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Voorwoord 
 
Namens KPJ Beek en Donk wil ik u van harte welkom heten op deze zeskamp. 
Net als voorgaande jaren zijn we er weer in geslaagd om dankzij de hulp van 
velen deze zeskamp tot stand te brengen. We zijn blij zoveel deelnemende 
teams te mogen begroeten, die er samen met ons een geslaagd weekend van 
gaan maken.  
 
Natuurlijk zijn er weer nieuwe, spectaculaire spelen bedacht en kunnen de  
deelnemende teams net als vorig jaar weer strijden om de felbegeerde  
wisselbeker. We hopen dat het weer meewerkt, zodat iedereen volop kan  
genieten van de verschillende waterspelen. 
 
Alle deelnemers wensen wij een sportieve en een heel gezellige zeskamp toe. 
 
Iedereen veel succes, en tot volgend jaar! 
 
Arian de Groot, 
Voorzitter KPJ Beek en Donk 
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Zeskampboekje 
 
Ook dit jaar hebben we weer één boekje voor het hele zeskampweekend. Let 
dus goed op dat er bij de goede dag gekeken wordt. Alles van de  
scholenzeskamp staat vermeld onder zaterdag. Alles van de dorpszeskamp 
staat vermeld onder zondag.  
 
Het programma voor zaterdag en zondag is dus verschillend. Dit geldt ook voor 
de uitleg van de spelen, en de deelnemende teams.  
 
In het boekje kun je twee wedstrijdschema’s vinden. Let dus goed op dat je naar 
het goede wedstrijdschema kijkt.  
 
Let op:  Sommige spellen hebben op zaterdag en zondag verschillende regels. 
Bij de spellen staat goed aangegeven of het de uitleg van de zaterdag of de  
uitleg van de zondag betreft. Houdt hier dus goed rekening mee! 
 
Heb je na het lezen van dit boekje nog vragen, dan kun je altijd even bellen naar 
Anne Engels (06-12120607) 
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Café - Zaal  

 Dave van de Burgt 
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Het team: zaterdag 
 
Een team dient minimaal uit 8 personen te bestaan. Het laten deelnemen van 
verschillende teamleden op verschillende onderdelen is toegestaan, zodat het 
team uit meerdere personen mag bestaan. De deelnemers moeten continu aan 
het spel deelnemen. 
 
Het team: zondag  
 
Een team dient minimaal te bestaan uit 10 personen. Hieronder moeten zich ten 
minste vier dames bevinden. Het laten deelnemen van verschillende teamleden 
op verschillende onderdelen is toegestaan, zodat een team uit meerdere  
personen mag bestaan. Bij elk spel moet men dan wel telkens vier dames  
inzetten. De dames moeten, evenals de heren, continu aan het spel deelnemen. 
Wanneer het team geen vier dames aan een spel laat deelnemen, ontvangt men 
strafpunten. Het is dus aan te raden om een reservedame in het team te  
hebben. 
 
De jury 
 
De beoordeling berust bij de jury. Protesten tegen de beslissing van een jurylid 
kunnen door de teamcaptain worden ingediend bij het secretariaat.  
Dus niet bij de jury! 
 
De puntentelling 
 
De teams worden per wedstrijdonderdeel gerangschikt naar de prestatie. De 
winnaars van de spelen worden beloond met het hoogste aantal punten; in het 
geval van 31 deelnemers is dat dus 31 punten. De tweede krijgt er 30 enz. Zo 
krijgt het laagste geklasseerde team toch 1 punt. Bij gelijke standen worden de 
punten opgeteld en gedeeld door het aantal teams  
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Nawoord 
 
Na dit gezellige en zeer sportieve weekend willen wij alle mensen bedanken die 
het mogelijk hebben gemaakt om van dit weekend een fantastisch festijn te  
maken. 
 
