeg
min. 3 leiding 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water/ruime kreek 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 1 uur

· inleiding bedenken 

· maken van geheimtaal en decodering 

· maken en bedenken van aanwijzingen in de geheimtaal 

· gaat een boterhamzakje stuk als je gooit ! (is kern van het spel) 

· eventueel motorbootje regelen 

· opkomst van tevoren zeggen dat ze extra kleren mee moeten nemen. 

Opbouw : 1/2 uur tot 1 uur

· uitleg spel 

· afvaren boten naar startlocaties 

· verplaatsen leiding naar startlocaties 

Spel : 3 - 4 uur 

 
	Materialen :

· 3 doosjes boterhamzakjes

· groene, blauwe en rode strookjes

· schat (lolly voor iedereen) 

 


5.02 Vossenjacht 

Instructie : CWO Zeilen 3    Hijsen en Strijken 

 

Doel van het spel :

De jagers moeten door list en kunde, beter zeilen dus, de vos inhalen en de staart bemachtigen, de andere ploegen te slim af zijn. 

 

Spelregels :

Een ploeg is de vos, deze boot hijst de staart in de mast en vertrekt met enige voorsprong. De jagers, de andere ploegen, volgen. De boot die het eerste de vos weet klem te varen neemt de staart over en is dan zelf vos, enz. Om te zorgen dat de nieuwe vos een zekere voorsprong op de oude krijgt, moet deze laatste voor anker gaan en zijn zeilen strijken. Onmiddellijk hierna mogen de zeilen weer gehesen worden en het anker op gegaan om de jacht te kunnen voortzetten 

 

Variaties :

07-10 jaar Dit spel kan ook roeiend of kanoend gespeeld worden, alleen ankeren is dan voldoende voor de voorsprong

De vos heeft een snellere boot, en blijft Vos. Dan wordt geteld hoe vaak elke jager de vos klem gevaren heeft. De jager moet dan ankeren na het klemvaren

In plaats van klemvaren, kunnen de jagers ook gemerkte munitie krijgen. Het aantal treffers telt dan.

De staart vervangen door en te slepen vlot. Als start dienen alle schepen eerst het vlot te zoeken

Een paar vossen, zodat de groep jagers per vos niet te groot wordt (kans op aanvaringen) 

 

 

	Aantal Deelnemers :

4-8 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

diverse soorten vaarwater 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 30 min.
Spel : 60-90 min. 

 
	Materialen :

· Vossenstaart ( vlag of uitgeplozen stuk touw) 

 


5.03 Krijgertje 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Zeilvaardigheid combineren met tactiek 

 

Spelregels :

Een van de ploegen wordt aangewezen als "krijger". Vanuit deze boot moeten de jongens/meisjes een tennisbal het grootzeil van een andere boot te raken. De boot die geraakt wordt, is dan zelf krijger geworden, maar moet eerst een overstag en een gijp maken voor hij de volgende boot mag raken. 

 

Variaties :

Ieder ploeg is krijger en heeft 5 ballen, de winnaar is de ploeg die aan het eind van de afgesproken tijd de minste keren getikt is. 

 

 

	Aantal Deelnemers :

4-6 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water 

Tijdsduur :

Voorbereiding : geen
Opbouw : 10 min.
Spel : 60 min. 

 
	Materialen :

· Tennisballen in contrasterende kleur 

 


5.04 Man over boord 

Instructie : CWO Zeilen 3    Man over Boord 

 

Doel van het spel :

Practisch oefenen van deze manoeuvre 

 

Spelregels :

Om beurten fungeren de bemanningsleden als roerganger, terwijl op commando van een in de boot aanwezig staflid telkens 1 bemanningslid overboord duikt. Degene die deze manoeuvre de kortste tijd nodig heeft voor de "redding" is winnaar. 

 

Variaties :

Deze wedstrijd kan bij slecht weer uitgevoerd worden met een boei o.i.d., een echte drenkeling maakt het leuker. Alleen goede zwemmers komen in aanmerking, een reddingvest bevorderd de veiligheid 

 

 

	Aantal Deelnemers :

per ploeg 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water 

Tijdsduur :

Voorbereiding : geen
Opbouw : geen
Spel : 60 min. 

 
	Materialen :

 


5.05 Opdracht aan lager wal 

Instructie : CWO Zeilen 3    Ankeren, Aanleggen Lager Wal 

 

Doel van het spel :

Het zo snel mogelijk uitvoeren van de opdracht 

 

Spelregels :

Op enige afstand van de wal ligt een boei verankerd. De ploeg dient de manoeuvre zo uit te voeren dat ze precies met de achterspiegel van hun schip tegen de boei stil komt te liggen. Op deze boei staat een opdracht geschreven, bijv. Vaar naar zo snel mogelijk terug naar het wachtschip. 

 

Variaties :

In plaats van de opdracht op de boei te schrijven glazen potjes ophangen aan 2 in de grond geslagen palen. In de potjes zitten de opdrachten, ploegnamen/zeilnummers en iets te snoepen. Deze moeten leeg gevist worden.

Met meerdere boeien is er ook een wedstrijd in snelheid te houden 

 

 

	Aantal Deelnemers :

4-6 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water 

Tijdsduur :

Voorbereiding : geen
Opbouw : 30 min.
Spel : .. min. 

 
	Materialen :

· boei met opdracht 

 


5.06 Jukvaren 

Instructie : CWO Zeilen 3    Mast strijken 

 

Doel van het spel :

voldoende vaarsnelheid proberen te houden om deze hindernis te passeren 

 

Spelregels :

In het water staat een juk opgesteld, bestaande uit twee in de grond geslagen palen en een horizontale paal die los op in de staanders geslagen pionierspijkers gelegd is. Op de horizontale paal is een bericht bevestigd, bijv. verwijzing naar de volgende post. Een lelievlet komt op het juk aanvaren en dient vlakbij in de wind te draaien, bliksemsnel het zeil te strijken, meteen gevolgd door het strijken van de mast. Als de stuurman het goed uitgekiend heeft, is er nog voldoende vaart om onder het juk door te varen. Dadelijk na het passeren wordt de mast weer omhoog gehaald en het zeil weer gehesen. 

 

 

	Aantal Deelnemers :

4-6 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water, kanaal/rivier 

Tijdsduur :

Voorbereiding : geen
Opbouw : 30 min.
Spel : 60 min. 

 
	Materialen :

· 3 pionierpalen 

 


5.07 Afvalrace 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen, Koersvaren, Zeilstanden 

 

Doel van het spel :

Zeilen met de hele bak. 

 

Spelregels :

De baan wordt meermalen gezeild, waarbij er steeds één bemanningslid aan de wal gezet wordt, te beginnen met de bootsman. Als laatste vaart de bakszeun met de vijfde man. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Rustige vaarwater, met een kleine zeilbaan 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Volledig opgetuigde zeilboot 

 


5.08 Bal opvisspel 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Zoveel mogelijk ballen van de aangegeven kleur verzamelen. 

 

Spelregels :

Een aantal gekleurde ballen worden in het water gegooid vanaf hogerwal.

Leiding laat vanaf de kant een kleur zien die correspondeert met een van de kleuren van de ballen.

De boten moeten dan alle ballen binnen vaarbereik op zien te vissen.

De ballen die overeenkomen met de gegeven kleur van de leiding zijn 2 punten waard.

Ballen van een andere kleur zijn een halve punt. 

 

Variaties :

Het spel kan ook roeiend gespeeld worden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

ong. 200 m2 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 20 ballen van 5 verschillende kleuren 

· 5 lappen stof van 5 kleuren die corresponderen met de kleuren van de ballen. 

· 1 motorboot om afgedreven ballen op te pikken en gelijkwaardige boten voor de ploegen. 

 


5.09 Boot keren 

Instructie : CWO Roeien en Zeilen 3    Veiligheid 

 

Doel van het spel :

Opdracht: Wat moet ik doen en vooral niet doen, als mijn boot omslaat. 

 

Spelregels :

Alle spullen uit de boot halen. Iedereen met zwemvest aan in de boot

gaan zitten.

Zoveel mogelijk water in de boot laten komen en langzaam omkeren.

Weer op de boot klimmen en terugkeren.

Daarna als een razende gaan hozen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

20 m2 water 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 8 emmers of teilen om te hozen 

· 1 boot met motor 

· 10 zwemvesten 

· lijn landvast om zwaard vast te zetten 

· gereedschap 

 


5.10 Catamaran 

Instructie : CWO Zeilen 3    Zeiltrim 

 

Doel van het spel :

Zeilend samenwerken 

 

Spelregels :

Sjor twee boten stevig aan elkaar en vaar met een dubbel tuigage. 

 

Variaties :

Houdt met meerdere combinaties een zeilwedstrijd. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim water 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Stootwillen 

· Sjorlijnen 

 


5.11 Smokkelspel 

Instructie : CWO Zeilen 3    Man over Boord, Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

 

 

Spelregels :

Er zijn een aantal smokkelaars die hun smokkelwaar over de grens willen brengen. Ze worden hierbij gehinderd door een aantal douaneboten. De smokkelwaar moet kunnen blijven drijven, en als grens kan een plas, of gedeelte van het water gekozen worden, zodat de smokkelaars de smokkelwaar zeilend van het ene punt naar het andere kunnen vervoeren. Onderweg mag de douane controle uitvoeren, dat gaat d.m.v. kleine houtblokjes die aan boord van het smokkelschip gegooid moeten worden. Dit kan bijv. ook met een willetje aan een lange lijn, waarmee dan het voordek geraakt moet worden. 

Zodra het smokkelschip geraakt is moet dit de lading overboord zetten waarna deze wordt opgepikt door de douaneboot. Een eventueel in de buurt varend smokkelschip mag de lading ook oppikken, maar het risico dat zij dan zelf gepakt worden is natuurlijk vrij groot. Indien dit zo is, hoeven ze slechts 1 lading af te zetten en mogen ze de rest houden. Als de boten elkaar raken, en dit is de schuld van de douane, gaat het smokkelschip vrijuit. Als het smokkelschip de schuldige is moeten zij de lading afgeven. De boot die de meeste lading afgepakt of overgebracht heeft, is de winnaar. Het is misschien aan te raden om de smokkelaars in de meerderheid te laten, omdat dan de mogelijkheid om iets over te brengen groter is, en het anders voor de douane boten te gemakkelijk wordt.

NADEEL: DENK AAN JE BOTENMATERIAAL! 

 

Variaties :

De douane moet binnen een beperkte strook blijven

Roeiend in plaats van zeilend 

 

 

	Aantal Deelnemers :

4-6 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

plassengebied 

Tijdsduur :

1 dagdeel 

 
	Materialen :

· Drijvend smokkelwaar, houtblokjes 

 


5.12 De jacht op de Blauwe Vinvis 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen, Koersvaren 

 

Doel van het spel :

Een snelle boot, eventueel met motor, trekt de "Vinvis", en de jagers moeten hierin zo veel mogelijk harpoenen werpen. 

 

Spelregels :

Na een geslaagde aanval (harpoen komt in de Vinvis) moet de jager de jacht echt staken en opnieuw beginnen, b.v. door voor anker te gaan en tuig te strijken.

De jager met de meeste treffers heeft gewonnen. 

 

Variaties :

Dit kan ook door ballen, ballonnen, blokjes of iets dergelijks in een getrokken open boot te gooien. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Open vaarwater 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Drijvend voorwerp (Vinvis) waarin stokken gestoken kunnen worden. 

· "Harpoenen" om in de Vinvis te steken, waarvan de werper herkenbaar is. 

 


5.13 Baltikkertje 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

snel reageren met een boot zowel roeiend als zeilend. 

 

Spelregels :

Binnen een afgebakend gebied (4 boeien) mogen de boeten vrij zeilen. Één boot heeft een grote bal aan boord en probeert daarmee het zeil van een andere boot te raken. Als het zeil geraakt is, is de boot getikt en moet de schipper van deze boot een andere boot proberen te raken.

Wordt een zeil gemist dan blijft de werper de tikker en moet de bal eerst opgepikt worden om weer verder te gaan spelen. Teruggooien mag bijvoorbeeld alleen als de schipper een gegooide bal vangt. 

 

Variaties :

Dit spel kan zeilend en roeiend gespeeld worden De bal moet dan echter in de boot gegooid worden. Eventueel kan er tegelijkertijd met meerdere ballen (of stootwillen) worden gespeeld.

