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Spel zonder Grenzen wordt Laakdal zonder Grenzen!!!!  

4de Editie  

Laakdal zonder Grenzen is ontstaan door de samenwerking tussen vzw 
Vorst Leeft! en de Laakdalse Sportraad. Het Laakdal zonder Grenzen is 
opgebouwd rond het Hollands model van spel zonder grenzen dat al 
jaren zeer populair is in het Nederlandse dorpje Asten. 
(www.spelzondergrenzen.com)  
 
Laakdal zonder Grenzen is een fantastisch Spel zonder Grenzen, met een 
hele hoop toffe en avontuurlijke uitdagingen, waar niet alleen de 
getrainde atleet zich kan komen uitleven, maar waar iedereen die van 
sport en vooral van plezier houdt aan zijn trekken komt. Daarenboven 
speelt bij het Laakdal zonder Grenzen elk team voor een goed doel . Dit 
kan de eigen clubkas zijn, maar ook een sociaal goed doel dat door het 
team zelf wordt gekozen. 
 
Laakdal zonder Grenzen leeft! Dat is het minste wat we kunnen zeggen. 
Gedurende de vorige 3 edities steeg het deelnemersaantal spectaculair. 
Ook voor deze 4de editie kwam er weer grondig puzzelwerk aan te pas om 
zo veel mogelijk teams te kunnen aanvaarden. Zo nemen nu maar liefst 
60 teams deel. 
 
Natuurlijk staan 0ok dit jaar  teamspirit, fun, fair play en het goede doel 
weer centraal. Daarnaast dragen wij veiligheid  hoog in het vaandel en 
daarom wil ik nu al alle deelnemers oproepen om steeds de nodige 
voorzichtigheid in acht te nemen. 
 
Bij deze wil ik al onze sponsors maar ook alle helpende handen en 
geesten van harte bedanken en hoop ik op een geslaagde 4de editie van 
Laakdal zonder Grenzen. 
 
 
 
Met vriendelijke groet,  
Jurgen Mensch 

http://www.spelzondergrenzen.com/
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Tijdschema  

09h30 - 10h00:  Aanmelden van de teams door de kapiteins bij de 
organisatie en ophalen van het spelschema en de 
deelnemersbandjes 

 
10h00 -10h45: Officiële opening en rondleiding van de ploegkapiteins 

over het terrein waarbij ze uitleg krijgen over elk spel 
 
10h45 ï 10h55: Inzetten JOKER 
 
11h00 Aanvang Laakdal zonder Grenzen 

 

Maak gebruik van je pauzes voor het stimuleren van de innerlijke mens.  

 

19h30: Einde Laakdal zonder Grenzen 
 
19h30 ï 20h00 : Gelegenheid tot douchen 
 
20h00 : Prijsuitreiking  
 
 
 
De Joker  

Na de rondleiding van de ploegkapiteins moeten de teams een joker 
inzetten op een bepaalde proef. De proef waarop ze denken goed te 
scoren. 
 
De uiteindelijke score van de proef waarop de joker werd ingezet, zal 
verdubbeld worden. De juiste keuze van de joker kan dus beslissend zijn 
over winst of verlies van Laakdal zonder Grenzen editie 4. 
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Deelnemende t eams Laakdal zonder Grenzen 2011  

