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ORGANISATIE

ORGANISATIE FBDA Games 

Beste deelnemers! 
Vandaag beloofd een spannende strijd te worden tussen alle teams. In dit boekje vind je
alle informatie die je nodig hebt, dus lees deze goed door.

WEDSTRIJDSCHEMA
In het wedstrijdschema staat precies vermeld welke teams, in welke ronde, en op welk
spel tegen elkaar strijden. Het wedstrijdschema bestaat uit meerdere rondes en iedere
ronde duurt 15 minuten. Het kan ook voorkomen dat je een ronde overslaat waardoor je
geen spel speelt. Je hebt dan even pauze. Zorg er altijd voor dat je op tijd bij het volgende
spel aanwezig bent. De spelleiders bepalen wanneer het spel kan beginnen.

PUNTENTELLING
Het doel van jouw team is natuurlijk om tijdens de FBDA Games zoveel mogelijk punten per
spel te scoren en de FBDA Games te winnen! De winnaar van elk spel krijgt het maximaal
punten van het aantal teams dat mee doet. Daar opvolgend krijgt ieder team 1 punt minder.
Het team dat als laatste eindigt op een spel krijgt dus maar 1 punt. Na alle spellen is het
team met de meeste punten of de beste tijd de winnaar van de FBDA Games.



ORGANISATIE

JOKER INZET
Ieder team kan op één van de spellen een joker inzetten. Bij aanmelding van het team dient
de captain van ieder team bij de wedstrijdtafel aan te geven op welk spel de joker
ingezet zal worden. De joker wordt dus voorafgaand aan de FBDA Games al vastgezet. Bij
inzet van de joker worden de gescoorde punten van het spel verdubbeld.

WEDSTRIJDTAFEL + EHBO
Op het activiteitenveld staat een centrale wedstrijdtafel waar je de hoofdleiding en het
scorebord vindt. Voor alle zaken omtrent de FBDA Games kan je hier terecht. De EHBO
bevindt zich in het witte huisje rechts naast de wedstrijdtafel.

SPELBEGELEIDERS
Bij alle spellen van de FBDA Games zijn spelleiders van Markant Outdoocentrum
aanwezig. Je herkent hen aan de paarse shirtjes met geel logo. Voor aanvang van ieder
spel geven ze een korte uitleg van het spel en de belangrijkste regels. Ieder team dient
altijd de aanwijzingen van de spelleiders op te volgen.

VEILIGHEID
Wij willen allemaal dat de spellen veilig verlopen. Houd je daarom als team aan de
veiligheidsinstructies per spel. Als een deelnemer niet wil deelnemen aan een spel of zich
onzeker voelt en zichzelf niet in staat acht deel te nemen aan een spel wordt afgeraden
hier aan deel te nemen. Voorkom blessures voor jezelf voor een ander.



SPELLEN + PLATTEGROND

1. Evolutie

2. Levende Touwbrug

3. DirtKings

4. Drakenboot

5. Watergootjes

6. Boogschieten 

7. Hoge Poten 

8. Door de Band

9. 180 Seconds 

10. Silent Disco

11. Klimmen 

12. Zakk'n Sjow'n 

11

12



    WEDSTRIJDSCHEMA

Tijd

spel

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

15:00 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 13-14 15-16 17-18 19-20 21-22 23-24

15:15 23-4 1-6 3-8 5-10 7-12 9-14 11-16 13-18 15-20 17-22 19-24 21-2

15:30 21-6 23-8 1-10 3-12 5-14 7-16 9-18 11-20 13-22 15-24 17-2 19-4

15.45 19-8 21-10 23-12 1-14 3-16 5-18 7-20 9-22 11-24 13-2 15-4 17-6

16:00 17-10 19-12 21-14 23-16 1-18 3-20 5-22 7-24 9-2 11-4 13-6 15-8

16:15 15-12 17-14 19-16 21-18 23-20 1-22 3-24 5-2 7-4 9-6 11-8 13-10

16:30 13-14 15-16 17-18 19-20 21-22 23-24 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12