Goede en duidelijke regels zijn ook hier noodzakelijk om veiligheid van de deelnemers te waarborgen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Boei 

· Fruit 

 


5.14 Deinzen 

Instructie : CWO Zeilen 3    Deinzen 

 

Doel van het spel :

Leren hoe de werking van een zeilboot is. 

 

Spelregels :

Elke boot probeert zo'n 50 meter achteruit te zeilen. 

 

Variaties :

1. Laat een bepaalde zigzag route achteruit varen. 

2. Houdt een wedstrijd tussen meerdere boten. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

100 m2 op water 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 2 boeien 

· 2 ankers 

· 1 motorboot 

 


5.15 Bal in de mand 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Leren manoeuvreren en goed aanzeilen of roeien van een boei. 

 

Spelregels :

Elke boot is uitgerust met een even groot aantal drijvende voorwerpen. De spelers moeten langs een aantal boeien varen, waaraan manden (emmers) zijn bevestigd. Na het startsignaal mogen ze in iedere mand per keer, een voorwerp plaatsen. Het gaat er dus om wie het eerst al zijn lading kwijt is, of na een bepaalde tijd nog de minste voorwerpen aan boord heeft.

Dit spel kan zowel zeilend als roeiend gespeeld worden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Redelijk ruim vaarwater 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· ± 12 boeien 

· ± 12 manden 

· veel drijvende voorwerpen. 

· fluit. 

· Stopwatches. 

 


5.16 Dodelijke straal (Nachtspel) 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen, Ankeren 

 

Doel van het spel :

Bovenwinds worden ballonnen met een opdracht en een verlichting te water gelaten. De boten moeten elk een ballon met opdracht zoeken, en daarna de opdracht uitvoeren. Het zoeken moet gebeuren zonder door de stafboot geënterd te worden. 

 

Spelregels :

De ballonnen worden bovenwinds de boten losgelaten.

Elke boot mag maar een ballon oppakken (de opdrachten zijn gelijk).

Als een boot door de zeilende stafboot geënterd wordt, moet deze voor anker gegaan worden en de zeilen gestreken worden. Pas daarna mag weer verder gegaan worden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Krekenstelsel 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Zeilende stafboot met een sterke lamp 

· Ballonnen 

· Penlight batterijen 

· Lampjes 

· Geïsoleerd draad 

 


Opmerking:

5.17 Ober 

Instructie : CWO Zeilen 3    Hoger Wal 

 

Doel van het spel :

Steeds opnieuw wordt de hogerwal manoeuvre geoefend 

 

Spelregels :

Zet aan hoger wal twee posten uit (niet te ver uit elkaar). Midden er tussen, een stuk uit de wal een boei.

De ploegen moeten een bekertje limonade van de ene naar de andere post varen, dan terug om weer nieuw te halen. Wie heeft het eerst alles over? Wie zacht aanlegt heeft het meest te drinken. 

 

Variaties :

Letters binnen een bepaalde tijd overbrengen. Welke ploeg raadt het woord ? 

 

 

	Aantal Deelnemers :

2 -. 3 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water 

Tijdsduur :

opbouw : 30 min.
spel : 1 uur 

 
	Materialen :

· Bekertjes 

· Jerrycan 

· Limonade 

 


5.18 Ban de bom 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Op kleinere ruimte goed leren manoeuvreren en snel reageren 

 

Spelregels :

Binnen een afgebakend gebied (4 boeien) mogen de boten vrij zeilen. Een boot heeft een grote bal (de Bom) en moet proberen deze, na het sein, in de kuip van de andere boot te gooien.

Na ongeveer 30 sec volgt een nieuw signaal dat het einde van het spel betekent. De boot waarin de bal (bom) ligt (welke 't laatst geraakt is), is zinkende en moet naar de haven gesleept worden (vaart buiten markering) en mag de volgende ronde(n) niet meedoen. Of vaart bijvoorbeeld twee ronden om de boeien. Dit gaat door tot er 1 boot over is(of twee, als direct teruggooien niet mag. Of eindigt helemaal niet als je bijvoorbeeld na een straftijd weer terug in het veld mag en mee mag doen.)

Goede en duidelijke spelregels moeten hier gehanteerd worden om het materiaal en de deelnemers heel te houden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 4 boeien 

· 1 of meerdere ballen 

· fluit 

 


5.19 Handicap zeilen 

Instructie : CWO Zeilen 3    Zeiltrim 

 

Doel van het spel :

De zeilwedstrijd dient gevaren te worden, met op verschillende rakken verschillende handicaps. Bijv. zonder fok, zonder grootzeil, zonder roer of zonder zwaard(en). 

 

Spelregels :

Voor elk rak waarop een handicap geld, dient deze aangebracht te worden, en de handicap dient pas ongedaan gemaakt te worden na het betreffende rak.

Naleving van de handicaps dient goed gecontroleerd te worden, bijv. door één begeleider per boot. 

 

Variaties :

Laat rakken met tegelijkertijd meerdere handicaps varen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruimte om een wedstrijdbaan uit te zetten 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Boeien voor het uitzetten van een wedstrijdbaan. 

 


5.20 Boeiendans 

Instructie : CWO Zeilen 3    Hoger Wal, Snelheid regelen 

 

Doel van het spel :

Snel reageren en goed manoeuvreren 

 

Spelregels :

Een aantal boeien, één minder dan het aantal deelnemende boten, worden in een cirkel gelegd. Op het fluitsignaal gaan de zeilers rond de boeien varen. Wordt er weer gefloten dan legt iedereen aan bij en boei. Omdat er een boei te weinig is, valt er een boot af. Voor de volgende fluitsignalen gegeven worden moet er een boei weggehaald worden.

Dit herhaald zich totdat er twee zeilers om de laatste boei vechten. Hieruit komt de winnaar. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Fluit 

· 1 boei per boot 

 


5.21 Handicaprace met kompas 

 

Doel van het spel :

M.b.v. kompaskoersen posten vinden op/langs het water en zo snel mogelijk de eindpost bereiken met een (gedeeltelijk) getuigde boot. 

 

Spelregels :

Er wordt begonnen met een compleet opgetuigde boot en een kompas. De eerste koers die men moet varen, wordt meegegeven. Als de koers goed gevaren is, komt men bij een post uit. Bij deze post moet het roer ingeleverd worden. Vanaf deze post krijgt men een tweede koers opgegeven. Bij de tweede post moet de fok ingeleverd worden. Hier wordt de laatste koers opgegeven. Bij deze laatste post moet het grootzeil worden ingeleverd

De bak moet nu terugroeien naar het beginpunt. 

 

Variaties :

Bij iedere post een activiteit doen.

Opmerking:

Denk erom dat een kompas in een stalen boot niet goed aanwijst. Laat de bak dit ervaren. Voor het opzetten van het spel betekent dit wel dat de plaatsen van de posten zo moeten zijn gekozen dat het mogelijk is om een kompasrichting uit te zetten zonder invloed van het casco van de boot, bijvoorbeeld aan land of op een steiger. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Meer/Plas 

Tijdsduur :

1 à 2 uur 

 
	Materialen :

· Opgetuigde boten 

· per boot een kompas 

· evt. Postenmateriaal 

 


5.22 Kat en muis 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen, Snelheid regelen, BPR Regels 

 

Doel van het spel :

Voorrangsregels goed leren hanteren. 

 

Spelregels :

De ene boot (kat) probeert de andere boot (muis) in te halen en te tikken (of boord aan boord te halen). Hierbij wordt hij gehinderd door medespelers, die voortdurend tussen de kat en de muis doorvaren. Is er zo'n kruising geweest dan moet de kat de muis achterna zitten die het laatst zijn pad gekruist heeft.

Er kan afgesproken worden dat degene, die het pad wil kruisen voorrang dient te hebben. 

 

Variaties :

1. Ben je getikt dan ben je de nieuwe kat. 

2. Ben je getikt dan doe je niet meer mee. 

3. Ben je getikt dan doe weer mee nadat twee anderen getikt zijn. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Fluit 

 


5.23 Klein Duimpje 

 

Doel van het spel :

Spoorzoeken 

 

Spelregels :

Met de drijvende voorwerpen wordt een spoor over het water uitgezet.

De ploegen moeten een spoor volgen

De laatste boot, of een volgboot, haalt alle (genummerde) blikjes op 

 

Variaties :

Posten invoegen in de route 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Gebied met kreken 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Drijvende voorwerpen (b_v. blikjes) 

 


5.24 Figuurzeilen 

Instructie : CWO Zeilen 3    Koersen, Zeilstanden, Overstag en Gijpen, Windrichting 

 

Doel van het spel :

Verschillende zeilmanoeuvres uit te voeren 

 

Spelregels :

Afhankelijk van de zeilvaardigheid van de roerganger kan gekozen worden om moeilijke of makkelijke figuren uit te laten voeren. laat de bakken onderling een aantal signalen met de scheepstoeter afspreken.

Bij ieder signaal hoort een beweging met de vlet (* = korte stoot en - = lange stoot):

	*
	overstag gaan

	*-
	afvallen tot halve wind

	*--
	afvallen tot ruime wind

	*---
	afvallen tot voor de wind

	**
	oploeven tot halve wind

	**-
	mij volgen .... Spreek tevens af dat na het signaal een korte wachttijd in acht wordt genomen, waarna op een korte stoot de manoeuvre wordt uitgevoerd. Op deze manier gaat alles zo gelijk mogelijk.


 

Variaties :

· Laat de bakken van te voren figuren bedenken 

· Laat zonder commando's alle boten in kiellinie dezelfde route volgen (Admiraalzeilen) 

· Als admiraalzeilen, maar dan door op een moment supreme een tekst tonen, die op het zeil van alle boten bevestigd is 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Open vaarwater 

Tijdsduur :

spel : 2 uur 

 
	Materialen :

· Opgetuigde boten 

· Scheepstoeter 

 


5.25 Mastklimmen 

 

Doel van het spel :

Onder een brug opdrachten hangen, die alleen gelezen kunnen worden, als men in de mast klimt. 

 

Spelregels :

Alleen via het klimmen in de mast mag geprobeerd worden de opdrachten te bereiken 

 

Variaties :

Met opgetrokken zwaard 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Een brug, iets hoger dan masthoogte 

Tijdsduur :

10 minuten 

 
	Materialen :

· Touw en opdrachten 

 


5.26 Varend uitvinden 

 

Doel van het spel :

Samenwerken en een nieuw soort schip te ontwerpen 

 

Spelregels :

Laat van twee vletten een catamaran (twee vletten naast elkaar) of een tweemaster (twee vletten achter elkaar) bouwen. Gebruik pionierpalen, sjorlijnen, stootwillen etc. Met de aldus gebouwde boot moet een traject of gewoon een stuk worden gezeild waarin overstag gegaan moet worden en waarin moet worden gegijpt. De baksleden moeten zelf uitvogelen op welk moment het zeil over moet, welk zwaard moet worden opgehaald en welk roer werkt. Wanneer het spannende van dit experimenteren af is kunnen er ook wedstrijden tussen meerdere 'creaties' worden gevaren. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Rustig vaarwater 

Tijdsduur :

spel : een dagdeel 

 
	Materialen :

· 2 vletten 

· pionierpalen 

· sjorlijnen 

· stootwillen of autobanden 

 


5.27 Ra zeil + kluiver 

Instructie : CWO Zeilen 3    Zeiltrim 

 

Doel van het spel :

De mogelijkheden van meer zeilen op je boot uitproberen. 

 

Spelregels :

Breng verschillende alternatieve zeilen aan, bijv. kluiver en/of ra-zeil. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

50 m2 water 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

 


5.28 Vlet strippen 

Instructie : CWO Zeilen 3    Optuigen, Afvaren 

 

Doel van het spel :

Doel is een vlet helemaal kaal te maken 

 

Spelregels :

De bak krijgt de opdracht om de vlet helemaal kaal te maken en alle materiaal op de steiger of oever te leggen. Nadat de vlet geheel gestript is, begint het spel. De bak krijgt de opdracht om zo snel mogelijk op veilige en juiste wijze de vlet op de tuigen en weg te zeilen. Een staflid beoordeeld de juiste wijze van opbouwen van de vlet, de samenwerking in de bak, eventueel het woordgebruik en het aanwijzingen geven door de boots en/of kwartiermeester. Door de beoordelingspunten van de voren aan de bakken mede te delen krijg je een gezonde competitie.