Op de eerste plaats willen wij alle deelnemers en het publiek bedanken voor de 
gigantische opkomst. Verder willen we onze sponsors en begunstigers  
bedanken die dit evenement financieel of materieel gesteund hebben.  
Mede dankzij de inzet van de leden van KPJ Beek en Donk, de juryleden en de 
voorbereiders van dit festijn is deze zeskamp zeer goed verlopen. Wij hopen dat 
iedereen een heel fijn weekend heeft gehad en ervan genoten heeft. We hopen 
jullie nog eens te mogen begroeten op één van onze volgende activiteiten. 
Uiteraard hopen wij dat we jullie allemaal volgend jaar weer terug zullen zien op 
de zeskamp van KPJ Beek en Donk. 
 
Bedankt!!! 
 
Organisatie Scholen- en Dorpszeskamp 
KPJ Beek en Donk 
 



70 

 
VLM BV 
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F. Dekkers  

Timmer– en  
Interieurwerken 
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Orde en netheid  
 
Het is ten strengste verboden om water of modder opzettelijk te gooien in de 
richting van publiek, juryleden en/of teamgenoten. Dit kan leiden tot strafpunten 
en na meerdere waarschuwingen zelfs tot diskwalificatie van een of meerdere 
spelen. 
 
Als je uit de modderbak komt moet je, je afspoelen in de daarvoor bestemde 
douche en niet in een ander bad of onder de douche van een ander spel. 
 
Als men niet met een spel bezig is blijft men buiten de omheining van de spelen. 
Ook bij het lopen naar het volgend spel loopt men om de omheining heen en er 
niet tussen of onderdoor. Op het terrein staan voldoende containers waarin men 
het afval kan deponeren. Wij rekenen er als vanzelfsprekend dan ook op dat dit 
ook gebeurd. 
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Rode draadspel 
 
Het rode draadspel zal ook zoals alle andere spelen op beide dagen gespeeld worden. Voor  
zaterdag de scholenzeskamp gelden bij dit spel andere regels dan voor op zondag de  
dorpszeskamp. Lees hieronder dus goed onder welke dag de regels staan beschreven. 
 
Zondag: dorpszeskamp  
Van ieder team mogen er twee deelnemers deel nemen aan het rode draadspel. Van ieder team 
moet een vrouw en een man deelnemen aan het rode draadspel. Alle deelnemers die het rode 
draadspel spelen krijgen een emmer. Aan deze emmer zit een hengsel. De deelnemers moeten de 
emmer aan dit hengsel vasthouden. In de emmer liggen een of twee bakstenen. Voor de vrouw is dit 
één baksteen en voor de man twee bakstenen. Het is de bedoeling dat alle deelnemers de emmer 
recht voor zich uit houden. Als het beginsignaal klinkt houden alle deelnemers de emmers voor zich 
uit. De emmer moet met gestrekte arm voor zich uit worden gehouden. De arm mag niet onder de 
schouderhoogte komen en de hand mag niet boven het hoofd uit komen. Komt de arm onder de 
schouderhoogte of de hand boven het hoofd, dan is men af.  
Is één van de twee van het team af, dan is het gehele team af. Het gaat er dus om welk tweetal het 
als langste volhoudt.  
 
Regels 

· Men moet de emmer met gestrekte arm voor zich uithouden. 

· Men mag de arm niet onder de schouderhoogte laten zakken. 

· De hand mag niet boven het hoofd uit komen. 

· Men is af als de arm onder de schouderhoogte uit komt of de hand boven het hoofd. 

· Als één deelnemer van het team af is, is het gehele team af.  
 

Beoordeling 
Er worden overdag 3 voorrondes gespeeld. Van elke voorronde gaan de 3 teams die het het langste 
volhouden door naar de finale. Uiteindelijk wordt er in de finale met 9 teams gestreden om de punten 

· Nummer 1: 25 punten 

· Nummer 2: 20 punten 

· Nummer 3: 15 punten 

· Nummer 4: 10 punten 
· Nummer 5: 5 punten 
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Rode draadspel 
 
Het rode draadspel zal ook zoals alle andere spelen op beide dagen gespeeld worden. Voor  
zaterdag de scholenzeskamp gelden bij dit spel andere regels dan voor op zondag de  
dorpszeskamp. Lees hieronder dus goed onder welke dag de regels staan beschreven. 
 