16:45 11-16 13-18 15-20 17-22 19-24 21-2 23-4 1-6 3-8 5-10 7-12 9-14

17:00 9-18 11-20 13-22 15-24 17-2 19-4 21-6 23-8 1-10 3-12 5-14 7-16

17:15 7-20 9-22 11-24 13-2 15-4 17-6 19-8 21-10 23-12 1-14 3-16 5-18

17:30 5-22 7-24 9-2 11-4 13-6 15-8 17-10 19-12 21-14 23-16 1-18 3-20

17:45 3-24 5-2 7-4 9-6 11-8 13-10 15-12 17-14 19-16 21-18 23-20 1-22

14:00 Inloop
14:30 Welkomstwoord en speluitleg
14:45 Vertrek naar spellen en start eerste spel
15:00 - 18:00 FBDA GAMES
18:00 BBQ en PRIJSUITREIKING
19:30 EINDE FBDA GAMES



TEAMS

Team nummer Naam organisatie Teamnaam

1 Alpha Deuren International B.V. Deur naar Vitaliteit

2 ETNA Coffee Equipment Coffee time

3 So de Isselborgh Komt nog

4 Royal Pas Reform De kuuk'ns

5 Fongers&Fongers F&F: fun, friends en net FF beter

6 BAX Advocaten De BAXjes

7 AiB

8 Loonium

9 Graafschap College Graafschap College Vitaal

10 Hanskamp AgroTech BV De Cowspotters!

11 Rensa Family Rensa Family Warriors

12 De Bolster De Pittige Bolsters

13 Rabelink Logistics Rabelinkers

14 Agem Energie Experts de Groene Grietjes

15 Fervent Digital De Liefhebbers

16 Vitamee Vitameesters

17 Wiggers De sportieve co-makers

18 Welcom Montferland Welcom All-Stars

19 GOMA GO MAKE IT

20 Stolwijk Kennisnetwerk Stolwijk Kennisnetwerk

21 Active Living Actieve Lingen

22 SMASH Studios SMASH Nuggets

23 Coöperatie Cabo U.A. De kantoorzitters

24 Moore MKW WeWantMoore



 SUCCES!



EVOLUTIE

De evolutie heeft veel dieren voortgebracht. Dat blijkt wel uit dit spel.

Een teamlid dient een dier uit te beelden. De overige teamleden moeten raden welk beest
wordt uitgebeeld. Elk dier vertegenwoordigt een aantal punten. De makkelijke dieren 1
punt en de moeilijke dieren maximaal 5 punten. Indien het dier goed is geraden, is een ander
teamlid aan de beurt.

SPELREGELS
Er mogen geen geluiden gemaakt worden!
 
PUNTENTELLING
Het aantal punten dat verzameld is aan het einde van de speeltijd wordt opgeteld.



LEVENDE 
TOUWBRUG 

Een touwbrug, de zogenaamde ‘apenbrug’, met een touw onder en boven moet worden bedwongen.
Echter het boventouw zit maar aan één kant vast… De teamgenoten moeten het boventouw
strak genoeg houden zodat een ander teamgenoot over de touwbrug kan gaan. Wie is het snelste
met het team over de touwbrug?
 
SPELREGELS
· Er mag maximaal 1 persoon tegelijk op de touwbrug.
· Valt iemand van de touwbaan af? Dan moet hij/zij weer bij het begin beginnen.

 VEILIGHEID
· Let op bij het afstappen van de touwbaan.
· Bij ieder persoon moet een teamgenoot in de rug ‘spotten’, mocht iemand vallen.

 PUNTENTELLING
 Het team dat het snelste over de touwbaan komt krijgt de meeste punten.



DIRTKING

Speluitleg
Bij de Steeplechase word je alleen maar nat, bij de Dirt King word je nat en vies!
Dit korte parcours met hindernissen leg je met het gehele team zo snel mogelijk af. Onder
de Bar’s door, door de modder, over de muur en neem de survival hindernissen. 

VEILIGHEID & SPELREGELS
· Kijk uit voor blessures, klim en klauter veilig en help elkaar. 
· Het gehele team van minimaal 10 personen moet de hindernisbaan doen.
· De teams starten na elkaar, waardoor je elkaar niet in de weg zit.
· Een kapot ei is 30 strafseconden. 
 