Mogelijke beoordelingspunten zijn: 

· snelheid 

· veiligheid 

· samenwerking 

· doet iedereen mee 

· geeft de boots goed en rustig de aanwijzingen 

· wordt er niet geschreeuwd of gevloekt 

· wordt er voorzichtig met het materiaal omgesprongen 

· wordt de vlet op de juiste manier opgetuigd 

· wordt er veilig weggevaren. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Langszij een steiger of kade 

Tijdsduur :

spel : 30 min. 

 
	Materialen :

· 1 complete vlet 

· stopwatch 

 


5.29 Matchrace 

 

Doel van het spel :

Zo vaak mogelijk een korte zeilwedstrijd winnen tegen steeds één tegenstander 

 

Spelregels :

De boten zeilen steeds tegen een andere tegenstander over een korte baan. Deze moet in ca. 10 minuten te bezeilen zijn.

De matches worden met een kort interval gestart, dus als het voorgaande duo op een derde of een halve baan is. Erg langzame schepen zijn tussen finish en start terug te slepen, om de vaart erin te houden.

Voor de startlijn is een vak afgebakend met boeien. Hierin mogen alleen de twee boten zich bevinden, die in de volgende manche moeten starten. Vanaf de kant, of een startschip, wordt aangegeven welke de volgende twee schepen zijn. Na een signaal mogen deze twee pas in het startvak komen. Precies 60 seconden hierna zal het startsignaal klinken. Bij een valse start zal de betreffende boot eerst weer in het startvak terug moeten keren.

De winnende boot krijgt één punt.

Direct na de finish zullen de boten weer snel naar de start terug moeten, doordat een goed schema weinig wachttijden heeft. 

 

	Aantal Deelnemers :

min. 6 ploegen 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Een rustig stuk vaarwater, met ruimte voor een wedstrijdbaan 

Tijdsduur :

3 tot 4 uur 

 
	Materialen :

· Boeien voor een startvak 

· Boeien en of boten voor een finishlijn 

· Schoolbord voor het aangeven van de volgende serie 

· Stopwatch 


 

 

Wedstrijdschema

Bijgaand een schema voor 11 boten. Voor minder boten is het schema eenvoudig aan te passen door de betreffende boot uit de tabel te verwijderen. Hierdoor zullen er matchnummers vervallen, maar blijft de volgorde goed werkend. Het toevoegen van extra boten is lastiger, daar er dan een geheel nieuw schema gemaakt moet worden.

	Boot
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G
	H
	I
	J
	K

	A
	xxx
	12
	29
	24
	37
	6
	45
	41
	33
	18
	1

	B
	 
	xxx
	23
	36
	42
	17
	32
	28
	48
	2 
	7

	C
	 
	 
	xxx
	14
	51
	34
	39
	46
	3
	8
	19

	D
	 
	 
	 
	xxx
	20
	52
	49
	4
	9
	30
	43

	E
	 
	 
	 
	 
	xxx
	47
	5
	10
	15
	25
	31

	F
	 
	 
	 
	 
	 
	xxx
	11
	22
	27
	40
	55

	G
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	xxx
	16
	21
	53
	26

	H
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	xxx
	54
	35
	50

	I
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	xxx
	44
	38

	J
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	xxx
	13

	K
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	xxx


5.30 Slalom 

Instructie : CWO Zeilen 3    Oploeven en Afvallen, Zeilstanden 

 

Doel van het spel :

Behendigheid in het zeilen. 

 

Spelregels :

De boten moeten de baan zo snel mogelijk varen, door alle poortjes, zonder de boeien te raken.

Bij het missen van een poortje, of het raken van een boei zijn er strafpunten of seconden te geven 

 

Variaties :

· Door variatie in de breedte van de poortjes, en stand ten opzichte van de windrichting is de moeilijkheidsgraad sterk te beïnvloeden 

· Varen met kano's of roeiboten. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim water, waarin een baan uitgezet kan worden 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Boeien of staken van twee kleuren, voor het markeren van poortjes 

 


5.31 Optuigrace 

Instructie : CWO Zeilen 4    Optuigen 

 

Doel van het spel :

Leren van het goed en snel optuigen van een vlet.

Dus spelenderwijs instructie 

 

Spelregels :

Starten met alle vletten tegen de kant en alle spullen op de kant. Ook de zeilen helemaal los zodat er ook gemarreld moet gaan worden. De winnaar is die bak die, de boot netjes en helemaal volgens de regels optuigt, met z'n allen in de boot een boei rond en weer aan de wal staat (of een andere opdracht) 

 

 

	Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Beperkte ruimte 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· Per bak een volledige uitrusting van een vlet en een vlet. 

· Een boei 

· Een fluit o.i.d. 

 


5.32 Schat oppikken 

Instructie : CWO Zeilen 2    Koersvaren, Oploeven, Afvallen 

 

Doel van het spel :

Leren manoeuvreren met de boot 

 

Spelregels :

Kurken of andere niet al te lichte, maar goed zichtbare, drijvende voorwerpen oppikken in een afgebakend gebied.

Let goed op bij het uitzetten of het bovenwinds of halverwinds is.

Ruim na het spel de overgebleven materialen op.

Let op dat je in rustig vaarwater bent. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

200 m2 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· per bak een boot 

· kurken 

· stootwillen 

· boeien en een lijn 

 


5.33 Vliegende vis 

 

Doel van het spel :

De boot door laten drijven, terwijl de bemanning onder een lijn door zwemt. 

 

Spelregels :

Tussen twee palen in het water een lijn spannen ca. 20 cm boven het water. De boot vaart langs de palen en een of meerdere bemanningsleden springen, als de boeg bij de paal is, uit de boot, zwemmen onder het touw door, en klimmen weer aan boord. 

 

Variaties :

Hoe groter het aantal bemanningsleden dat tegelijkertijd de boot verlaat, des te moeilijker is het. Vooral als de gehele bemanning de boot verlaat. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Een rustig vaarwater 

Tijdsduur :

10 minuten 

 
	Materialen :

· Twee palen 

· Lijn 

 


5.34 Siamese tweeling 

Instructie : CWO Zeilen 3    Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Goed leren manoeuvreren met twee boten tegelijk 

 

Spelregels :

Twee boten worden d.m.v. een dunne draad met elkaar verbonden.

De draad wordt geknoopt van mast naar mast. Zij moeten proberen zonder dat de draad breekt:

1. een manoeuvre uit te voeren. 

2. een parcours te varen 

3. een tikspel te spelen. 

4. een roofspel te spelen. 

 

Variaties :

Let op dat je in rustig water bezig bent. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

200 m2 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 2 boten of meer 

· lange lijnen 

· evt. kaartje met parcours 

 


5.35 Vlotjesspel 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Elke boot trekt een vlotje met daarop een vlaggetje. Iedere ploeg probeert het vlaggetje van het vlotje van een andere boot te roven. 

 

Spelregels :

Als een vlag gekaapt is, dient er meteen een nieuwe op het vlot gezet te worden.

De kaper mag niet tweemaal achter elkaar de vlag van dezelfde prooi afnemen. 

 

Variaties :

Op het vlaggetje staat een deel van een opdracht, zodat men alle vlaggetjes moet roven om de opdracht op te kunnen lossen. Als een vlaggetje gepakt is, moet er een nieuwe op het vlotje gezet worden, met dezelfde opdracht.

Het halen van een nieuw vlaggetje kan alleen in een neutraal vak 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Open vaarwater 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Één vlotje per boot 

· Per boot meerdere vlaggetjes, die op het vlotje gezet kunnen worden. 

 


5.36 Slag bij Waterloo 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Goed en snel manoeuvreren met de boot en de commando's leren kennen. 

 

Spelregels :

Iedere zeiler heeft een 'kanon', (= werpbal aan een lijntje) en meerdere kogels, losse wisselballen aan boord. Binnen het slagveld (gebied afgezet door 4 boeien) wordt geprobeerd met het kanon(de werpbal) andere boten te raken. Als je zelf bent geraakt, wordt een van de wisselballen afgegeven en gaat het spel verder. Als je een ander geraakt hebt, moet je eerst om de dichtstbijzijnde boei varen voordat je weer mag afvuren (afgooien).

Het spel heeft een bepaalde tijd duurt en na afloop is diegene, die de meeste kogels (ballen) aan boord heeft, de winnaar. 

 

Variaties :

· Tijdens het verplicht ronden van de dichtstbijzijnde boei afgegooid mag worden. 

· Een andere opdracht dan het ronden van de boei, of er een willekeurige of een bepaalde (b.v. bovenwindse) boei gerond moet worden, of terug gooien wel/ niet mag. 

· Ook is hiervan vrij eenvoudig een teamspel te maken, indien je de teams kan onderscheiden en de kogels van de hele vloot (team) telt. Elementen als insluiten, vrijvaren en afdekken worden dan toegevoegd. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· boeien. 

· grote bal en kleine ballen. 

· fluit. 

 


5.37 Slalom zeilen 

Instructie : CWO Zeilen 3    Sturende werking 

 

Doel van het spel :

Leren manoeuvreren met de boot, zonder roer 

 

Spelregels :

Iedere bak moet slalommen om zijn boeien heen met behulp van de sturende werking van de zeilen. Bij de laatste boei keren en terugvaren naar het startvak. Er mag geen riem worden gebruikt om het roer te vervangen. Welke bak is het eerste terug? 

 

Variaties :

Gebruik i.p.v. boeien verankerde ballon (een kleur per bak). Nu moet de bak de ballonnen meenemen of kapot prikken. Welke bak neemt de meeste ballonnen mee terug? 

 

 

	Aantal Deelnemers :

2 tot 4 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim open water 

Tijdsduur :

1 uur 

 
	Materialen :

· 3 a 4 boeien per ploeg 

 


5.38 Wind 

Instructie : CWO Zeilen 3    Wind, Windrichting 

 

Doel van het spel :

De windrichting aan leren voelen. 

 

Spelregels :

Behalve de begeleider(s), liggen de deelnemers in de kuip, met gesloten ogen. Zij moeten de windrichting onthouden, rekening houdend met koerswijzigingen.

De begeleider roept "Wind", waarop de deelnemers opspringen en aanwijzen waar, volgens hen de wind vandaan komt.

Winnaar is degene die het meeste de windrichting goed inschat. 

 

Variaties :

· Abrupte koerswijzigingen, zoals gijpen en overstag gaan. 

· Een of beide zeilen niet in de correcte stand hebben, zodat hier de wind niet van af te leiden is. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Open vaarwater 

Tijdsduur :

5 minuten 

 
	Materialen :

· Zeilboot zonder windvaan 

 


5.39 Tienbal 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Leren omgaan met de boot en voorrangsregels goed toepassen. 

 

Spelregels :

De boten worden in twee teams verdeeld. Ieder team krijgt een herkenningsteken in het zeil of in het want. Het spelgebied is weer begrensd. Dan komt de bal in het spel en de bedoeling is de bal over te gooien naar en teamgenoot. Een team dat 10 keer achtereen de bal weet over te gooien zonder dat deze onderschept wordt door de tegenstander, wint de match. Hoe harder het waait, hoe moeilijker dit wordt. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim afgebakend vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Linten voor in het want van twee verschillende kleuren. 

· Bal 

· 4 boeien 

 


5.40 Troswerptikkertje 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Alleen varen met een boot. 

 

Spelregels :

In een afgebakend gebied proberen 2 deelnemers in een boot (stuurman + werper) de andere boten af te werpen (tikken) door ze met het uiteinde van de tros re raken. 

 

Variaties :

· Een tikker probeert, in bijvoorbeeld 3 minuten zoveel mogelijk boten te tikken. 

· Wie getikt is wordt de nieuwe tikker. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Afgebakend gebied 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Lange tros per boot 

· 4 boeien 

 


5.41 Yahtzee 

Instructie : CWO Zeilen 3    Van alles 

 

Doel van het spel :

Spelenderwijs instructie geven. 

 

Spelregels :

Maak zes opdrachten en nummer deze. Er wordt nu gegooid met een (grote) dobbelsteen en het aantal ogen dat valt is het station waar de opdracht moet worden gedaan. Na het uitvoeren van de opdracht kom je terug om opnieuw te gooien. Bij een groep elke opdracht in tweevoud maken zodat lang wachten kan worden voorkomen. Indien men voor de tweede keer hetzelfde aantal ogen gooit (dus welke opdracht al is gedaan), kan men opnieuw laten gooien tot er een ander nummer wordt gegooid. 