1 Ploeg 2 Benny Vancampfort 

2 Aclisol 1 Bart Mertens 

3 Aclisol 69 Bart Mertens 

4 De Smoele Schuimers Steven Van Hoof 

5 Hammekes Wim Hillen 

6 buren Tessenderloseweg Davy Vreys 

7 Sjampaign en Kaviaar Hanne Vermeeren 

8 veu\'t plezier Maarten beckers 

9 Pura Vida Ellen Steeno 

10 Costa Rica Ellen Steeno 

11 Sporting Troian Rutger Thijs 

12 The Rebounds Steven galle 

13 Tom-Tom Patrick Bosmans 

14 Doggy Style Vicky Mols 

15 Neurowetenschappen Maastricht Janssen Sofie 

16 Den Hoek David Smets 

17 Moederhuis Mol Ben Dilen 

18 Danté Klaartje Boodts 

19 ót Stokske Petra Vanyen 

20 Vrienden van WiWi Sven Van den Bosch 

21 Unlimited Bart Peeters. 

22 Puur mannenvuur Maes Mitchell 

23 Ploeg 2bis Britt Tuyaerts 

24 Nutella Kim Mondelaers 

25 Fanfare De Wijngaard Niels Hermans 

26 veu\'t plezier 2 gunther dierickx 

27 United Vorst Giels Jonathan 

28 Rotaract Leuven Sophie Verelst 

29 De Jupkes  Wouter Leppens 

30 The catjes Jessy Haemelinck 
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31 De 4 wegen A Annelies Cox 

32 De 4 wegen B Dorien Bens 

33 The eight-team Tatjana Giels 

34 De Spartans Kevin Vanhoof 

35 Ik zou het niet weten Bart Giels 

36 De sjoeke tuutekes Mieke Janssens 

37 De pillendraaiers Kristof Tersago 

38 La Squadra Harry Hendrikx 

39 Championettes Nathalie Nijs 

40 Mama mia Sara Kerkstoel 

41 Team Testosteron Bas Van Hoof 

42 Team Tet Adriana Stan 

43 Rugby Laakdal Maarten Das 

44 Musicband odyssey1 Freddy Crets 

45 Jurgens Groepje Jurgen Belmans 

46 De Schommeltjes Kristel Helsen 

47 Team Fox Wesley Jennen 

48 Phil Kevin-fanclub Tristan Noelmans 

49 Publidingetjes Johnny Vandingenen 

50 Piranha Sandro Grasso 

51 De prima-tuurkes Pieter Van Erdeweghe 

52 De Broenskes Liesbeth Broens 

53 FC Britanic Vorst - men Danny Van de Craen 

54 De chef tuuten Vicky Stiers 

55 Charlies Angels Karel Ghoos 

56 FC Britanic Vorst - women Jennes lieve 

57 LNM Wim Witters 

58 Team Pony Joyce Stijnen 

59 Den Oks Gino Van Elven 

60 Mixed Grill Veronique Orlans 
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Spel 1: Tobbedans spel  

Doel: Elk team probeert zo vaak mogelijk de bel te rinkelen.  

Teams: 2 

Aantal spelers per team: minimaal 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï De teams bevinden zich aan weerszijden van de attractie. Aan 
welke kant welk team speelt wordt door de spelleiding bepaald. 

ï Het dragen van schoeisel is verboden!  Stevige kousen 
aangeraden ! 

ï De deelnemer start vanaf de aangegeven plek. 
ï De deelnemer klimt tegen de netten omhoog. 
ï Wanneer de deelnemer boven is, wordt het bootje omhoog 

gegooid door een medespeler. 
ï De volgende deelnemer kan starten met klimmen als de eerste 

deelnemer het bootje heeft gevangen. 
ï De deelnemer gaat met zijn achterwerk in het bootje zitten en 

glijdt zo naar beneden om de bel te rinkelen. 
ï De deelnemer krijgt alleen een punt als deze vanuit het bootje 

de bel doet rinkelen . 
ï Waneer de deelnemer uit het bootje valt vooraleer de bel is 

gerinkeld, is zijn beurt over . 
ï Elke deelnemer verlaat zo vlug mogelijk het bassin langs de 

matras. Niemand mag in het zwembad blijven staan. 
ï De volgende speler mag van de helling glijden als de vorige het 

zwembad heeft verlaten. 
ï Als deelnemers elkaar opzettelijk en/of overdreven hinderen, 

wordt hun poging niet meegeteld. 
ï Een medespeler staat in voor het nat houden van de 

glijbanen . 
 
Puntentelling: Het team met de meeste gerinkelde bellen, krijgt het 

maximum van de punten (= aantal deelnemende teams). 
Het tweede team krijgt 1 punt minder, enz
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Spel  7: Ice -Run  

Doel: Elk team probeert een zo hoog mogelijke score te behalen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: minimaal 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï De teams bevinden zich aan weerszijden van de attractie . Aan 
welke kant welk team speelt wordt door de spelleiding bepaald. 

ï Het dragen van schoeisel is verboden!  Kousen 
aangeraden ! 

ï De deelnemer start vanaf de aangegeven plek. 
ï De deelnemer probeert de Ice Run te bedwingen. 
ï De deelnemer krijgt een punt wanneer de Ice Run volledig werd 

overwonnen. 
ï De volgende deelnemer mag starten wanneer de vorige het tweede 

klimgedeelte voorbij is.  
ï Wanneer een deelnemer het tweede klimgedeelte niet over kan, 

mag deze de baan langs de zijkant verlaten. Pas dan start de 
volgende speler. 

