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ALGEMEEN 
Safety first! Iedere deelnemer moet de veiligheidsvoorschriften in acht nemen. 

Roekeloosheid kan leiden tot uitsluiting van de KERMIS+KOERS! De fiets 
waarmee wordt deelgenomen is mechanisch volledig in orde. Het dragen van een 

helm tijdens de race is aan te raden. 
 
Tijdens de uitvoering van de KERMIS+KOERS door de teams, mag er geen 

alcoholmisbruik zijn! Vermoeden van misbruik is voldoende om uitgesloten te 
worden van de KERMIS+KOERS. Ieder jurylid kan dit bepalen, discussie is hier 

niet mogelijk! 
 
Deelnemen aan de KERMIS+KOERS is verzekerd door een sportverzekering van 

Sport Vlaanderen. Lichamelijke ongevallen tijdens de race en eventuele schade 
aan de fiets zijn gedekt door de verzekering. 

 
De jury bestaat uit volgende leden: Jeroen Pauwels (Jokke), Stijn Dierckx (Dirk), 
Jens Bruynseels (Jekke), Stef Bruynseels (Stekke), Yannick Vervoort (Yenik), 

Lucas Torfs (Dukas), Simon Willems (Sikke) 
 

De eindjury bestaat uit volgende leden: persoon 1, persoon 2, persoon 3 
 
Deelnemen aan de KERMIS+KOERS gebeurt met een eigen gekozen fiets. Er mag 

slechts 1 fiets per ploeg gebruikt worden. De fiets dient een gewone fiets te zijn 
en mag geen motor of andere aandrijving bevatten dan de eigen spierkracht. 

Verder zijn er geen restricties op de fietsen. De organisatie raadt wel aan om 
gezien het parcours en de hindernissen dure wedstrijdfietsen achterwege te 

laten. Tevens is een fiets met versnellingen aangeraden gezien de ingebouwde 
helling in het parcours 
 

De fiets dient volledig mechanisch in orde te zijn. De remmen, trapmechanisme, 
en eventuele versnellingen moeten in goede staat van werking zijn. Fietsen met 

mechanische gebreken worden omwille van veiligheidsredenen geweigerd uit de 
race. 
 

De fiets dient bij aanvang van de race te worden voorgelegd aan de jury samen 
met de deelnemers van de ploeg. Na goedkeuring van de fiets wordt deze in het 

wedstrijdveld geplaatst en mag deze niet meer verplaatst of aangeraakt worden 
tot de aanvang van de race. 
 

De organisatie kan niet verantwoordelijk worden gesteld voor diefstal. Er is een 
bewaakte zone in het wedstrijdveld voorzien voor aanvang van de race. Verder 
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wordt er een fietsenstalling voorzien waar men de fietsen met een eigen slot kan 

bevestigen. 

INSCHRIJVING 
Inschrijven kan ter plaatse aan de infostand. Inschrijven voor een reeks kan tot 

een kwartier voor aanvang van de reeks.  
 

Voor de jongere leeftijdscategorieën ( -18 jaar) racet men individueel en is 
vooraf online inschrijven niet noodzakelijk. Actieve leden (kapoenen tot leiding) 
aangesloten bij Scouts de Buecken zijn vrijgesteld van het inschrijvingsgeld en 

kunnen gratis deelnemen aan de activiteit. 
 

Voor de oudere leeftijdscategorieën (+18 jaar) racet men in ploegen van 3 
personen en bestaat er de mogelijkheid om op voorhand online in te schrijven. 
Ploegen die op voorhand inschrijven worden beloond met een gratis 

drankconsumptie per deelnemer. 
 

Link naar inschrijvingspagina :  
https://forms.gle/Vi8BozQV2wGhKm3bA 
 

De inschrijving is volledig als de ploegnaam, en per deelnemer de volledige naam 
zijn doorgegeven en er per deelnemer het inschrijvingsgeld van € 10.00 per 

persoon werd betaald. Betaling gebeurt ter plaatse. 
 
In ruil voor het inschrijvingsgeld wordt een verzekering afgesloten en ontvangt 

men na afloop van de race een aandenken aan 100 jaar scouts. 
 

Het is mogelijk om voor meerdere reeksen in te schrijven zolang men aan de 
voorwaarden voldoet om aan de reeks deel te nemen. Indien men zich opgeeft 

voor een tweede reeks dient er slechts € 5.00 te betalen voor de verzekering en 
ontvangt men geen aandenken meer. 