 

Variaties :

1. Bij de boei omslaan en weer oprichten. 

2. Draai drie ronden om de boei. 

3. Vaar dit parcours. 

4. Maak een opschieter en leg aan. 

5. Pak de ballen en gooi ze in de mand op de wal zonder dat je komt stil te liggen. 

6. Loop naar de leiding en ga iets drinken. 

Let op dat als je de opdracht omslaan bij het spel laat doet dat het wel mooi weer is. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· Per bak een boot 

· Een boei 

· Een papier per boot met een te varen parcours erop. 

· Ballen 

· Iets te drinken. 

· Mand. 

 


5.42 Zeilbasketbal 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

zeiltermen leren kennen en uitvoeren 

 

Spelregels :

Dit spel wordt gespeeld op een speelveld met een bovenwinds gelegen doel van twee boeien.De aanvallers moeten met een bal in de boot door het doel varen.

Regel is hier, dat de bal niet aan boord mag zijn bij een overstag- of gijpmanoeuvre. Gevolg is, dat de bal overboord gaat bij het overstag gaan of gijpen, of dat er overgespeeld moet worden. Deze regel kan eventueel aangepast worden, bijvoorbeeld: als de boot of ander deel van de tuigage mat de hand wordt aangeraakt, moet de bal eruit.

Als de verdedigers (in plaats van de balbezitters) de bal uit het water pakken, moeten zij eerst door de benedenwinds gelegen startlijn varen, voordat zij een poging mogen doen het doel te bereiken. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim afgebakend vaarwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Bal 

· 4 boeien 

 


5.43 Zeilend Midgetgolf 

Instructie : CWO Zeilen 3    Hijsen Strijken 

 

Doel van het spel :

Binnen korte tijd drie tennisballen in de autoband slaan 

 

Spelregels :

De autoband ligt minimaal 10 bootlengten benedenwinds van de boei.

De bak moet tussen de boei en de autoband eerst het grootzeil strijken en vervolgens de fok. Dan voor top en takel koers zetten naar de autoband en daar een tennisbal putten. Gemist: probeer nog een bal te putten. Raak: zo snel mogelijk beide zeilen weer hijsen. Om de boei varen. En nog een keer zeil strijken en weer een bal putten. 

Welke bak heeft het eerst drie ballen geput of welke bak heeft de meeste ballen geput? 

 

Variaties :

Alleen grootzeil strijken en op de fok naar de autoband om een bal te putten. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Water met minmaal 100 meter in de windrichting 

Tijdsduur :

 

 
	Materialen :

· 1 Boei en 1 Autoband (eventueel per boot) 

 


5.44 Zeilwedstrijd met gelijke kansen. 

Instructie : CWO Zeilen 3    Koersvaren, Overstag en Gijpen, Zeilstanden 

 

Doel van het spel :

Goed leren zeilen met wat wedstrijd element 

 

Spelregels :

Leg een korte driehoekige of vierkante baan uit. Verzamel alle zeilers tussen een wal en een boei bij een denkbeeldig startlijn.

Geef het startsein, waarna er om de boeien gevaren moet worden volgens de baan die van te voren uitgedeeld is.

Afgesproken word om de vaarrichting om te draaien zodra de leiding toetert. (Er kan ook meerdere keren getoeterd worden)

Degene die als eerste over de finishlijn komt heeft gewonnen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Ruim vaarwater 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· 4 of 5 boeien 

· per bak een boot 

· een scheepstoeter 

· Kaartjes met de te varen baantjes erop 

 


5.45 Zoek de schatten 

Instructie : CWO Zeilen 3    Hoger Wal, Lager Wal 

 

Doel van het spel :

Spelenderwijs regels van het varen leren kennen, en leren met de boot omgaan. 

 

Spelregels :

Heel vroeger toen de Brielse Maas nog een echte zeearm was, leefden er veel piraten in dit gebied omdat er veel schepen hier handel kwamen drijven. Zo ging er hier ook een zeeman langs die in cocaïne handelde. De piraten hadden al vernomen dat hij langs zou komen en hadden een perfect plan bedacht. En zo gebeurde het dat de piraten hun grootse slag sloegen. De zeeman had echter voorzorgsmaatregelen genomen, zodat na hun slag de soldaten de achtervolging in zouden zetten. De hoofd-piraat wist dat hun vrije leven snel voorbij zou zijn. Maar hij wilde zijn aanwinst niet verloren laten gaan. Daarom stopte hij alles op bepaalde plekken rondom de Brielse maas om het na zijn vrijlating op te halen en ervan te kunnen genieten. Hij werd echter te oud en te ziek om ernaar te zoeken. Na zijn dood had hij wel een paar kaartjes met aanwijzingen achter gelaten. Echter niemand is na zij dood in staat geweest de cocaïne te vinden. En omdat wij zeeverkenners zijn en dus "hulpvaardig" zijn, hebben wij deze grote opdracht op ons genomen. Hier in de enveloppe vind je een stuk van de grote landkaart. Ga naar het aangegeven punt en zoek daar een zak cocaïne, waar ook verdere informatie op jullie ligt te wachten. Jullie moeten niet alleen de cocaïne zien te vinden, maar ook de leiding die plotseling is verdwenen. Misschien ontvoerd....? 

 

 

	Aantal Deelnemers :

3 vletten of meer 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

water met aanleg plaatsen 

Tijdsduur :

Voorbereiding : ± 1/2 uur 
Spel : 1 1/2 uur 

 
	Materialen :

· Enveloppe met stukjes kaart van grote landkaart 

· Prijzen 

 


5.47 Smokkelspel 

Instructie : CWO Zeilen 3    BPR, Hoger Wal, Lager Wal, Manoeuvreren 

 

Doel van het spel :

Spelenderwijs leren om goed om te gaan met de vlet en de voorrangsregels toe te passen. Goed aanleggen en afvaren. 

 

Spelregels :

Het spel wordt gespeeld met 6 boten, waarvan 4 smokkelaars zijn en 2 politieboten. Er zijn 4 havens: Amsterdam, Tokio, Londen en New York. Ieder van de smokkelaars heeft een eigen thuishaven, waar zij het begin van het spel een opdracht en een lading krijgen. Bijvoorbeeld: Vaar met 20 kilo goud naar New York. Als de lading daar veilig aankomt ontvangt de bemanning daar een kleurbriefje van de haven en een nieuwe opdracht. De politie is intussen op het water en probeert de lading te onderscheppen. Er kan tijdens het spel een aantal keer gewisseld worden, zodat iedereen politie is geweest. De winnaar is degene die de meeste gekleurde kaartjes heeft verzameld 

 

 

	Aantal Deelnemers :

6 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

groot open water het liefst met eilanden 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 2 uur
Opbouw : 1/2 uur
Spel : 3 uur 

 
	Materialen :

· 4 kleuren kaartjes (voor iedere haven een kleur) 

· opdrachten 

· ladingen 

 


5.48 Actief zeilspel 

Instructie : CWO Zeilen 3    Overstag en Gijpen 

 

Doel van het spel :

Goed leren omgaan met de boot, snel reageren en leren samenwerken met je ploeg. 

 

Spelregels :

De wacht wordt in twee groepen verdeeld(bijvoorbeeld twee boten per groep). Iedere boot krijgt een plankje met 5 spijkers waaraan 5 ballonnen vastgeknoopt kunnen worden en een stok met een spijker waarmee de ballonnen stuk geprikt kunnen worden. Er worden twee posten uitgezet, bijvoorbeeld ieder aan een kant van de plas. Iedere groep heeft zij eigen post. Op deze post moeten de ballonnen gehaald worden, die daarna aan het plankje gebonden worden en achter de boot gehangen. Dan moeten ze naar de overkant zeilen om te laten zien hoeveel ballonnen zij achter de boot hebben hangen. Onderweg van de ene naar de andere post, zowel heen als terugweg mogen de ballonnen door de andere groep stuk geprikt worden. Tien meter rond de post is een vrije zone waarin geen ballonnen kapot geprikt moegen worden. Iedere keer als een boot zijn ballonnen heeft laten tellen bij de post, moet hij weer terug naar zijn eigen post. Alle leden worden bij het spel betrokken, om te zeilen om te prikken iemand om te kijken voor de boten van de tegenpartij, niemand hoeft passief in de boot te blijven zitten terwijl de 'bootsman' zeilt. 

 

 

	Aantal Deelnemers :

minimaal 4 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

open water, kreek 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 20 min.
Spel : 2 uur 

 
	Materialen :

· Per boot een plankje met 5 spijkers een stok met een spijker veel ballonnen. 

 


5.49 Dagspel in thema Egypte 

Instructie : CWO Roeien en Zeilen 1    Van alles wat 

 

Doel van het spel :

Veel scoutingtechnieken toepassen, evt. insigne middag. 

 

Spelregels :

Start om 10.00 uur De ploegen gaan met de kano of vlet " Egypte verkennen". Zij moeten een vastgestelde route door de omgeving volgen. Op hun weg komen zij 6 posten tegen.

1. Egyptisch schip bouwen en hiermee iets over de Nijl vervoeren. ( Vlot bouwen en varen). 

2. Piramide bouwen, ( pionieren ) 

3. In een Egyptische haven goederen verplaatsen. (Met de giek iets over een sloot brengen.)
zwaar object verplaatsen ( blokken en takels) 

4. Speurtocht naar de bouwtekening van de piramide. ( geheimschrift, hindernisbaan, raadsels) 

5. Scarabee maken ( creatief met gips en klei) 

6. Tocht over de Nijl. ( Behendigheidsparcours met vlet of kano. Tijdsduur per post 45 tot 60 minuten) 

 

 

	Aantal Deelnemers :

3 ploegen 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Groot vaarwater 

Tijdsduur :

Voorbereiding : 2 uur
Opbouw 1 uur
Spel : de hele opkomst. 

 
	Materialen :

· per ploeg een opgetuigde boot of kano's, 

· materiaal voor vlot bouwen. 

· materiaal voor pionieren, 

· materiaal om goederen te verplaatsen en blokken en takels, 

· geheimschrift of raadsels 

· materiaal hindernisbaan, 

· gips en klei en water, 

· boeien om een behendigheidsbaan uit te zetten 

 


6 Spelen met ander drijvend materiaal 

 

	6.01 Kabelpont-boeitikken
6.02 Vlottenrace
6.03 Shots lopen
6.04 Waterfietsen
6.05 Lange mat
6.06 Touwtrekken met de hand
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6.01 Kabelpont-boeitikken 

 

Doel van het spel :

Leer een vlot bouwen en een spel ermee doen. 

 

Spelregels :

Bouw een vlot per ploeg.

De ene ploeg trekt iemand van de andere ploeg op een vlot zo snel mogelijk naar de overkant.

Persoon op vlot probeert de boei aan te raken met de hand (is een punt)

Terugtrekken van persoon geschied door eigen ploeg

Iedereen geweest van een ploeg kan het omgekeerde plaatsvinden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

15 m in de lengt op water/land 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 3 pionierpaaltjes van 3 meter, 

· 3 sjorlijnen a 5 m, 

· 3 drijvers, 

· 1 lange paal voor in de grond. 

· 4 korte palen voor in de grond. 

· 2 autobanden met lijn. 

 


6.02 Vlottenrace 

Instructie : MBL    Samenwerking 

 

Doel van het spel :

Door samenwerking en zwemtechnieken punten scoren 

 

Spelregels :

De pylonen staan op de vletten. Deze zijn aan de uiteinden van het speelveld verankerd. De bal wordt van persoon naar persoon gespeeld. Onderduwen mag niet. Van de partij die een doelpunt heeft gemaakt, wordt het doel 20 cm. Breder. Einde als het doel de breedte van de vlet heeft. 

 

Variaties :

Met 2 ballen spelen / met 4 partijen en 4 doelen spelen 

 

 

	Aantal Deelnemers :

2 x 6 deelnemers of 2 x 12 deelnemers 

 

Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

dieper water, je mag niet kunnen staan 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· 2 verankerde vletten / 4 pylonen voor doelen / 1 bal / gekleurde haarband of badmuts om partijen te onderscheiden 

 


6.03 Shots lopen 

 

Doel van het spel :

Zo droog mogelijk overkomen. 

 

Spelregels :

Een groot aantal drijflichamen zijn aan elkaar vastgebonden en drijven tussen twee walkanten. De bak moet zo snel mogelijk van de ene naar de andere kant lopen. 

 

Variaties :

Met twee personen een brancard overbrengen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Sloot 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Drijflichamen voor ca 10 meter lang en 2 meter breed 

 


6.04 Waterfietsen 

 

Doel van het spel :

Pionier een waterfiets. 