ï Een medespeler staat in voor het nat houden van de 
EERSTE glijba an . 

 
Puntentelling:Per volledig afgelegde Ice Run, krijgt het team 1 punt. Het 

team met de meeste punten, krijgt het maximum van de  
punten (= aantal deelnemende teams). Het tweede team 
krijgt 1 punt minder, enz 
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Spel 3: Buikschuifsjoelen  

Doel: Elk team probeert een zo hoog mogelijke score te behalen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: minimaal 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï De teams bevinden zich aan weerszijden van de aanloopstrook. 
Aan welke kant welk team speelt wordt door de spelleiding 
bepaald. 

ï Het dragen van schoeisel is verboden!  
ï De deelnemer neemt een aanloop en probeert op zijn buik zo ver 

mogelijk te glijden over de buikschuifbaan en verlaat de baan aan 
de achterkant. 

ï Na de buikschuifbaan neem je een tobbe en na een nieuwe 
aanloop schuif je met je borst op de tobbe door één van de 
poortjes op de sjoelbak. 

ï  Het rechtse team schuift naar 2 rechtse poorten en het linkse 
team naar de 2 linkse hokjes. 

ï Je scoort pas als je volledig (van kop tot teen) door één 
van je poortjes bent geschoven . Deze deelnemer verlaat 
achteraan het kussen. Een deelnemer die niet voorbij de poortjes 
raakt kan langs de zijkant het kussen verlaten. 

ï Elke deelnemer brengt zijn tobbe naar de start van het sjoelen. 
ï De volgende deelnemer mag starten als de vorige de buikschuif- 

baan heeft verlaten en vervolgens als de sjoelbaan vrij is. 
ï Een medespeler staat in voor het nat houden van de 

buikschuifbaan . 
 
Puntentelling: Per geslaagde sjoel, krijgt het team 1 punt. Het team met 

de meeste punten, krijgt het maximum van de punten (= 
aantal deelnemende teams). Het tweede team krijgt 1 punt 
minder, enz. 
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Spel  9: Spinning Chairs  

Doel: Elk team probeert zo veel mogelijk water te verzamelen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: minimaal 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï Één deelnemer van elk team neemt plaats in de stoel, met een 
bekertje water in de hand, en de machine wordt gestart. 

ï De deelnemers houden zich vast en blijven zitten tot de stoel 
volledig is uitgedraaid. 

ï Daarna moet men zo vlug mogelijk het water overbrengen naar 
het einde van de baan zonder mekaar te hinderen. 

ï Het dragen van schoeisel is verboden ! 
ï Zodra de spelers het kussen verlaten hebben, kunnen nieuwe 

deelnemers plaats nemen in de stoel. 
ï Verlaat je te snel de stoel dan telt deze beurt niet. Ook hinderen 

van de tegenspeler staat gelijk aan verloren beurt. 
 
Puntentelling:  Het team dat het meeste water heeft overgebracht, krijgt 

het maximum van de punten (= aantal deelnemende 
teams). Het tweede team krijgt 1 punt minder, enz. 
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Spel 10 : Schuimduik parcours  

Doel: Elk team probeert in 10 minuten zo veel mogelijk ballen van de 
juiste kleur te verzamelen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: minimum  6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï De teams bevinden zich aan weerszijden van de attractie. Aan 
welke kant elk team speelt wordt door de spelleiding bepaald. 

ï De deelnemer start vanaf de aangegeven plek. 
ï De deelnemer gaat eerst over de wall-track en zoekt dan in het 

schuimbad één  balletje van de juiste kleur. Daarna verlaat deze 
het schuimbad en gaat door de kruiptunnel naar het einde van het 
parcours waar de balletjes verzameld worden. 

ï Het dra gen van schoeisel is verboden!  
ï De volgende deelnemer start als de vorige het schuimbad heeft 

verlaten. 
ï Wees voorzichtig: een schuimbad Í zwembad. Neem dus 

het duiken niet te letterlijk . 
 