Zaterdag: scholenzeskamp  
Van ieder team mag er één deelnemer deel nemen aan het rode draadspel. Alle deelnemers die het 
rode draadspel spelen krijgen een emmer. Aan deze emmer zit een hengsel. De deelnemers moeten 
de emmer aan dit hengsel vasthouden. In de emmer ligt een baksteen. Het is de bedoeling dat alle 
deelnemers de emmer recht voor zich uit houden. Als het beginsignaal klinkt houden alle  
deelnemers de emmers voor zich uit. De emmer moet met gestrekte arm voor zich uit worden  
gehouden. De arm mag niet onder de schouderhoogte komen en de hand mag niet boven het hoofd 
uit komen. Komt de arm onder de schouderhoogte of de hand boven het hoofd, dan is men af.  
 
Regels 

· Men moet de emmer met gestrekte arm voor zich uithouden. 

· Men mag de arm niet onder de schouderhoogte laten zakken. 

· De hand mag niet boven het hoofd uit komen. 

· Men is af als de arm onder de schouderhoogte uit komt of de hand boven het hoofd. 
 

Beoordeling 
Dit spel wordt gespeeld met je eigen categorie. Van elke categorie worden de volgende punten  
verdeeld: 

· Nummer 1: 25 punten 

· Nummer 2: 20 punten 

· Nummer 3: 15 punten 

· Nummer 4: 10 punten 

· Nummer 5: 5 punten 
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Reglement 
 

· De deelnemers nemen deel op eigen risico  
· Het organisatiecomité is niet aansprakelijk voor verlies of diefstal van 

goederen 
· Gymschoenen of gewone schoenen zijn verplicht bij ieder onderdeel, 

dus geen spikes of doppen onder de schoenen 
· De aanwijzingen van de jury dienen direct opgevolgd te worden.  

Protesten dienen door de teamcaptain ingediend te worden bij het  
secretariaat. 

· Bij onregelmatigheden kan de jury een wedstrijdonderdeel laten  
overspelen. Bij meerdere opzettelijke onregelmatigheden kan de jury 
een ploeg bij een bepaald onderdeel diskwalificeren. 

· De teamcaptain zorgt ervoor dat de ploeg op tijd voor ieder spel aan 
wezig is. 

· Indien de teamcaptain zelf niet deelneemt aan de zeskamp is zijn/haar 
taak uitsluitend leiding en instructies te geven aan het team. 

· Spelregels zijn onder voorbehoud. Het organisatiecommité behoudt 
zich het recht om spelregels te wijzigen en/of aan tepassen. 
Gedurende de zeskamp is ehbo aanwezig. 

· Glaswerk is ten strengste verboden op het veld en i n de tent  
gedurende de gehele zeskamp en feestavonden!!  

 
 
Belangrijk om te weten en niet te vergeten 

· Zorg ervoor dat je droge kleding bij hebt; er wordt namelijk met water 
en zeep gespeeld. 

· Zorg ervoor dat je geen nieuwe kleding aantrekt. 
· Zorg ervoor dat de ploeg duidelijk herkenbaar is. 
· Een fietsenstalling is aanwezig.  
· De joker moet voor het begin van de eerste ronde zijn ingeleverd!! 
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Penninx 

Kwekerij BV 
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15. Met het spel van Albert van Uden en ZN BV, spri ng je altijd lekker mee. 
 
Bij dit spel is het de bedoeling dat men met de helft van het team tegelijk gaat zakspringen. De  
eerste deelnemers starten achter de beginstreep (puntA.). Bij het beginsignaal starten de eerste 
deelnemers en leggen zakspringend een parcours af. Bij dit spel is timing erg belangrijk. De  
deelnemers zullen tegelijk moeten springen, anders komt men niet vooruit.  Als de eerste  
deelnemers over de eindstreep (punt. B) zijn gaan de volgende deelnemers in de zak staan en  
leggen deze deelnemers het parcours af.  
 