 

Spelregels :

Een driehoeksbaan fietsen.

Na oefenen kan er een wedstrijd van gemaakt worden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

50 m2 op water 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 3 boeien 

· 3 ankers 

· Materiaal om waterfiets(en) te bouwen 

 


6.05 Lange mat 

 

Doel van het spel :

Spelen met de boten b.v. tijdens een estafette. 

 

Spelregels :

Vier boten aan elkaar vastgemaakt zodat er een soort loopplank ligt. Alle leden van een bak moeten zo snel mogelijk achter elkaar over de boten en daarna in het water duiken. Dus b.v. als de eerste in het water is gedoken mag de tweede van start.

De laatste van het team is bepalend voor de eindtijd.

Om het moeilijker te maken kan het ook met omgekeerde boten. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

sloot 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· 4 boten 

· 1 fluit 

 


6.06 Touwtrekken met de hand 

 

Doel van het spel :

Omgaan met de boot 

 

Spelregels :

Twee boten met touw aan de boeg beide verbonden aan dezelfde boei of boot die in het midden ligt.

De deelnemers in de boot, op hun buik op het voordek moeten zelf naar de boei toetrekken.Wie er het eerst is wint. Een afvalsysteem is hier dus goed toepasbaar. 

Denk aan stootwillen voor op de boeg. 

 

Variaties :

Tijdens het trekken naar de boei moet de boot een keer 360 graden rondgedraaid zijn. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Sloot 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· 2 boten 

· 2 touwen 

· 1 rubberboot of boei 

 


7 Zwemmen 

 

	7.01 Burchtspel
7.02 Polo
7.03 Een tegen een
7.04 Estafette zwemmen
7.05 Letterduiken
7.06 Planken
7.07 Synchroon zwemmen
7.08 Middeleeuwse ridderspelen
7.09 Zwemmend koekhappen
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7.01 Burchtspel 

Instructie : MBL    Samenwerking 

 

Doel van het spel :

Door samenwerking en zwemtechnieken punten de pylon om zien te gooien 

 

Spelregels :

Op het voordek van de vlet staat een hoge pylon. Er zijn 2 partijen. Er moet tenminste 4 keer overgespeeld worden, alvorens te mogen doelen. Als de pylon omgegooid wordt, gaat de bal naar de tegenpartij. 

 

Variaties :

I.p.v. de pylon, van iedere partij een vanger op het voordek 

 

 

	Aantal Deelnemers :

8 - 20 deelnemers 

 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Dieper water, je mag niet kunnen staan 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· 1 verankerde vlet 

· 1 hoge pylon 

· 1 bal 

· gekleurde haarband of badmuts om partijen te onderscheiden 

 


7.02 Polo 

Instructie : MBL    Samenwerking 

 

Doel van het spel :

Door samenwerking en zwemtechnieken punten scoren 

 

Spelregels :

De pylonen staan op de vletten. Deze zijn aan de uiteinden van het speelveld verankerd. De bal wordt van persoon naar persoon gespeeld. Onderduwen mag niet. Van de partij die een doelpunt heeft gemaakt, wordt het doel 20 cm. Breder. Einde als het doel de breedte van de vlet heeft. 

 

Variaties :

· Met 2 ballen spelen 

· met 4 partijen en 4 doelen spelen

 

 

	Aantal Deelnemers :

2 x 6 deelnemers of 2 x 12 deelnemers 

 

Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

dieper water, je mag niet kunnen staan 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· 2 verankerde vletten 

· 4 pylonen voor doelen 

· 1 bal 

· gekleurde haarband of badmuts om partijen te onderscheiden 

 


7.03 Een tegen een 

 

Doel van het spel :

doel is om de bal van de tegenspeler los te trekken. 

 

Spelregels :

1 speler klemt de bal in de armen, de anderen proberen de bal los te trekken. Wanneer dit lukt, neemt iemand anders de bal in de armen. Niet meer dan 2 aanvallers tegelijkertijd. 

 

Variaties :

Elkaar op zien te tillen. Wie opgetild is, valt af / hinkelend elkaar om zien te duwen 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

open ondiep water, tot aan het middel 

Tijdsduur :

15 minuten 

 
	Materialen :

· bal 

 


7.04 Estafette zwemmen 

 

Doel van het spel :

Een potje met een waxinelichtje door middel van een estafette overbrengen. 

 

Spelregels :

Ieder op zijn beurt allemaal met een andere slag een deel van het traject laten zwemmen. Als het licht dooft, kost dit 10 strafseconden. 

 

Variaties :

· Het spel kan buiten of binnen gedaan worden. 

· Ontdek hoe het lichtje sneller overgebracht kan worden, ook al krijg je strafseconden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

20 m2 zwemwater 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· stopwatch (2) 

 


7.05 Letterduiken 

 

Doel van het spel :

Welke ploeg kan in de snelste tijd een woord vormen . 

 

Spelregels :

Op een signaal gaat de hele ploeg in het water en duikt zo snel mogelijk alle benodigde letters op om op de kant een opgegeven woord te vormen, bijvoorbeeld 'vakantie'. 

 

Variaties :

Iedereen duikt 1 willekeurige letter op en met deze letters vormt de ploeg in een bepaalde tijd zoveel mogelijk woorden van deze letters. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

Zwemwater met vlakke ondergrond 

Tijdsduur :

30 à 60 minuten 

 
	Materialen :

· watervaste letters 

· 1 fluit 

· zwemkleding 

· stopwatch 

 


7.06 Planken 

 

Doel van het spel :

Evenwicht bewaren op een plank. 

 

Spelregels :

De 10 m lijn op ca. 1/3 van de lengte van de denning vastmaken.

Een lijn aan de voorkant van de denning vastmaken, zodat de "planker" zich staande kan houden.

Als de boot een redelijke snelheid heeft springt de "planker" overboord, klimt op de denning en gaat staan. 

 

Variaties :

Analoog aan waterski's zijn er wedstrijden te houden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Open vaarwater, dat niet te druk is 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Plank (bijv. buikdenning) 

· Lijn van ca. 10 m 

· Kleinere lijnen 

· Motorboot 

 


7.07 Synchroon zwemmen 

 

Doel van het spel :

Figuurzwemmen 

 

Spelregels :

De bak krijgt ca. 15 minuten om diverse figuren te bedenken, die ze in het water gaan uitvoeren. Hierna volgt de " demonstratie " en de beoordeling. 

 

Variaties :

· Laat de zwemmers zich verkleden, passend voor de figuren. 

· Laat de zwemmers attributen gebruiken 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Zwemwater of zwembad 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· 1 horloge 

 


7.08 Middeleeuwse ridderspelen 

 

Doel van het spel :

Spelen met de boot 

 

Spelregels :

De hele bak minus 1 persoon trekt de boot zwemmend vooruit.

1 persoon staat op het achterdek, met z'n hielen tegen de spiegel, zodat als hij/zij valt deze dan overboord gaat en niet in de boot valt.

De ene persoon op het achterdek heeft een riem in de hand die aan het uiteinde beschermd is.

De boten varen vlak langs elkaar en de ridders proberen elkaar in het water te duwen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-13 jaar 

Benodigde ruimte :

Sloot 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· Boot per bak 

· Materiaal om riemen te beschermen 

 


7.09 Zwemmend koekhappen 

 

Doel van het spel :

Koekhappen in het water. 

 

Spelregels :

De bak ligt in het water op 1 persoon na. Deze zit met een hengel waaraan een stuk koek zit op de kant.

Hij moet proberen om de koek in de mond van de zwemmer te krijgen zodat deze een hap kan nemen.

De zwemmers mogen uiteraard niet helpen met hun handen. 

 

Variaties :

Maak er een estafette van, doordat de zwemmer de kant op mag, nadat deze een hap genomen heeft. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-15 jaar 

Benodigde ruimte :

zwembad of 20 m2 water 

Tijdsduur :

45 minuten 

 
	Materialen :

· 2 hengels 

· koek 

 


8 Diverse spelen 

 

	8.01 Hikes
8.02 Triatlon
8.03 Watersportdag
8.04 Thema-programma's
8.05 De Blauwe Wimpel
8.06 Ballonvolleybal
8.07 Hindernisbaan
8.08 Krantenmep
8.09 Riemworstelen
8.10 Skippybalrace
8.11 Zeephelling
8.12 Ontis
8.13 Black Boxjes
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8.01 Hikes 

Instructie : CWO Roeien en Zeilen 3     

 

Doel van het spel :

Met behulp van een boot, waterkaart en enkele opdrachten een tocht maken, met daarin een overnachting in de boot. 

 

Spelregels :

Geef het begin- en eindpunt aan op de waterkaart, en aanlooppunten met opdrachten.

Laat een journaal bijhouden en geef een aantal opdrachten mee.

Het journaal kan verplichte onderdelen bevatten als: afmetingen van het schip, weersomstandigheden en eigen weersvoorspelling.

De opdrachten kunnen zijn: het maken van horizonschetsen en diepteprofielen, het maken van een waterfilter, het bereiden van een eenpansmaaltijd. 

 

Variaties :

Afhankelijk van de geoefendheid jan de moeilijkheidsgraad van de opdrachten verhoogd worden, bijv:

· Zonnetje schieten 

· Uitgebreidere maaltijd 

· Langere tocht 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Een uitgebreid vaargebied 

Tijdsduur :

1 of meerdere dagen 

 
	Materialen :

· Evt. een motorboot voor controle en hulpverlening. 

 


 

Op Hike.

 

"Het" avontuur voor een waterscout is de hike: een zwerftocht met de vlet.

Spannend omdat de bak alleen op pad gaat; geheel op zichzelf aangewezen. Onderweg een aantal onbekende opdrachten uit voeren. Gewoon even weg uit de sleur van het kampleven, om doodmoe terug te komen en aan te vallen op het captainsdiner en dan maar vertellen van al die spannende dingen die onderweg beleefd zijn. Jeweetwel .... de brug die niet hoog genoeg was...

Ja zo moet de sfeer zijn als er gesproken wordt over de zwerftocht in het kamp.

Hier volgen een aantal tips over de zaken die geregeld moeten worden voordat de deelnemers op tocht gaan.

Organiseer de tocht in de laatste dagen van het kamp, zodat er eerst genoeg mogelijkheden zijn om elkaar beter te leren kennen en nog het een en ander te beoefenen is. Bovendien is het een hoogtepunt waar naartoe gewerkt kan worden.

Hoe groter de zelfstandigheid van de bak, hoe meer zij er van leren.

De staf kan tijdens de tocht onverwacht opduiken, bijvoorbeeld op een post en zo de zaken volgen en zonodig bijsturen.

Zorg ervoor dat de routebeschrijving goed is. Controleer deze route zoveel mogelijk. Verkeerde beschrijvingen betekent verkeerd varen en bederft het plezier van de tocht.

Er moeten zoveel opdrachten in zitten dat de deelnemers geen gelegenheid krijgen zich te vervelen en daardoor vervelende dingen gaan uithalen.

 

Wat moet er georganiseerd worden?

1. Tochtbeschrijving met behulp van verschillende technieken: kaart en kompas, oleaat, stripkaart, kruispunten, situatiebeschrijving, foto's, almanak. 

2. Opdrachten formuleren: natuurverkenning, schetsen, "iets" bezoeken, interview afnemen ... 

3. Overnachtingsplaats afspreken: al naar gelang ervaring. 

4. Journaalbladen voorbedrukken, dan zal er meer terecht komen van een bruikbaar, maar ook gezellig journaal. 

 

 

 

Het Journaal

 

Ga je op zwerftocht, dan is het gewoon een must om een journaal bij te houden. Zorg dan wel dat het een journaal is waar je iets aan hebt. Later kun je de tochtgegevens weer gebruiken voor een andere tocht.

Lijkt het moeilijk? Niks hoor, maar volg dan de volgende regels:

1. Noteer eerst de naam en het type van de boot en de namen van de opvarenden en welke taakverdeling er is. 

2. Noteer iedere dag eerst het weer en vul dat later aan met de veranderingen in de loop van de dag. 

3. Noteer de gevaren afstanden en de tijd die je daarover deed. 

4. Noteer de voorvallen met tijdsvermelding, zoals:

	10.00 uur Vecht
	varen door .... brug nadat we een kwartier moesten wachten. 

	11.00 uur Loenen
	Leggen aan om brood te kopen. Jan stapt niet goed op de wal en zit middenin de brandnetels.....