Puntentelling: Elk balletje van de juiste kleur dat aan het einde van het 

parcours werd verzameld is goed voor één punt. Het team 
met de meeste punten, krijgt het maximum van de punten 
(= aantal deelnemende teams). Het tweede team krijgt 1 
punt minder, enz.
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Spel  5: De Voltreffer  

Doel: Elk team probeert in 10 minuten zo vaak mogelijk het parcours af 
te leggen. 

Teams: 2 

Aantal spelers per team: minimaal 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï De teams bevinden zich aan weerszijden van de attractie. Aan 
welke kant welk team speelt wordt door de spelleiding bepaald. 

ï Het dragen van schoeisel is verboden!  
ï De deelnemer start vanaf de aangegeven plek. 
ï De deelnemer probeert de ñVoltrefferò te bedwingen. 
ï De deelnemer krijgt een punt wanneer de ñVoltrefferò volledig 

overwonnen werd zonder het water te raken én wanneer bij het 
eerste deel van Megastormbaan het bodemkussen niet werd 
geraakt. 

ï De volgende deelnemer mag starten wanneer de vorige de short 
track (balken) heeft verlaten. 

ï De deelnemer verlaat steeds de baan langs de achterkant. 
ï Een medespeler staat in voor het nat houden van de 

glijbanen  
 
Puntentelling:  Per geslaagd en volledig afgelegd parcours, krijgt het team 

1 punt. Het team met de meeste punten, krijgt het 
maximum van de punten (= aantal deelnemende teams). 
Het tweede team krijgt 1 punt minder, enz.  
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Spel 2 : Pac-Man  

Doel: Leg de langste afstand af!!!! 

Teams: 2 Aantal spelers per team: exact 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels:  

ï Elk team vormt een treintje waarbij de deelnemers de wagons zijn 
en deze zijn geschakeld door een bal. 

ï Alle deelnemers hebben de handen op het hoofd en het is dus 
verboden de bal aan te raken met hand, arm en hoofd. 

ï Zo leggen de teams een pac-man parcours af zonder dat de ballen 
de grond mogen raken of aangeraakt worden met de hand, arm of 
hoofd. 

ï Het team dat het snelst het pac-man parcours aflegt is de winnaar 
van de proef. Wanneer de finish niet bereikt werd, telt de langst 
afgelegde weg. 

ï De proef moet worden uitgevoerd zoals gedemonstreerd door de 
organisatie ôs morgens. 

ï Het team legt op het  einde van het spel de ballen  in de 
beginposities.  

Puntentelling: Het team met de snelste tijd, krijgt het maximum van de 
punten (= aantal deelnemende teams). Het tweede team 
krijgt 1 punt minder, enz.
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Spel 11: Doucheke nemen?  

Doel: Elk team probeert zo veel mogelijk water te verzamelen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: exact 6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï Elk team krijg t 2 helmen met bijbehorend bekertje erop + 2 
stokken en enkele plastic spuiten. 

ï De teamleden met de helm krijgen ook de stokken overhandigd. 
Met behulp van deze stokken kan via de drukknop de douche 
gestart worden waaronder men het water opvangt met het 
bekertje op de helm. 

ï Het water wordt verzameld in een centrale emmer en van hieruit 
kunnen de overige teamleden met behulp van de spuitjes het 
water in de voorziene gaten spuiten. 

ï Het team met het grootste gespoten volume door de gaten is de 
winnaar.  

ï Bij het hanteren van de spuitjes blijven de deelnemers achter de 
afgebakende ruimte. 

 

Puntentelling: Het team met het hoogste getransporteerde volume, krijgt 
het maximum van de punten (= aantal deelnemende 
teams). Het tweede team krijgt 1 punt minder, enz.
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Helsen ï VEN BVBA  
Markt 16  

2430 VORST (KEMPEN)  

Tel. 013 67 41 45  
Fax. 013 -67 41 46  
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Spel 6 : Teambuilding! De gotenrace!!!  

Doel: Verzamel zo veel mogelijk tennisballen in de aangegeven emmer. 

Teams: 2 

Aantal spelers per team: exact 6, tijdens het spel mogen er max twee 

wissels gebeuren met de niet deelnemende teamleden. 

Proefduur: 10 minuten  of maximaal 40 ballen 

Spelregels: 

ï De start en eindplaats van het parcours werden door de 
organisatie vastgelegd. 