REEKSEN 
 Kapoenen :  

Jongens en meisjes die aangesloten zijn bij hun scoutsgroep als kapoen of 
hun leeftijdsgenootjes van het geboortejaar 2012-2014 

 Kabouters / Welpen :  
Jongens en meisjes die aangesloten zijn bij hun scoutsgroep als Kabouters 

/ Welpen of hun leeftijdsgenootjes van het geboortejaar 2009-2011 
 Jonggivers :  

Jongens en meisjes die aangesloten zijn bij hun scoutsgroep als Jonggivers 

of hun leeftijdsgenoten van het geboortejaar 2006-2008 
 Givers :  

Jongens en meisjes die aangesloten zijn bij hun scoutsgroep als Givers of 
hun leeftijdsgenoten van het geboortejaar 2003-2005 

 Jins :  

Jongens en meisjes die aangesloten zijn bij hun scoutsgroep als Jins of 
hun leeftijdsgenoten van het geboortejaar 2001-2002 

 Battle van de jeugdbeweging :  
Iedereen die als actieve leiding is ingeschreven in het jeugdwerk. 

https://forms.gle/Vi8BozQV2wGhKm3bA
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 Foorwijven :  

Alle vrouwen die de leeftijd van 18 jaar bereikt hebben. 
 Senioren :  

Alle mannen en vrouwen die zijn aangesloten bij een stamgroep van hun 
vereniging 

 Elite zonder contract :  

Alle mannen die de leeftijd van 18 jaar bereikt hebben. 

CONCEPT 
De KERMIS+KOERS zal in twee grote fases verlopen: 

 

FASE I : KERMIS en KOERS afzonderlijk 
 

In de eerste fase bij de jongere leeftijdscategorieën zal de KERMIS en de KOERS 
apart georganiseerd worden. 
 

De KOERS zal stelselmatig worden opgebouwd en per reeks wordt de afstand 
langer en het aantal hindernissen vermeerderd: 

 Kapoenen :   
o 2 rondes 

o Geen hindernissen 
 Wolven 

o 4 rondes 

o Zandbak 
 Jonggivers 

o 6 rondes 
o Zandbak 
o Balkjes 

 Givers 
o 8 rondes 

o Zandbak 
o Balkjes 
o Waterbak 

 
De koers gebeurt individueel. 

 
De deelnemers stellen voor aanvang van de race hun fietsen op achter het 
springkasteel en nemen plaats achter de startstreep voor het springkasteel. 

 
Bij het startschot moet men zo snel mogelijk door het springkasteel kruipen en 

beginnen fietsen. Men mag elkaar proberen te verhinderen om door het 
springkasteel te kruipen. Eens het springkasteel verlaten, is fysiek contact 
tijdens de race verboden. De jury kan beslissen om deelnemers uit de race te 

halen bij gevaarlijk gedrag. 
 

De winnaar is diegene die als eerste het aantal rondes heeft afgelegd. Voor de 
winnaar is er een mooie prijs voorzien. Iedere deelnemer krijgt na afloop van de 
race een aandenken aan 100 jaar scouts. 
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De KERMIS zal naast het parcours staan opgesteld en bestaat uit 10 attracties. 

Voor de echte kermiskramen moet je betalen zoals op een echte kermis. De 4 
spelletjes die we zelf voorzien zijn gratis. 

 

FASE II : KERMIS en KOERS gecombineerd 
 
In een tweede fase wordt de kermis geïntegreerd in het parcours. Vanaf nu 

wordt er geracet in ploegen en moet er naast het parcours ook opdrachten 
tijdens de race vervuld worden. 

 
Vanaf nu bestaat het parcours uit de volgende elementen: 

 Minimaal 10 rondes 
 Zandbak 
 Waterbak 

 Balkjes 
 Brug 

 10 KERMIS opdrachten 
 

Verloop :  
Voor aanvang van de race moeten de deelnemers zich op de volgende posities 

opstellen: 
 Deelnemer 1 : Aan de startstreep voor het springkasteel 
 Deelnemer 2 : Achter het springkasteel op de fiets 

 Deelnemer 3 : Aan één van de tien kermisattracties. Wie aan welke 
kermisattractie start wordt door loting bepaald voor aanvang van de race. 