1. Noteer wanneer afgemeerd is voor rust, of voor de nacht. 

2. Maak tekeningen, verzamel brug en sluisbonnen, ansichtkaarten van aanlegplaatsen enz. 

Op deze manier wordt het een gezellig, nuttig instrument om nog vaak te gebruiken!

8.02 Triatlon 

Instructie : CWO Roeien 3    Jagen 

 

Doel van het spel :

Teamsport

 

Spelregels :

Stuk zwemmen (50 meter),

Stuk jagen om een groot eiland of langs een vaart,

Stuk roeien (1km)

 

 

	Leeftijdscategorie :

14-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Open water, dat niet te druk is. 

Tijdsduur :

120 minuten 

 
	Materialen :

· 1 motorboot voor zwemgedeelte 

· 10 aanwijsbordjes voor jaaggedeelte 

 


8.03 Watersportdag 

De aankleding

· podium, tribune, scorebord, jury, medailles 

· yells van iedere bak. 

 

Opening:

· Olympische vlag hijsen en yells van de deelnemers. 

· Starten met estafettes:
15 minuten per spel 

1. Luchtbedoversteek:

Wie brengt het snelst zijn bak naar de overkant. Steeds 1 persoon op het luchtbed en 2 duwen. 

2. Evenwichtsbalk over het water. 

3. Reddinglijn werpen. 

4. Vlotvaren

1-persoonsvlot; staand peddelen, of een ronde bak waarin men gaat zitten. 

· Kano slalom route (of met roeibootje)
15 minuten per bak 

· Morgen programma afsluiten met doelwerpen in het water.
Maak een doel, met daarin van touw 6 vakken die een puntenwaarde hebben. Van een vaste afstand een bal werpen. Welke bak scoort het hoogst. 

 

LUNCH

· Hindernis roeiwedstrijd.
Slalom, onder een lijn door, achteruit roeien, achtje roeien. 

· Zeilwedstrijd 

 

AFSLUITING : prijzenfeest met blarendisco.

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

 

Benodigde ruimte :

Zowel open, als rustig vaarwater 

 

Tijdsduur :

gehele dag 

 
	Materialen :

· Erepodium 

· scorebord 

· vlag 

· medailles. 

 

Per bak:

· Luchtbed 

· evenwichtsbalk 

· reddinglijn 

· paal in het water 

· vlotje of ton 

· peddels 

· kano 

· ballen 

· touw voor het doel. 

 


8.04 Thema-programma's 

Als je eens wat tijd aan de voorbereiding van het programma kan besteden is het leuk eens een thema-programma te maken. Ook waterscouts leven hun fantasie graag eens uit in de belevingswereld van Columbus, de TV, sciencefiction of noem maar op. Maak van je vlet een ruimteschip....

Zet je programma eens in een andere sfeer. Stap in de wereld van de fantasie.

Een belangrijk kenmerk van thema-programma's is, dat er een duidelijk verband bestaat tussen de verschillende programma onderdelen. Ze sluiten op elkaar aan of hebben in ieder geval sterk met elkaar te maken. Het programma kan voor een keer gemaakt worden of over enkele weken worden verdeeld. Speel niet te lang door in een thema, want dan wordt het saai.

De opbouw van een thema-programma is als volgt:

· Keuze van het onderwerp en materiaal hierover verzamelen:
Bijvoorbeeld uit de bibliotheek, boekwinkels, tv, folders en kranten. Verhalen, gebeurtenissen of situaties uit de geschiedenis, de mythologie, de toekomst, de eigen streek, het jaargetijde enzovoorts. 

· Als inleiding een verhaal uit het betreffende boek vertellen of een film over het gekozen onderwerp laten zien.
Bij de uitwerking van het programma kan de hele wacht worden betrokken door de keuze van de uit te voeren activiteiten en de voorbereiding daarvan. 

· De aankleding van de werf, de vletten en de "spelers" in het gekozen thema. 

· Activiteiten rondom het thema: speelse- of instructieve activiteiten.
Denk niet alleen aan spelen, ook een maaltijd in thema is heel leuk. 

· De afronding van het programma: een tentoonstelling, een zelfgemaakte film, een krant, of zelfs een bijeenkomst met de ouders om te laten zien waaraan gewerkt is of een foto en artikeltje voor de plaatselijke krant laten maken. 

Uiteraard kan je ook heel eenvoudig afronden met een gezamenlijke bijeenkomst waarin het programma nabesproken wordt.

Een voorbeeld wat gebruikt kan worden voor een thema-programma:

Een bekend boek voor de jeugd is de serie "De Kameleon". Enkele jongens uit een klein dorp krijgen de beschikking over een boot, dis zijzelf opknappen, een motor in plaatsen en dan van allerlei gaan ondernemen. Ieder boek biedt tal van gebeurtenissen die zo geplaatst kunnen worden in een thema-programma.

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Elk soort ruimte 

Tijdsduur :

Meerdere opkomsten, of een kamp 

 
	Materialen :


8.05 De Blauwe Wimpel 

Wat is de Blauwe Wimpel

De Blauwe Wimpel is een standaard voor een bak die heeft aangetoond over een goede nautische vaardigheid te beschikken en daarnaast een goede kampvaardigheid en basiskennis EHBO bezit.

Scouting is samen dingen doen en juist daar hoort de Blauwe Wimpel thuis. Een bundeling van inzet, inbreng en vaardigheden van alle baksleden. Het versterken van de onderlinge samenwerking door het met elkaar overleggen, het afspreken, het elkaar stimuleren. Dit maakt het behalen van de Blauwe Wimpel de moeite waard.

De Wimpels kunnen door iedere bak behaald worden. Het gaat erom als gehele bak je vaardigheden te vergroten. De bak zorgt voor een verslaglegging van de gedane activiteiten, zodat de voortgang duidelijk wordt. Na afloop van de Wimpelactiviteiten vindt er een presentatie voor de eigen wacht plaats, waarna de beoordelaar de Wimpel uitreikt.

Eisen van de Blauwe Wimpel

1. Vijf leden van de bak moeten de roeicommando's kunnen uitvoeren. 

2. De bak moet blijk gegeven hebben de eigen boot te kunnen onderhouden, zowel in de winter als in het vaarseizoen. 

3. De bak moet een trektocht te water maken van minstens 24 uur. De overnachting vindt plaats in tenten of aan boord. 

4. Van deze tocht wordt een verslag gemaakt, waarin kaart- en kompaswerk, schetsen en natuurverkenning tot uiting komen. 

5. De bak moet verdeeld over een aantal personen in bezit zijn van de volgende insignes: zeilen, EHBO, zwemmend redden en de MBL-ZA. 

6. Vier leden van de bak moeten voldoen aan de eisen van de vervolgactiviteiten voor Kanoën, Roeien en Zeilen. 

Het aanvragen van de Blauwe Wimpel

Het behalen van de Blauwe Wimpel duurt een half jaar. Want om alles rond te krijgen, zal een bak toch heel wat werk moeten verzetten. En om dan actief te blijven, moet de te bewandelen weg van tevoren goed bekend zijn.

Wanneer een bak besluit dat zij de Blauwe Wimpel wil gaan halen, zal zij in eerste instantie dat met de leiding bespreken. Vermoedelijk zal de leiding één staflid naar voren schuiven, die de bak gaat helpen. Aangezien een overleg met de scheepsraad gewenst is, zal ook deze erbij betrokken moeten worden. Wellicht zullen meerdere bakken besluiten het te gaan doen, zodat men steun aan elkaar heeft.

 

In deze fase wordt het tijd de waterscoutorganisator in te gaan schakelen. Tenslotte speelt deze een centrale rol in de beoordeling. Dit inschakelen gebeurt door een schrijven van de bak, waarin ze haar voornemen bekend maakt en gelijk het een en ander over zichzelf verteld.

De waterscoutorganisator zal hier schriftelijk op reageren.

In deze brief wordt afgesproken, welke spelregels de waterscoutorganisator zal hanteren, op welke wijze en op welke tijdstippen controles zullen plaatsvinden. Tenslotte zal in de brief vermeld worden, welke afwijkende eisen zullen gelden. Dit in verband met wellicht afwijkende botenmateriaal (b.v. alleen roeiboten) of soort vaarwater (b.v. C-water). Beide brieven kunnen later opgenomen worden in het logboek.

 

Mocht om wat voor reden dan ook, de waterscoutorganisator niet bereikbaar zijn voor de bak, dan wordt de brief naar de Regionale Admiraliteit gestuurd. Deze zal dan een waterscoutorganisator aanwijzen ter begeleiding. Zou echter ook deze laatste mogelijkheid geen bevredigende oplossing bieden, dan kan de bak of de leider zich rechtstreeks wenden tot de Landelijke Admiraliteit.

De waterscoutorganisator zal regelmatig (b.v. maandelijks) contact hebben met de bak en de voortgang nauwkeurig in de gaten houden. Wanneer de bak aan alle eisen voldoet en het logboek bijgehouden heeft, zal de waterscoutorganisator een schriftelijk verzoek indienen bij de Landelijke Admiraliteit om de Blauwe Wimpel uit te mogen reiken.

 

In principe zal de Landelijke Admiraliteit de Blauwe Wimpel toekennen.

De Blauwe Wimpel zelf is verkrijgbaar op het Landelijk Bureau.

8.06 Ballonvolleybal 

 

Doel van het spel :

Gezelligheid 

 

Spelregels :

Ballonnen vullen met water, grondzeil als net. Partij 1 gooit de ballonnen naar de andere kant, partij 2 probeert deze op te vangen.

Iedere hele ballon is een punt. ( partijen laten wisselen.) 

 

Variaties :

Maak gebruik van een plash-bal (bal met tijdklok) 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Speelveld 

Tijdsduur :

40 minuten 

 
	Materialen :

· 500 ballonnen 

· 2 grondzeilen 

· 4 sjorpalen 

· 8 lijnen 

· 8 haringen 

· 1 hamer 

· 1 fluit 

 


8.07 Hindernisbaan 

 

Doel van het spel :

Een hindernisbaan pionieren aan de waterkant. 

 

Spelregels :

Pionier speeltoestellen aan de waterkant, zoals:

· Slingertouw, 

· Glijbaan het water in, 

· Touwbrug, 

· Autobanden stellage om doorheen te zwemmen, 

· Brug van luchtbedden of vlonders in het water, 

· Evenwichtsbalk over het water. 

 

Variaties :

Organiseer een estafette over deze toestellen. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

oever 

Tijdsduur :

dagdeel 

 
	Materialen :

· afhankelijk van de te bouwen toestellen 

 


8.08 Krantenmep 

Instructie : CWO Roeien en Zeilen 3    Onderdelen Schip en Tuig 

 

Doel van het spel :

Scheepstermen en -onderdelen leren 

 

Spelregels :

Men zit in een kring.

Ieder kiest een eigen scheepsonderdeel en verteld de betekenis hiervan aan de rest van de groep.

In het midden staat de mepper. Er wordt een scheepsonderdeel genoemd. De mepper probeert die persoon te slaan, maar de betrokkene roept gauw een ander scheepsonderdeel, dat door één van de kring gekozen is. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-10 jaar 

Benodigde ruimte :

Binnen 

Tijdsduur :

30 minuten 

 
	Materialen :

· Kranten 

 


8.09 Riemworstelen 

 

Doel van het spel :

Behendigheid en beweging 

 

Spelregels :

In een cirkel van zes tot acht meter doorsnee bevinden zich twee tegenstanders. Zij pakken allebei de riem vast en wel op zo'n manier, dat ieder met de rechterhand een uiteinde van de riem pakt, terwijl de linkerhand de riem iets voor de linkerschouder pakt. Ieder probeert de ander door drukken uit de cirkel te manoeuvreren.

Er moet streng op worden toegezien, dat de achterste hand niet loslaat. Wie meegeeft en het eind van de riem door de vingers laat glijden, heeft ook verloren. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Binnen 

Tijdsduur :

20 minuten 

 
	Materialen :

· 1 roeiriem 

 


8.10 Skippybalrace 

 

Doel van het spel :

Uithoudingsvermogen testen. 

 

Spelregels :

Maak een parcours met hindernissen, geschikt voor de skippybal.

Organiseer een estafette, waarbij ieder bakslid zo snel mogelijk het parcours afwerkt op een skippybal. 