ï 5 spelers krijgen elk een goot en een lege bierbak en verdelen zich 
over het parcours en gaan op hun bierbak staan.  

ï De bierbak mag niet meer verplaatst worden gedurende 
het spel.  

ï De 6de speler krijgt 40 tennisballen en brengt deze één voor één 
aan in de goot van de eerste speler. De volgende tennisbal mag pas 
gegeven worden als de vorige de eerste goot verlaten heeft. 

ï De andere spelers moeten nu elk met hun goot de tennisbal 
opvangen en aan elkaar doorgeven om zo de emmer op het eind 
van het parcours te vullen.  

ï De ballen mogen niet met de hand of andere lichaamsdelen/kledij  
geraakt worden, mogen niet op de grond vallen en men mag de 
bierbak niet verlaten. Indien dit wel gebeurt vervalt het punt.  

ï Verloren ballen mogen niet worden herbruikt.  
 

Puntentelling: Het team met de meest getransporteerde ballen, krijgt het 
maximum van de punten (= aantal deelnemende teams). 
Het tweede team krijgt 1 punt minder, enz.
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Spel 4 : Het ver n ieuw de hamer katapult spel  

Doel: Met een hamerkatapult  tennisball en wegschieten en opvangen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: Minimaal  6 

Proefduur: 10 minuten  

Spelregels: 

ï De munitie bestaat uit 40 tennisballen per team. 
ï De teams schieten met de katapult de tennisballen weg om er zoveel 

mogelijk van trachten op te vangen dmv een emmer binnen het 
zwembad waarin teamleden staan. 

ï De ballen worden weggeschoten zoals gedemonstreerd door de jury 
ôs morgens. 

ï De correct opgevangen ballen worden verzameld bij de spelleiding  
en de niet opgevangen worden telkens buiten het zwembad gelegd. 

ï In geen enkel geval zijn extra hulpmiddelen toegestaan. 
ï Een speler die het zwembad verlaat, mag er niet meer terug in, 

alsook de slagman/vrouw blijft uit het zwembad.  
ï Per opgevangen bal wordt één punt toegekend. 
ï Per opgevangen bal van het andere team, krijg je 2 punten. 
ï Moeilijkheid hier is dat men over het andere team moet 

schieten.  

Puntentelling: 1 punt per opgevangen tennisbal en 2 punten per gevangen 
bal van de tegenstander. Let op, een bal die eerst het water 
raakt, telt niet.  Het team met de meeste punten, krijgt het 
maximum van de punten (= aantal deelnemende teams). 
Het tweede team krijgt 1 punt minder, enz
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Spel 8 : Geheime proef  = Binnen de minuut!  

Doel: Binnen de minuut een proef afleggen. 

Teams: 2 Aantal spelers per team: exact 6 

Proefduur: 6 x 1 min uut 

Spelregels: 

ï Er worden 6 proeven afgelegd. Elk team duidt voor elke proef een 
ander teamlid aan. 

ï De proeven worden één voor één afgelegd. 
ï Het team dat een proef slaagt binnen de minuut krijgt de punten 

toegewezen voor deze proef. 
ï De proeven staan uitgelegd op de volgende paginaôs. 
ï Deze proef wordt achter gesloten deuren gespeeld. 
ï Dr oog schoeisel verplicht!!!!  

 
 
Puntentelling: Het team met de meest punten, krijgt het maximum van 

de punten (= aantal deelnemende teams). Het tweede 
team krijgt 1 punt minder, enz  

 
.
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Apotheek Lloydspharma  
ñVeerle-Haenvenò 
Stefan Van Aelst  

Oude Geelsebaan 6 
2431 Laakdal 
014/847282  

Cafe Caro 
Markt 21 

2430 Vorst 
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Binnen de minuut!  

Proef A: Moertoren  

 
Bij deze opdracht moet de speler 10 metalen moeren één voor één van  
een Chinees stokje laten glijden om zo een vrijstaande toren te bouwen.  
Instructies :  
1. Schuif alle 10 metalen schroeven op het stokje en leg deze op de tafel. 
2. Als de tijd begint mag de deelnemer het stokje optillen en de moeren  

één voor één op elkaar stapelen. 
3. De deelnemer mag slechts 1 hand gebruiken en houdt het stokje steeds  

vast op dezelfde plaats 
4. De deelnemer mag de moeren met geen enkel lichaamsdeel aanraken.  
5. Om deze opdracht met succes te volbrengen moet er binnen 60 seconden  

een stapel van 10 moeren met een stokje gebouwd te worden.  
De moertoren moet 3 tellen blijven staan. 