 
Wanneer het startschot gegeven wordt mogen alle deelnemers NR1 zo snel 
mogelijk door het springkasteel trachten te klauteren. Het is toegelaten om de 

andere deelnemers te verhinderen om door het springkasteel te geraken. Zodra 
men het springkasteel verlaat, is fysiek contact tussen de verschillende ploegen 

niet meer toegelaten. Zodra NR 1 door het springkasteel is, tikt hij NR 2 aan en 
mag deze het parcours beginnen afleggen per fiets. NR 3 mag aan zijn KERMIS 
attractie beginnen zodra het startschot is gegeven. 

 
NR 2 dient zo lang te blijven rijden als dat NR 3 nodig heeft om de 

kermisattractie tot een goed einde te brengen. Zodra NR 3 klaar is met zijn 
opdracht, ontvangt hij van de jury aan het kraam een schijf voor op het 
scorebord. NR 3 moet zich vervolgens opstellen in de pitlane. Als NR 2 passeert, 

wisselen ze van positie en rijdt NR 3 verder met de fiets. NR 2 start aan de 
volgende kermisopdracht. 

 
NR 3 rijdt verder naar de finish waar het scorebord staat opgesteld. Hier wisselt 
hij opnieuw positie met NR 1 die start met rondes rijden. NR 3 geeft zijn schijf af 

aan de jury bij het scorebord. 
 

Zo verloopt de race verder en wordt er steeds gewisseld wanneer er een 
deelnemer in de pitlane staat na het vervolledigen van een kermisopdracht en 
wordt er aan de finish gewisseld zodra er een schijf moet worden afgegeven. 
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OPDRACHTEN 
 

1. Paardenmolen 
o Neem plaats op de paardenmolen en blijf zolang zitten tot je de 

flosh hebt gevangen. 
o Je krijgt een op voorhand vastgelegde tijd om dit te doen. Slaag je 

hier niet in binnen de tijd, dan moet de proef opnieuw gedaan 
worden door je ploeg. 

2. Schietkraam 

o Schiet 5 doelen neer 
o Enkel schieten met het aangeleverde loodjesgeweer is toegelaten. 

o De 5 doelen moeten afgeschoten worden met een vast aantal 
kogels. Slaag je er niet in deze doelen met dat aantal kogels, dan 
moet de proef later opnieuw gedaan worden. 

3. Eendjeskraam 
o Vang zo snel mogelijk 10 eendjes in het eendjeskraam.  

o Enkel vangen met de aangeleverde visstokken is toegelaten. 
o Je krijgt een op voorhand vastgelegde tijd om dit te doen. Slaag je 

hier niet in binnen de tijd, dan moet de proef opnieuw gedaan 

worden door je ploeg. 
4. Pottenkraam 

o Gooi alle 10 blikken omver 
o Enkel gooien met de aangeleverde ballen is toegelaten. 
o De blikken moeten afgegooid worden met een vast aantal ballen. 

Slaag je er niet in deze blikken met dat aantal ballen, dan moet de 
proef later opnieuw gedaan worden. 

5. Basketkraam 
o Gooi 10 keer in de ring 
o Enkel gooien met de aangeleverde ballen is toegelaten. 

o De blikken moeten afgegooid worden met een vast aantal ballen. 
Slaag je er niet in deze blikken met dat aantal ballen, dan moet de 

proef later opnieuw gedaan worden. 
6. Smoutebollenkraam 

o Passeer langs het smoutenbollenkraam van Wout Smout en ontvang 
een zak van 5 hete smoutebollen. 

o Je mag pas verder doen met de race als alle smoutebollen zijn 

opgegeten. 
o Er mag slechts 1 deelnemer per ploeg smoutenbollen eten. De 

smoutenbollen mogen niet doorgegeven worden, ook niet aan het 
publiek. 

o Er mag pas vertrokken worden nadat de mond volledig leeg is na 

het eten van de laatste smoutebol. 
7. Bertje Bibber 

o Ga met de lus over de ijzeren geleider zonder de geleider te raken. 
Raak je de geleider wel, dan gaat het alarm af en moet je opnieuw 
aan de start beginnen. 

o Onderweg zijn er een aantal rustpunten ingebouwd met gekleurde 
tape. Deze mag je gebruiken om je positie van de handen te 

wijzigen. 



7 

Wedstrijdreglement KERMIS+KOERS  Versie 12/09/2019 

o Je krijgt 2 pogingen om te herkansen. Slaag je er niet in om binnen 

de 3 pogingen het einde te bereiken, dan moet de proef later 
opnieuw gedaan worden. 