 

Variaties :

Geblinddoekt, op aanwijzingen van de overige baksleden, in scheepstermen en/of met fluitsignalen 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-10 jaar 

Benodigde ruimte :

50 m2 op land 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 5 skippyballen 

· 2 stopwatches 

· 30 pionnen 

· 1 fluit 

· 12 piketpalen 

· 6 lijnen van 5 meter 

· 20 haringen 

· 1 hamer 

· 2 groot stuk dik plastic 2x3 m 

· 10 kilo groene zeep 

 


8.11 Zeephelling 

 

Doel van het spel :

Snelheidsrace in de zomer. 

 

Spelregels :

Iedere bak zo snel mogelijk over de zeephelling om een emmer water te vullen.

Het water moet overgebracht worden met 1 bekertje per persoon per keer. 

 

Variaties :

Laat de deelnemers zich eerst verkleden. 

 

 

	Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

30 m2 op land 

Tijdsduur :

60 minuten 

 
	Materialen :

· 10 kilo groene zeep 

· 3 zeephellingen lengte 5 m, breedte 2 m, helling 20% 

· 100 plastic bekertjes 

· 3x plasticfolie 6 x 3 m 

· 1 nietmachine 

· 3 stopwatch 

 


 

8.12 Ontis 

Instructie : CWO Roeien en Zeilen 3    BPR Lichten 

 

Doel van het spel :

De bedoeling van het spel is om je vloot zo vlug mogelijk door het vaarwater te laten koersen en zodoende het spel te winnen.

Iedere partij plaatst zijn mascottes op het speelbord bij de kleur van zijn thuishaven. De mascottes worden over het speelbord voortbewogen door het gooien van de dobbelsteen.

De rode- en de groene bootjes varen met de richting van de klok mee. De andere bootjes varen een tegengestelde koers. Als een mascotte een haven aandoet, waar nog niet een andere speler een havenkaart heeft neergelegd, mag hij daar zijn eigen havenkaart neerleggen. Het voordeel van deze havenkaart is dat men een medespeler één keer mag teruggooien.

Stuurboordkaarten leggen bijzondere verplichtingen op of geven voordelen, soms moeten de spelers terugvaren naar de thuishaven.

Bakboordkaarten geven een bepaalde opdracht aan de speler om de nachtverlichting van een bepaald type omschreven boot op de nachtkaart neer te leggen.

De spanning is groot, de kansen wisselen ieder ogenblik en er is veel geluk nodig om te winnen. 

 

Spelregels :

Ontis wordt gespeeld op een speelbord. Hierop staan gewone en bijzondere aanmeerplaatsen afgebeeld, waarover de spelers hun mascotte schuiven. Er is één dobbelsteen, een aantal mascottes in verschillende kleuren, die de spelers gebruiken. Voorts nog 128 havenkaarten in vier verschillende kleuren en twee stel kaarten voor de vakken "bakboord" en "stuurboord".

 

Voorbereiding:

Leg het speelbord op een flinke tafel en de "bakboord"- en "stuurboord"-kaarten omgekeerd op de aangegeven vakken. Iedere speler krijgt vijf mascottes van dezelfde kleur en tevens 32 havenkaarten van diezelfde kleur.

 

Begin van het spel:

Wie het hoogste aantal ogen gooit mag beginnen en vervolgens de speler links hiervan. Gooien twee of meer spelers een gelijk aantal ogen, dan werpen deze opnieuw de dobbelsteen tot er een beslissing gevallen is. De mascottes worden in de thuishavens geplaatst en na het werpen van de dobbelsteen wordt schuift men de mascotte het aantal geworpen ogen in de eerder beschreven richting.

Er mag niet meer dan één mascotte in een haven aangemeerd liggen, behalve natuurlijk in de eigen thuishaven.

Komt men in een haven waar nog geen havenkaart ligt van een medespeler, mag je daar je eigen havenkaart neerleggen. Als de haven al door een ander is betaald, moet je huur betalen. Deze huur wordt betaald door de eerdere huurder de dobbelsteen te laten gooien en het aantal ogen wat hij gooit terug te varen.

De havenkaart is daarmee betaald en is daarmee niet meer te gebruiken voor het spel.

Gooit men tijdens zijn beurt zes ogen, dan mag men met een nieuwe boot zijn thuishaven uitvaren.

Het aantal ogen dat dit nieuwe schip vooruit mag moet men dan eerst nog gooien met de dobbelsteen.

Het gebeurd wel dat men een "bakboord"- of een "stuurboord" kaart moet trekken. Gedurende het spel moeten alle bootjes een keer het bord rondvaren.

Komt men in een ander zijn thuishaven, dan mag je deze pas weer verlaten nadat je een 1 hebt gegooid met de dobbelsteen.

 

Onverhuurde haven:

Vaart een speler op een haven die nog niet is verhuurd aan een mede speler, kan men de haven huren door een eigen havenkaart neer te leggen. Men komt op dit terrein na de eigen worp met de dobbelsteen of op aanwijzing van de stuurboordkaart. Indien men geen gebruik maakt van zijn recht om de haven te huren, kan een volgende schipper deze alsnog huren.

 

Verhuurde haven:

Komt een speler op een vak dat al gehuurd is door een andere speler, moet hij betalen aan de rechtmatige huurder. De rechtmatige huurder gooit met de dobbelsteen en plaatst de speler het aantal ogen dat hij gooit terug.

Het huurcontract voor die haven vervalt dan en mag niet meer gebruikt worden tijdens het spel.

Deze havenkaart wordt dan in het midden van het spelbord neergelegd. De haven is dan weer onverhuurd. Wordt men als gevolg van de bovenstaande situatie teruggeplaatst op een al verhuurde haven, hoeft men niet nogmaals te betalen.

Komt men op een bakboord -of stuurboord plaats, moet men alsnog een kaart trekken en de opdracht uitvoeren.

NB. Men moet zelf opletten of iemand in jouw haven vaart.

Is er inmiddels doorgespeeld, vervalt het recht om de betaling te innen.

 

Bakboord of stuurboordkaarten:

Komt een speler op een van de vakjes van de groene bakboord of de rode stuurboordhaven, dan trekt hij een stuurboord of bakboordkaart.

De opdracht of aanwijzing die achterop de kaart staat moet men nauwkeurig opvolgen en de kaart onmiddellijk onderop de stapel terugleggen. Alleen wanneer de speler de kaart trekt "vrije doorvaart" houdt hij deze kaart totdat hij deze nodig heeft.

Na gebruik wordt deze kaart weer teruggelegd. De bakboordkaarten zijn opdrachten om optische nachtsignalen van boten op de nachtkaart neer te leggen.

Deze zijn te controleren door de "waterpolitie". Is de opdracht fout uitgevoerd, dan slaat men een beurt over.

 

Waterpolitie:

Kies als waterpolitie een speler die er slag van heeft regelend op te treden. Treedt een van de spelers echter op als waterpolitie dan moet hij zijn eigen belangen en de belangen van de waterpolitie goed gescheiden houden. Ideaal is het als de waterpolitie kan optreden zonder zelf mee te hoeven spelen.

 

Thuishaven:

In 3 gevallen kan men in de thuishaven belanden:

1. Wanneer de mascotte na een volledige ronde over het bord weer op het vak van de eigen thuishaven komt.

2. Wanneer een kaart getrokken wordt met daarop de aanwijzing om door of terug te varen naar de thuishaven.

3. Wanneer men teruggezet wordt door een van de havenhuurders.

Komt men tijdens het spel op een ander zijn thuishaven, wordt dit als een bezoek beschouwd en kan men verder varen wanneer men een 1 heeft gegooid.

Men mag direct doorvaren als men de vrije doorvaartkaart weer terug legt onderaan de stapel.

 

Aanvaring:

Komt men met zijn mascotte in een haven waar al een andere boot ligt afgemeerd, dan is er helaas voor die boot te weinig ruimte om nog tijdig vaart te minderen en een botsing te voorkomen. Het gevolg is een aanvaring waarbij de aangemeerde boot zinkt. De boot gaat terug naar de thuishaven voor reparatie.

 

Variaties:

Winnaar:

Er zijn twee manieren om Ontis te spelen. De meest gebruikelijke manier is om net zo lang door te spelen totdat er één vloot is die als eerste het bord met zijn vloot is rondgevaren.

Een tweede manier is een bepaalde duur af te spreken en daarna vast te stellen wie de meeste boten in het spel heeft varen en tevens wie de meeste havens heeft gehuurd.

Uiteraard worden dan ook die boten meegeteld die het bord al volledig hebben rondgevaren. 

 

 

	 

Aantal Deelnemers :

2 tot 5 

Leeftijdscategorie :

10-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Lokaal 

Tijdsduur :

Maaktijd : 4 uur 

 
	Materialen :

· 8 vellen etalagekarton (geel 2*, wit, rood, groen, blauw, lichtblauw, zwart) 

· 1 tube lijm 

· 1 schaar 

· 1 watervaste stift (stiftdikte _ 1.5 mm, kleur zwart) 

· 1 passer 

· 1 stanleymes 

· typepapier 

· typemachine 

· liniaal (bij voorkeur metaal) 

· geodriehoek 

· pen (watervast) 

· 8 elastiekjes 

· 1 dobbelsteen 

· Materiaalkosten: ongeveer Fl. 14,00 


 

 

BOUWBESCHRIJVING ONTIS:

1. Speelbord:

Neem 1 vel geel etalage karton, dit wordt het speelbord.

Teken met een zwarte watervaste stift de belijningen van de havens op het speelbord. De havens zijn 9*5 cm en de thuishavens in de vier hoeken van het spel zijn 9*9 cm. Het strookje met de havennamen meet 5*1.5 cm (zie ter verduidelijking de tekening van het speelbord). Schrijf de namen van de havens met een watervaste pen op het speelbord.

 

2. Thuishavens:

Knip 4 rechthoekige driehoeken uit het karton (rood, groen, lichtblauw en wit), waarvan de rechthoekszijde 7 cm is. Plak deze volgens de tekening op het spelbord.

 

3. Bakboord- en stuurboordhavens:

Knip 6 rode en 6 groene rechthoeken van 7*4.5 cm uit het karton, en plak de groene volgens de tekening op de Voorhaven, Suezhaven, Mercuriushaven, Seinehaven, Bosporushaven en de Beringhaven. Plak vervolgens de 6 rode op de Marinehaven, Vulcaanhaven, Wilhelminahaven, Hoogovenhaven, Missisippihaven en de Britanniëhaven.

 

4. Bakboord en stuurboordkaarten:

Knip 31 rode en 31 groene rechthoeken van 9*6 cm uit het karton. Plak 1 rode en 1 groene rechthoek volgens de tekening op het midden van het spelbord. 

Op de andere rechthoeken moeten getypte opdrachten worden geplakt (zie punt 7).

 

5. Nachtbord

Dit is het zwarte vel karton en is zo klaar.

 

6. Lichtsignalen

Knip 6 rode, 6 groene,6 blauwe, 6 gele en 6 witte cirkels uit het karton. De cirkels zijn elk 8 cm in doorsnede.

 

7. Bakboord- en stuurboordopdrachten.

Typ de onderstaande opdrachten op papier. Zorg ervoor dat elke opdracht afzonderlijk op een stuk van 8.5* 5.5 wordt getypt. Knip ze daarna uit en plak ze op de Bakboord- en stuurboordkaarten.

 

Stuurboordopdrachten:

1. VRIJE DOORVAART

2. VRIJE DOORVAART

3. VRIJE DOORVAART

4. VRIJE DOORVAART

5. HET VOORLIJK VAN HET GROOTZIJL KILT, HIERDOOR GA JE MINDER SNEL, GA 1 PLAATS TERUG.

6. WEES WIJZER, WIJK VOOR IJZER, DENK JE IN JE HOUTEN LELIEVLET ALS ER EEN GROOT BINNENVAART SCHIP OP JE AF KOMT, SLA 1 BEURD OVER.

7. VERBODEN TE MEREN AAN DE ZIJDE VAN VAARWEG, GOOI NOG EEN KEER.

8. VERBODEN TE ANKEREN GOOI NOG EEN KEER.

9. SNEL VAREN VOOR KLEINE MOTORSCHEPEN TOEGESTAAN GA 6 PLAATSEN VOORUIT.

10. JE WILT AANLEGGEN BIJ EEN HOUTEN ZIJLSCHIP AAN LAGERWAL, OEPS IETS TEVEEL VAART, BOOTJE GERAAKT, SLA 1 BEURD OVER OM DE EIGENAAR TE BEDAREN.