6. Herkansen mag als de tijd het toelaat. 
 
Puntenverdeling: 6 punten  te winnen voor deze proef. 
 
Proef B: Edison test  
 
Bij deze opdracht moet de speler een ei recht opzetten op een gloeilamp  
door strategisch zout over de lamp te strooien. 
Dit dient 2 keer te gebeuren binnen de minuut  
Instructies :  
1. Als de tijd begint mag de deelnemer het zout pakken en op de gloeilamp  

strooien zodat het ei verticaal kan balanceren. 
2. De speler mag niks aan het ei/lamp  veranderen of een andere substantie 

dan zout gebruiken. 
3. Om de opdracht met succes te volbrengen dient dit 2 keer te gebeuren 

binnen de 60 seconden en dit gedurende telkens 3 tellen.  
 
Puntenverdeling: 5 punten  te winnen voor deze proef. 
 

Proef C: Aan de haak  
 
Bij deze opdracht zal de deelnemer met 6 kleerhangers proberen een gebalanceerde 
ketting te maken door hanger onder hanger te hangen en zo verder. 
Deze moeten precies goed hangen want als deze ook maar een fractie verkeerd hangt, 
zal het evenwicht worden verstoort met een kettingreactie als gevolg. 
Instructies :  
1. Als de tijd begint mag de speler de hangers nemen en ze zo onder elkaar hangen  

dat er slechts 1 hanger aan de stang zelf hangt. 
2. De deelnemer mag de hangers niet verbuigen.  
3. Als er een hanger naar de hoek glijdt mag de deelnemer opnieuw een poging  

wagen om de opdracht te halen.  
4. Om de opdracht met succes te volbrengen dient de speler binnen 60 seconden 6  

hangers zodanig onder elkaar te hangen dat de hanger niet de hoek van een andere  
hanger raakt. De in totaal 6 klerenhangers dienen 3 tellen te blijven hangen.  

 
Puntenverdeling: 4 punten  te winnen voor deze proef.
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Proef D: Afstand te doen?  
 
Bij deze opdracht dient de deelnemer door middel van een rolmeter, als glijbaan, een 
pingpongbal in 3 borrelglazen te rollen. 
Instructies :  
1. Elk borrelglas staat op verschillende afstanden van de deelnemer (1,5m, 1,75m, en 2m) 
2. Als de tijd begint schuift de speler de rolmaat uit en pakt een pingpongbal. 
3. De pingpongballen dienen één voor één over rolmeter te rollen 
4. In elk borrelglas moet een pingpongbal belanden. 
5. De speler begint met het dichtstbijzijnde borrelglas en eindigt  met het verste borrelglas. 
6. Als een borrelglaasje omvalt is het spel afgelopen. 
7. Om de opdracht met succes te volbrengen moeten er 3 pingpongballen binnen de 60 

seconden over de rolmeter rollen in de 3 borrelglasjes. 
 
Puntenverdeling: 3 punten  te winnen voor deze proef 
 
 
 
Proef E: Door het oog van de naald  
 
Bij deze opdracht staan 10 naalden rechtop. Vertrouwend op een vaste hand en een 
scherp oog dient de deelnemer met precisie het uiteinde van de draad door elk oog van de 
naald te krijgen.  
Instructies :  
1. Voordat het spel begint mag de deelnemer kiezen met welke hand hij de opdracht wil 

volbrengen maar hij mag de draad nog niet nat maken en/of buigen.  
2. Als de tijd begint mag de speler de draad nat maken of buigen zoveel als nodig, maar mag 

ten alle tijden slechts één hand gebruiken. 
3. Om de opdracht met succes te volbrengen dient de deelnemer binnen de 60 seconden de 

draad door alle 10 de naalden te rijgen. 
 