PUNTENTELLING
· Het team met de snelste tijd is de winnaar. 
· De laatste van het team die over de eindlijn komt wordt geklokt. 



DRAKENBOOT

Ga in de drakenboten de strijd aan met de andere teams! In deze estafette vaar je met vier
personen in de drakenboot om de boei heen die op het water ligt. Zodra je terug bent bij het
strand, wissel je van roeiers. Wanneer de boot met drie verschillende samenstellingen om
de boei is gevaren, stopt de tijd. Let op: we willen de trom aan de kant goed kunnen horen!

VEILIGHEID & SPELREGELS
Iedereen in de boot draagt een zwemvest 
 
 
PUNTENTELLING
Het draait om de eindtijd, het snelste team wint. 



   WATERGOOTJES 

Ieder team begint met een eigen emmer. Het is vervolgens de bedoeling dat er zoveel mogelijk
water in de lege emmer komt die 10 meter verderop staat. Dit is te doen door een goot te maken
met de 4 halve bamboebuizen die ieder team tot zijn beschikking heeft. Het water moet steeds
gehaald worden bij de waterkant. Hier staan 2 mensen die het water halen en het water in de
goten gooien. De andere teamleden houden de goten vast en proberen het transport naar de lege
emmer zo soepel mogelijk te laten verlopen. Wie haalt het meeste water binnen?
 
SPELREGELS:
· De twee deelnemers aan de waterkant mogen niet voorbij de paal op de grond komen. 
· Er mag niet met de bamboebuizen worden gelopen wanneer er water op ligt.
· De emmer met water aan het einde mag niet worden verschoven.
 
PUNTENTELLING:
Wanneer de tijd om is, wordt gemeten hoeveel centimeter water in de emmer zit. Het team met
het meeste aantal centimeters wint!



 BOOGSCHIETEN 

Twee teamleden schieten met de handboog pijlen in het speelveld. De pijlen zijn Larppijlen met
een zachte rubberen uiteinde (“punt”). De pijlen worden opgevangen door teamgenoten die in het
speelveld staan met een ton die open is aan de bovenkant. 
 
De pijlen worden door andere teamgenoten in de ton opgevangen. Het vak waar de vangers in
staan bepaalt het aantal punten die wordt opgehaald. Ieder team heeft 2 bogen en een aantal
pijlen tot zijn beschikking. Tussendoor haalt 1 teamlid de pijlen uit het veld op. 

VEILIGHEID & SPELREGELS
· De schutters blijven achter de schutterslijn. 
· Deelnemers in het veld dragen een masker ter bescherming van de ogen. 
· Er mag maximaal 1 lid van het team in het speelveld lopen om de pijlen op te halen t.b.v. de
volgende schutter. 
 
PUNTENTELLING
Ieder vak staat voor een bepaald aantal punten, namelijk 2, 4 of 6 punten. 
Heb je uit alle vakken een punt dan tel je 12 punten. Dat houden we bij met nummerbordjes bij
de schutter positie. De tijd stopt wanneer een team minimaal 36 punten heeft geschoten. 
 



   OP HOGE POTEN

Per team moeten twee personen over de 3 hoge palen lopen die door de teamgenoten
vast gehouden worden. De deelnemer bovenop de palen wordt gezekerd. 

VEILIGHEID & SPELREGELS
· De deelnemer die op de palen loopt wordt gezekerd.
· Het hele team moet een helm op.

PUNTENTELLING
De bedoeling is om zo snel mogelijk bij de bel te komen. Het team met de snelste tijd
krijgt de meeste punten.



DOOR DE BAND

De bedoeling is om de fietsbanden één voor één over de paal van 6 meter hoog heen te krijgen.
De banden worden heen en weer gebracht, waarbij je een hindernis moet passeren. Zodra alle
fietsbanden om de paal zitten, moet je als team zo snel mogelijk alle banden via dezelfde weg
weer terug zien te krijgen. Wie heeft de beste tactiek en zorgt ervoor dat alle banden in de
snelste tijd weer terug om het paaltje heen liggen?!