11. DE PIEKEVAL KNAPT GA 3 PLAATSEN TERUG.

12. JE GAAT VOOR DE WIND EN HAALT HET ZWAART GEHEEL OP IN JE LELIEVLET, DAARDOOR VAAR JE SNELLER, GA 6 PLAATSEN VOORUIT.

13. DOOR SPIERKRACHT VOORTBEWOGEN SCHEPEN TOEGESTAAN, GA 1 PLAATS VOORUIT.

14. ZEILSCHEPEN TOEGESTAAN, GA 3 PLAATSEN VOORUIT.

15. JE SCHIP MAAKT WATER, GA TERUG NAAR DE THUISHAVEN.

16. HET BEGINT TE ONWEREN, GA DIREKT DOOR NAAR DE THUISHAVEN.

17. ER STEEKT EEN LEKKER BRIESJE OP, GA 2 PLAATSEN VOORUIT.

18. HET IS WINDSTIL, SLA 1 BEURT OVER OF NEEM EEN BAKBOORDKAART.

19. JE ZIT VAST OP LAGERWAL, WACHT TOT IEMAND ANDERS JE KOMT HELPEN.

20. SLUIS BUITEN BEDRIJF, SLA 1 BEURD OVER OF NEEM EEN BAKBOORDKAART.

21. VERBODEN DOORVAART VOOR WATERSPORT, SLA 1 BEURT OVER.

22. JE HEBT LAST VAN TEGENSTROMING, GA 4 PLAATSEN TERUG.

23. GA 5 PLAATSEN TERUG OF NEEM EEN BAKBOORKAART.

24. NIEMAND VAART ER ZO GOED ALS JIJ, DAAROM MAG JE DIREKT DOOR NAAR JE THUISHAVEN.

25. ER WORDT GESPUID? SLA 1 BEURD OVER.

26. JE ANKERKETTING IS GEKNAPT, GA 4 PLAATSEN TERUG.

27. JE VAART STROOMAFWAARtS, GA 4 PLAATSEN TERUG.

28. DE BRUG IS BUITEN BEDRIJF, SLA 1 BEURD OVER.

29. KLAPGIJP? MAN OVER BOORD, SLA 1 BEURD OVER EN RED DE DRENKELING.

30. JE ANKER KRABT, GA 1 PLAATS TERUG.

 

Bakboordopdrachten:

1. VRIJE DOORVAART

2. VRIJE DOORVAART

3. VRIJE DOORVAART

4. VRIJE DOORVAART

5. (kruisende koers over stuurboord)
DOOR SPIERKRACHT BEWOGEN SCHIP.

6. (kruisende koers over bakboord)
MOTORSCHIP AAN DE KOP VAN DE SLEEP, DAT SLEEPT OF ASSISTEERT.

7. (kruisende koers over bakboord)
GESLEEPT GROOT ZEILSCHIP.

8. (tegengestelde koers)
SCHIP BEZIG MET MIJNENOPRUIMINGSWERKZAAMHEDEN.

9. (tegengestelde koers)
VISSERSSCHIP, DAT ZONDER TREIL VIST EN WAARVAN HET VISTUIG MEER DAN 150 METER IN ZEE UITSTAAT.

10. (tegengestelde koers)
KLEIN SCHIP, DAT TEGELIJKERTIJD D.M.V. ZIJN ZEILEN EN EEN MOTOR WORDT VOORTBEWOGEN.

11. (tegengestelde koers)
ALLEENVAREND MOTORSCHIP

12. (tegengestelde koers)
VRIJVARENDE VEERPONT

13. (tegengestelde koers)
GROOT ZEILSCHIP

14. (kruisende koers over bakboord)
NIET-VRIJVARENDE VEERPONT

15. (tegengestelde koers)
IN BEDRIJF ZIJND WERKTUIG, VASTGEVAREN- OF GEZONKEN SCHIP WAARBIJ DE DOORVAART VRIJ IS AAN BAK- EN STUURBOORD.

16. (kruisende koers over stuurboord)
KLEIN ZEILSCHIP

17. (kruisende koers over bakboord)
LOODSVAARTUIG

18. (tegengestelde koers)
BEPERKT MANOUVREERBAAR SCHIP, WAARBIJ DE DOORVAART AAN STUURBOORDZIJDE NIET VRIJ IS.

19. (tegengestelde koers)
ALLEENVAREND KLEIN MOTORSCHIP

20. (tegengestelde koers)
DUWBOOT / DUWSTEL

21. (kruisende koers over stuurboord)
GESLEEPT SCHIP, LANGER DAN 110 METER

22. (kruisende koers over stuurboord)
VISSERSSCHIP, DAT DOOR HET WATER EEN TREIL OF ANDER VISTUIG VOORTSLEEPT.

23. (kruisende koers over stuurboord)
BEPERKT MANOUVREERBAAR SCHIP

24. (kruisende koers over stuurboord)
SCHIP DAT ZEER GEVAARLIJKE STOFFEN VERVOERT

25. (tegengestelde koers)
IN BEDRIJF ZIJND WERKTUIG, VASTGEVAREN- OF GEZONKEN SCHIP MET DE DOORVAART VRIJ AAN BEIDE KANTEN EN VERPLICHT VERMIJDEN VAN HINDERLIJKE WATERBEWEGING.

26. (tegengestelde koers)
IN BEDRIJF ZIJND WERKTUIG, VASTGEVAREN- OF GEZONKEN SCHIP MET DE DOORVAART VRIJ AAN BAKBOORD EN VERPLICHT VERMIJDEN VAN HINDERLIJKE WATERBEWEGING.

27. (kruisende koers over bakboord)
VAREND SCHIP DAT GEVAARLIJKE STOFFEN VERVOERT

28. (kruisende koers over bakboord)
OP ZIJN AANLEGPLAATS STILLIGGENDE VRIJVARENDE VEERPONT DIE DIENST DOET.

29. (tegengestelde koers)
SCHIP, DRIJVEND VOORWERP OF DRIJVENDE INRICHTING, DIE TEGEN HINDERLIJKE WATERBEWEGINGEN BESCHERMD WIL WORDEN.

30. (tegengestelde koers)
IN BEDRIJF ZIJND WERKTUIG, VASTGEVAREN- OF GEZONKEN SCHIP WAARBIJ DE DOORVAART VRIJ IS AAN STUURBOORD.

 

8.Havenkaarten

Knip 32 rode, 32 groene, 32 lichtblauwe en 32 witte strookjes van 5 x 1,5 cm uit karton.

 

9.Mascottes (bootjes)

Knip 20 mascottes uit volgens onderstaande tekening uit blauw karton.
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Knip tevens 5 rode, 5 groene, 5 lichtblauwe en 5 witte rechthoekige driehoekjes uit, waarvan de rechthoekszijde 2 cm is. Plak deze met lijm op de aangegeven plaats A in de tekening.

 

10.Vierkant en vraagtekens

Snij uit het witte karton een vierkant van 17 x 17 cm.

Snij in dit vierkant weer een vierkant van 15 x 15 cm uit. Plak het buitenste gedeelte van het vierkant 

(17 x 17 uitwendig) volgens de tekening van het spelbord in het midden van het gele bord.

[image: image10.png]



Snij daarna volgens onderstaande tekening een stuk rood en groen karton uit en plak dit ook op het bord 

[image: image11.png]2 cm




Als laatste detail rest nog de punt. Deze bestaat uit vier rechthoekige driehoekjes (zie tekening B). Twee driehoekjes zijn rood en twee zijn groen. Deze worden ook op het bord geplakt.
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8.13 Black Boxjes 

 

Doel van het spel :

Een combinatie van logisch denken, varen, puzzelen en onderhandelen 

 

Spelregels :

Er is een UFO-piramide uit Egypte neergestort op de kampplaats. Zoals iedere UFO tegenwoordig had ook deze een Black Box aan boord. Nu was er in de tijd van de vliegende piramides (overigens verre familie van de vliegende tapijten) nog niet zoveel informatie om in de blackbox te stoppen, vandaar dat ze blackboxjes gebruikten.
De farao die met de hierboven genoemde piramide crashte, had een complete verzameling van deze blackboxjes aan boord, grotendeels afkomstig van alle piramides die in de eeuwen daarvoor neergestort waren).
Je snapt natuurlijk al, dat wij op zoek gaan naar die blackboxjes en, wat nog belangrijker is, welke informatie deze bevatten.

Om de 10 a 15 minuten wordt er een nieuwe omschrijving gegeven van de plaats waar het volgende blackboxje zich bevindt. De bakken dienen deze te gaan zoeken. Op de plaats kunnen echter één of meer boxjes zijn, hetgeen in de boodschap kan staan. De boodschappen zijn of zelf een vorm van een raadsel, of zorgen voor een zoektocht

Bij aanvang van het spel krijgt iedere bak 1000 scouties. Per gevonden blackboxje wordt door de leiding een bedrag van 1000 scouties uitgekeerd als het blackboxje de eigen bakskleur heeft, of indien het een andere bakskleur betreft, 500 scouties, waarbij laatstgenoemde eigendom worden van de leiding.
Deze boxjes zullen dan aan de betreffende bak worden aangeboden voor 250 scouties per stuk.
Het onderling ruilen en verkopen van boxjes is toegestaan.
Op ieder boxje staat een letter. De plaats van deze letter kun je kopen voor 400 scouties. Een letter bij een plaats kopen kost je 800 scouties per keer.

De bak die als eerste het bericht en .....??? heeft is winnaar.

Er kan gebruik worden gemaakt van alle boten van de groep, behalve de boten die nodig zijn voor het verbergen van black boxjes.
Er is echter een probleem; de huur van de boten, al dan niet met een bestuurder, kost geld.

Prijslijst Boten Verhuur.
Baksvletten - gratis (ieder zijn eigen vlet)
Penelope - 50 scouties.
Jol - 50 scouties.
Telemachos -200 scouties.
Buts -250 scouties.
Helena -350 scouties.
Speedy -400 scouties.

 

Huurvoorwaarden.
· Alle gemotoriseerde boten zijn inclusief bestuurder. 

· Verhuurprijzen, zoals hierboven genoemd, zijn slechts adviesprijzen; ze kunnen veranderen in de loop van het spel. 

· De huur van de boot geldt per gegeven opdracht; mocht je je bedenken terwijl je vaart, dan kost je dat dus meer. 

· Een boot kan niet verhuurd worden, als er nog geen nieuwe plaatsaanduiding gegeven is. 

· Per opdracht wordt een boot maar één keer verhuurd. Een tweede bak kan er alleen gebruik van maken als de boot door verhuurd wordt. 

· De bestuurder van de boot bepaalt aan wie hij zijn boot verhuurt, dat kan dus de eerste bieder zijn, of de hoogste bieder, of ......?? 

· Een gehuurde boot kan door een bak doorverhuurd worden, zowel voor meer als voor minder scouties, dit naar keuze van de bak. 

· Het is toegestaan de eigen vlet te verhuren aan een andere bak. 

· Elke boot zal zich houden aan de maximum snelheid. Wel kan een boot waar meer voor betaald is soms iets harder gaan.
Deze beslissing ligt echter bij de bestuurder!!! Hierdoor kan een langszamere boot echter nooit harder gaan dan een snellere
Volgorde in snelheid is dus: Speedy, Helena, Buts, Tele. 

· Het is beslist niet verboden de bestuurder een fooi te geven.
De eerste keer dat een bak een boot huurt, is de huurprijs volgens het lijstje. Als een bak fooi geeft, dus niet om harder te varen maar echt als fooi, krijgen ze de volgende keer dat ze dezelfde boot huren een eenmalige korting van twee keer de fooi.
Voor een volgende korting moeten ze dus eerst weer een fooi geven. Overigens is het wel zo, dat er altijd betaald moet worden. Is een fooi zo groot geweest dat de huur 0 of negatief is, dan wordt de prijs 50 scouties.
Houdt dus onderling contact over de gegeven fooi en kortingen.
Ook opvallend goed of slecht gedrag moet als het even kan meegenomen worden bij het stellen van de huurprijs. 

 

	Aantal Deelnemers :

min. 6 ploegen 

Leeftijdscategorie :

07-17 jaar 

Benodigde ruimte :

Gevarieerd vaarwater voor postenspel 

Tijdsduur :

3-8 uur 

 
	Materialen :

· Enkele motor boten, met verschillende snelheden 

· Per ploeg genoeg dozen (afhankelijk van de woordlengte) 

· Opdrachten 



Inhoudsopgave