 
Puntenverdeling: 2 punten  te winnen voor deze proef 
 
Proef F: Op tijd stoppen  
 
Bij deze opdracht dient de deelnemer 10 knikkers tot op het einde van de tafel te rollen in het 
gootje. Hierbij is een juiste dosering van kracht belangrijk.  
Instructies :  
1. Als de tijd begint mag de deelnemer een knikker nemen. 
2. Er zijn slechts 20 knikkers ter beschikking (op is op).  
3. De speler rolt met de knikkers één voor één over de tafel en probeert deze te laten stoppen 

in het gootje. 
4. De knikker dient er in te liggen. Stoot men met een knikker een andere uit de goot telt deze 

niet mee. 
5.Om de opdracht met succes te volbrengen dient  de speler binnen 60 seconden 10 knikkers 

in de goot te rollen. 
 
Puntenverdeling: 1 punt  te winnen voor deze proef  
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Regle ment Laakdal zonder Grenzen 2011  

ï Alle deelnemers nemen deel op eigen risico. 
ï De kapiteins melden zich bij de organisatie tussen 9h30 en 10h00 

voor: inschrijving, ophalen deelnemersbandjes en voor eventuele 
veranderingen van de spellen. 

ï Bij het niet aanwezig zijn, of het niet verwittigen van het afwezig zijn 
van een team bij het aanmelden, beschouwen wij dit team als niet-
deelnemend. 

ï Na de aanmelding van de kapiteins moeten de teams een joker 
inzetten op 1 onderdeel. De behaalde punten op dat onderdeel 
worden dan verdubbeld. 

ï Iedereen dient de instructies van de wedstrijdleiding op t e volgen in 
verband met de veiligheid en de voortgang van de activiteiten. 

ï Elk team moet bestaan uit minimum 6 en maximum 8 deelnemers 
incl. kapitein. De deelnemers uit elk team blijven de ganse dag 
dezelfde spelers. Ook de kapitein moet de hele dag dezelfde blijven. 

ï De proeven moeten worden uitgevoerd zoals door de 
spelleiding werd gedemonstreerd.  

ï In geval van blessures/uitval van spelers beslist de organisatie of 
vervanging toegestaan is. 

ï De minimum leeftijd voor deelname is 16 jaar (of 16 worden in 2011). 
ï Indien een spel met 6 of minder spelers wordt gespeeld, moeten de 

teams van tevoren beslissen welke spelers niet meedoen met het spel. 
Deze deelnemers nemen buiten de afrastering plaats en spelen niet 
mee. 

ï Meerdere teams van 1 vereniging/vriendengroep (of ander 
gezelschap) mogen onderling niet wisselen. Team 1 houdt de hele dag 
dezelfde spelers en team 2 (evt.3, ...) ook. 

ï Het startsignaal van de spellen wordt centraal gegeven (wordt 
omgeroepen via geluidsinstallatie). De kapiteins moeten er dus over 
waken dat zij altijd met hun team op tijd bij het volgende spel zijn. Er 
moet op tijd gestart worden.  

ï De eindtijd van de spellen wordt ook centraal aangegeven of door de 
spelleiding. 

ï De puntenverdeling staat bij elke proef apart uitgelegd.  
ï Het winnende team per spel krijgt het meeste aantal punten, het team 

daaronder 1 punt minder, enzovoort. Het laatst eindigende team 
krijgt één punt. Het team met het meeste aantal punten wordt de 
uiteindelijke winnaar.  Ploegen die dezelfde tijd of hetzelfde aantal 
punten scoren, krijgen een gelijk aantal punten toegekend. 
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ï Bij een gelijke einduitslag telt in eerste instantie het aantal gewonnen 
spellen, daarna het aantal tweede plaatsen, ... 

ï Niet deelnemen aan een proef, vals spelen of onsportief gedrag is 
gelijk aan 0 punten voor deze proef. 

ï Alleen de kapiteins kunnen officieel protest indienen bij de 
organisatie. Dit protest wordt op het einde van de dag beoordeeld. 

ï Over de uiteindelijke uitslag beslist enkel de organisatie. 
ï De organisatie adviseert uit veiligheidsoverwegingen om als actief 

deelnemer tijdens het evenement beperkt alcoholhoudende drank te 
nuttigen.  

ï Wij adviseren gemakkelijke kledij, een lange broek en droge kleding 
mee te nemen, omdat sommige spellen hierom vragen. 

ï Kledij met scherpe voorwerpen (zoals gespen,é) mogen 
niet op de spelkussens. Denk aan piercings, plak deze af!  