VEILIGHEID & SPELREGELS
Om de fietsbanden om de paal te krijgen gebruik je alleen de touwen. De fietsbanden mogen
niet om de paal heen worden gegooid.
· Let op dat je je handen niet schuurt aan de touwen. 
· Let op waar je loopt. 
 
PUNTENTELLING
Het team dat als snelste weer alle fietsbanden terug om het paaltje heeft liggen wint.
 



180 SECONDS

180 seconden. Dat is de tijd die je krijgt voor de opdracht, puzzel of vraag. Heb je het
antwoord? Vul het dan in op de tablet, maar let op: je kunt maar één keer een
antwoord versturen. Het systeem kent geen genade.

VEILIGHEID & SPELREGELS
 je kunt maar een keer een antwoord versturen, dus let op je spelling. 
 
PUNTENTELLING
Het team die de minste tijd nodig heeft voor de opdrachten wint.
Bij foute antwoorden komt er 45 seconden bij je eindtijd bij. 



SILENT DISCO

Spelregels:
1: De dansende mensen mogen niet praten en
meezingen of neuriën, daarvoor 30 sec. aftrek  als
dat wel gebeurt 
2: Zachtjes communiceren via de portofoon, om te
voorkomen dat het andere team het hoort. 
3: Als de “portofoongroep” denkt 10 antwoorden te
hebben dan het briefje bij de  spelbegeleider
afgeven = tijd stop. 
4: Bij een fout antwoord worden er 30
strafseconden gerekend. 

Het team is in tweeën gesplitst, met een deel dat stilletjes danst op een silent disco
koptelefoon in een afgesloten vak, terwijl het andere deel buiten het vak staat te gluren.

De dansende groep moet de playlist voelen zonder een geluidje te maken, terwijl de andere
helft moet raden welke nummers er worden afgespeeld. Raad je een nummer? geef het
nummer dan door aan je teamgenoot met de porto!

Zodra 10 nummers zijn geraden, is het feest voorbij! Let op, een fout antwoord kost je 30
seconden straftijd. Let the silent disco games begin!



KLIMMEN 

Bij deze klimopdracht komt hoogte, snelheid en kracht samen. Een lid van het team klimt in de
speleo-ladder omhoog, en luidt de klok. Vanaf die hoogte gooi je een voorwerp (balletje) in het
vangnet die door 2 teamleden wordt vastgehouden. Zij vangen het voorwerp op en gooien het
door naar de volgende. Totdat het voorwerp in de bak ligt. Ondertussen klimt de volgende
omhoog voor de volgende bal.

VEILIGHEID & SPELREGELS
· Twee klimmers per team doen een gordel aan. 
· De vangers blijven in een vak staan. 
· Eén persoon per team mag ballen ophalen en terugbrengen.
· De persoon die klimt heeft een klimgordel aan, de instructeur zekert. 
· De deelnemers op en bij de klimsituatie hebben een helm op. 
· Er wordt gezekerd, loop de instructeur niet in de weg en volg de aanwijzingen op. 
 
PUNTENTELLING
De tijd wordt geklokt als er 5 (of wat de instructeurs aangeeft) ballen in de bak zijn geland.



Zakk'n sjow'n 

Gewichtheffen met zandzakken, misschien de introductie van een nieuwe Olympische
discipline? In dit spel breng of sjouw je de zandzakken één voor één naar de balans-
plaat. Daar worden de platen op de pallet neergelegd totdat de plaat in balans is.
Tijdens het spel moet 1 teamlid op het betonnen tegengewicht staan. 

VEILIGHEID & SPELREGELS
· Let op dat je je niet vertilt en alleen tilt als je het aankunt.
· Per team loop je na elkaar naar de balansplaat. 
· Per zak 1 persoon. 
· Je mag pas gaan als de vorige over de lijn is (estafette). 
· Je mag de zandzakken tactisch op de balansplaat plaatsen.

PUNTENTELLING
· De tijd wordt geklokt als de plaat 30 seconden in balans is. 
De persoon op betonnen tegengewicht telt hard en duidelijk af van 21 naar 50. 
En steekt op 50 het haltergewicht boven zijn/haar hoofd. 



BEDANKT!
FBDA Games is een initiatief van: 

Fitste Bedrijf van De Achterhoek & Fit Veur Altied. 