Regels 

· Men gaat met de helft van het team tegelijk in de zak staan. 

· Men moet voor de beginstreep (punt A.) wachten op het beginsignaal 

· De deelnemers moeten steeds wisselen, er mogen niet twee keer dezelfde deelnemers 
achter elkaar het parcours afleggen. 

· Wisselen achter de eindstreep, doet men dit niet krijgt men geen punt. 
 
Beoordeling 
Iedere ronde die wordt afgelegd is 1 punt waard. 
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Dierenkliniek 

Lieshout 
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 Programma:  Zaterdag  
 
Alle deelnemers kunnen vanaf 9.00 verzamelen op het zeskamp terrein dat is 
gelegen bij ons club huis ‘de Zwink’ aan de Heereindsestraat (naast het Sparta 
terrein). Om 9.15 gaan we beginnen met de speluitleg voor de teamcaptains, de 
andere deelnemers kunnen zich tijdens de uitleg verder klaarmaken zodat er om 
10.00 uur wordt gestart met de zeskamp. Jullie moeten niet vergeten dat de  
joker voor het begin van het eerste spel ingezet moet zijn. Hierna kan dat niet 
meer. 
 
Een spelronde duurt 6 minuten. Tussen de spelen door is er voldoende tijd om 
uit te rusten. Natuurlijk is er dan ook de gelegenheid om een hapje en/of drankje 
te nuttigen in de tent. Het rode draad spel wordt voor de verschillende  
categorieën tussen de spelen door gespeeld. Zorg dus dat je goed weet wan-
neer je team aan de beurt is voor het rode draad spel. Na alle spelen zal de 
prijsuitreiking plaatsvinden. Ook dan wordt er een prijs uitgedeeld aan het team 
met de mooiste joker.  
 
We verwachten dat de zeskamp rond de klok van 18.00 uur is afgelopen. Deze 
dag zal zeer gezellig, maar ook erg sportief worden. 
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14. Deze was doen we eens anders, met het spel van installatiebedrijf v/d 
Ven-Hollanders. 
 
Dit spel zal zoals alle andere spelen ook op beide dagen worden gespeeld. Voor zaterdag de  
scholenzeksmap gelden bij dit spel andere regels dan voor op zondag de dorpszeskamp. Lees  
hieronder dus goed onder welke dag de regels staan beschreven. 
 
Zondag: dorpszeskamp  
Ook op zondag zal dit team gebruik moeten maken van de krachten die de deelnemers hebben. De 
deelnemers krijgen een tekening te zien. Op deze tekening is te zien hoe de was is opgehangen. De 
deelnemers moeten vervolgens op dezelfde manier de was op gaan hangen. Één deelnemer neemt 
plaats in de stoel die omhoog wordt getrokken. Deze deelnemer neemt één stuk was mee. Deze 
deelnemer hangt de was boven aan de waslijn op. Maar let op, de was moet opgehangen worden 
zoals op de tekening staat beschreven. De deelnemers kunnen door samen te werken, de  
deelnemer in de stoel op de goede plaats boven bij de waslijn krijgen. Als de was is opgehangen 
laat men de deelnemer weer zakken. Vervolgens neemt er een nieuwe deelnemer plaats in het 
stoeltje, en neemt een nieuwe was mee naar boven. Alle deelnemers moeten om de beurt in de 
stoel gaan zitten. Als alle was is opgehangen en deze hetzelfde hangt zoals op de tekening  
beschreven krijgt men 5 extra punten.  
 
Regels 

· Één deelnemer neemt plaats op de stoel die omhoog getrokken wordt. 

· Als de deelnemer boven is hangt hij de was op, zoals staat beschreven op de tekening. 

· Er wordt iedere keer van deelnemer in de stoel gewisseld. 
 