ï Mochten er zich kleine ongevallen voordoen, dan snelt de EHBO-post 
te hulp: beter voorkomen dan genezen! Houd de spelregels in acht, 
dan is de kans op bijvoorbeeld schaafwonden of kneuzingen gering. 

ï Op het speelterrein is geen glas toegelaten. 
ï Voor het geval er toch iets mis mocht gaan, wordt er vanuit gegaan 

dat de deelnemers zelf een verzekering hebben. 
ï De organisatie is niet verantwoordelijk voor eventuel e ongevallen 

tijdens de spellen. 
ï Er mag onder géén enkele voorwaarde gebarbecued worden op het 

evenemententerrein. 
ï Wij verzoeken de deelnemers vriendelijk, doch zeer 

dringend, geen eigen eten en drinken mee te nemen. Er zijn 
m ogelijkheden genoeg om de inwendige mens aan te 
sterken tijdens de pauzes.  

ï Het is niet toegestaan om eigen spandoeken en/of reclameborden te 
plaatsen op het terrein. Dit uit respect voor de (betalende) sponsors. 
Deze worden verwijderd en kunnen later weer worden opgehaald bij 
de organisatie. 

ï Toeschouwers (familie, vrienden enz.) zijn verplicht achter de 
afrastering te blijven. Zowel tijdens de spellen als op momenten dat 
het spel niet gebruikt wordt.  

ï Kinderen mogen enkel onder begeleiding van een volwassene het veld 
betreden. Dit uit veiligheidsoverwegingen. Er liggen veel materialen 
op het veld die niet geschikt zijn als speelgoed! (stroom, water enz.). 

ï Er is kleedruimte en douchegelegenheid voorzien. De organisatie is 
niet verantwoordelijk voor diefstal uit de kleedruimtes.  

ï In gevallen waarin deze regeling niet voorziet beslist de organisatie. 
ï Neem alle regels in acht zodat we een  geweldig evenement 

krijgen!!!!
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De prijzen van Laakdal zonder Grenz en 2011  

ñDeelnemen is belangrijker dan winnenò. Daarom voorziet de organisatie 
volgende prijzen, voor de goede doelen  van de respectievelijke teams: 
 

1ste plaats : 400 ú 
2de plaats : 300 ú 
3de plaats : 200  ú 
10de plaats : 150 ú 
20ste plaats : 150 ú 
30ste plaats : 150 ú 
40ste plaats : 150 ú 
Originaliteitsprijs:  200ú 

Daarnaast kunnen ook de pechploeg en de plezantste, fairste ploeg een 
leuke prijs in de wacht slepen. 

 
Slotwoord  

Aan alles komt een eind zegt men ... zo ook aan de 4de editie van Laakdal 
zonder Grenzen. Hopelijk hebben alle deelnemers, toeschouwers, 
vrijwilligers, ... een leuke en geslaagde dag achter de rug. 
 
Daar heeft de organisatie trouwens hard voor gewerkt. Een organisatie 
die misschien wel meer doet dan men denkt. Het hele jaar door werden 
er onderdelen voorbereid. Het lijkt soms wel dat alles zo vanzelf gaat, 
maar niets is minder waar. 
 
Als organisatie kunnen we ook niet zonder vrijwilligers. Dit jaar lopen er 
weer tientallen rond op het evenemententerrein. Ze dragen allen hun 
steentje bij, de één een paar uurtjes, de ander loopt net als de organisatie 
dag en nacht mee te sjouwen. Namens vzw Vorst Leeft! en de Laakdalse 
Sportraad een speciaal woordje van dank aan al die helpers. 
 
Wij staan open voor alle suggesties, ideeën, commentaren van de 
deelnemers. Aarzel dus zeker niet deze te melden aan de organisatie. 
Indien je interesse hebt om vzw Vorst Leeft! en/of de Laakdalse 
Sportraad te vervoegen om zo o.a. mee de 5de editie van Laakdal zonder 
Grenzen voor te bereiden, aarzel niet je aan te melden bij de organisatie, 
via de website of via 0472/970044. 
 
Op naar de 5de editie! Laakdal zonder Grenzen. 
Vzw Vorst Leeft! en Laakdalse Sportraad.
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Kledingzaak 
Huis Roza  

Diestsebaan 4 
2431 Laakdal  

 
  

   

   

   

   

 

 

 



41 
 

   

 
 

 

   

 

 
  

   

  

 