8. Gatenkaas 
o Beweeg de bal met behulp van de koordjes over de muur en zorg 

dat hij niet verdwijnt in één van de gaten voor dat je boven bent. 

o Valt de bal wel door de gaten, dan moet de proef later opnieuw 
gedaan worden. 

9. Ring gooien 
o Gooi de ringen rond de flesjes BAST 
o Enkel gooien met de aangeleverde ringen is toegelaten. 

o De flesjes moeten geringd worden met een vast aantal ringen. 
Slaag je er niet in alle flesjes te ringen met dat aantal ballen, dan 

moet de proef later opnieuw gedaan worden. 
10.Foempkanon 

o Schiet met ons Foempkanon in de roos 

o Enkel schieten met het aangeleverde foempkanon is toegelaten. 
o De roos moet geraakt worden met een vast aantal pingpongballen. 

Slaag je er niet in deze doelen met dat aantal ballen, dan moet de 
proef later opnieuw gedaan worden. 

 
Met uitzondering van de eerste opdracht (die door loting wordt vastgelegd), mag 
je zelf bepalen in welke volgorde de opdrachten worden afgewerkt. Aan elke 

opdracht mag slechts 1 team tegelijk bezig zijn. 
 

Het is toegelaten om tijdens de namiddag al te oefenen op de verschillende 
kermisopdrachten. Voor de echte kermiskramen dient wel betaald te worden. De 
eigen gemaakte spelletjes zijn gratis. Kinderen hebben wel steeds voorrang. 
 

WINNAAR 
 
Elk team verzamelt op twee manieren punten: 

 Per afgelegde ronde ontvangt men 1 punt. Deze punten worden 
bijgehouden door de jury op het scorebord. 

 Per afgewerkte kermisopdracht ontvangt men een schijf. Elke schijf is 
twee punten waard. De punten worden pas toegekend wanneer deze zijn 
afgegeven aan de jury aan het scorebord. 

 
De maximumduur van de race is vastgelegd op 1 uur. Zodra het uur 

overschreden wordt, of zodra een team alle kermisopdrachten tot een goed einde 
heeft gebracht wordt het eindsignaal afgeblazen. Alle punten die op dat moment 
op het scorebord hangen, zijn geldig. Eventuele schijven die dan nog onderweg 

zijn, of niet volledig afgelegde rondes worden niet meer opgenomen in de 
puntentelling. 

 
De jury is gemachtigd om strafpunten toe te kennen: 

 In de pitlane mag niet gefietst worden maar moet men afstappen bij het 

binnenrijden van de pitlane en zich te voet met de fiets aan de hand 
verder verplaatsen. Indien men betrapt wordt op het fietsen in de pitlane, 

mag de jury een strafpunt toekennen. 
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 Men moet steeds de richting van het parcours volgen en mag niet in de 

tegenovergestelde richting rijden. Indien men de pitlane voorbij rijdt en de 
ploeggenoot staat klaar voor een wissel moet men opnieuw een volledige 

ronde rijden alvorens de pitlane in te rijden. Terugkeren in de 
tegenovergestelde richting naar de ingang van de pitlane, wordt bestraft 
met 1 strafpunt. 

 Fysiek contact tussen de verschillende ploegen is enkel toegelaten op het 
springkasteel. Tijdens het fietsen mag er geen fysiek contact gemaakt 

wordt en mag men andere ploegen de doorgang niet belemmeren. De jury 
mag strafpunten toekennen indien men andere ploegen hindert. 

 Bij gevaarlijk gedrag kan de jury beslissen om een ploeg uit de race te 

halen. 
 Ook in andere gevallen is de jury gemachtigd om strafpunten toe te 

kennen. Dit gebeurt steeds in overleg met de eindjury. Een uitspraak van 
de jury kan niet tegengesproken worden. De jury heeft altijd gelijk. 

 

De winnaar is de ploeg die na afloop van de race het meeste punten heeft 
verzameld. 

 
Naast de eindoverwinning vallen er per reeks nog extra prijzen te rapen: 

 Elke ploeg die als eerste van zijn reeks 5 rondes weet af te leggen, 
ontvangt na afloop van de race een bierprijs. 

 Elke ploeg die als eerste van zijn reeks 5 rondes weet af te leggen, 

ontvangt na afloop van de race een vleesprijs. 
 

 
 
 

 