Beoordeling 
Bij ieder opgehangen stuk was krijgt men 1 punt.  
Men kan 5 extra punten verdienen door de was precies op te hangen zoals beschreven is op de 
tekening.  
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14. Deze was doen we eens anders, met het spel van installatiebedrijf v/d 
Ven-Hollanders. 
 
Dit spel zal zoals alle andere spelen ook op beide dagen worden gespeeld. Voor zaterdag de  
scholenzeskamp gelden bij dit spel andere regels dan voor op zondag de dorpszeskamp. Lees  
hieronder dus goed onder welke dag de regels staan beschreven.  
 
Zaterdag: scholenzeskamp   
Bij dit spel zal het hele team al zijn krachten moeten laten zien. Één deelnemer uit het team neemt 
plaats in het stoeltje dat aan de kraan hangt. Deze deelnemer moet omhoog worden getrokken door 
de overige deelnemers. Als het beginsignaal klinkt mogen de deelnemers de deelnemer in de stoel 
omhoog trekken. De deelnemer in de stoel moet een tennisbal meenemen. Als de deelnemer 
omhoog is getrokken, moet de deelnemer zijn tennisbal in een pijp laten vallen. Iedere bal die door 
de pijp valt is 1 punt. Vervolgens laten de deelnemers de stoel zakken en wordt er gewisseld van 
deelnemer in de stoel. Alle deelnemers moeten om de beurt in de stoel gaan zitten. 
 
Regels 

· Één deelnemer neemt plaats op de stoel die omhoog getrokken wordt. 

· Als de deelnemer boven is gooit hij de tennisbal in de pijp. 

· Er wordt iedere keer van deelnemer in de stoel gewisseld. 
 
Beoordeling 
Bij iedere bal die in de pijp gegooid wordt krijgt men 1 punt.  

13 

Hans Maas 
Cultuurtechnische 

werken 
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Programma: Zondag  
 
Alle deelnemers kunnen vanaf 9.45 verzamelen op het zeskamp terrein dat is 
gelegen bij ons club huis ‘de Zwink’ aan de Heereindsestraat (naast het Sparta 
terrein). Om 10.00 gaan we beginnen met de speluitleg voor de teamcaptains, 
de andere deelnemers kunnen zich tijdens de uitleg verder klaarmaken zodat we 
om 10.30 kunnen starten met de zeskamp. Jullie moeten niet vergeten dat de 
joker voor het begin van het eerste spel ingezet moet zijn. Hierna kan dat niet 
meer. 
 
Een spelronde duurt 7 minuten. Tussen de spelen door is er voldoende tijd om 
uit te rusten. Natuurlijk is er dan ook de gelegenheid om een hapje en/of drankje 
te nuttigen in de tent. Ook worden tussen de spelen door de voorrondes van het 
rode draad spel gespeeld. De finale van het rode draad spel zal ‘s avonds ge-
speeld worden onder het genot van de muziek van een bandje.  
 
We verwachten dat de zeskamp rond de klok van 17.00 is afgelopen zodat we 
meteen daarop aansluitend kunnen beginnen met het avondprogramma. Daar 
wordt de finale van het rode draad spel gespeeld en dan vindt de prijsuitreiking 
plaats. Ook wordt dan de prijs voor de mooiste joker uitgereikt en de natuurlijk 
de gezelligheidsprijs. Daarna gaan we met zijn alle verder genieten van de mu-
ziek en maken we er een mooie avond van. Ook deze zeskamp wordt ongetwij-
feld een spannend, sportief en bovenal een gezellig gebeuren.  
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13. Alleen de deelnemers met veel lef, gaan door de  modderbak van Bart 
Swaanen VOF. 
 
De deelnemers starten achter de beginstreep (punt A.). Als het beginsignaal klinkt mag de eerste 
deelnemer starten. De deelnemers moeten via de glijbaan de modderbak in. Vervolgens zullen de 
deelnemers door twee modderbakken heen moeten. De volgende deelnemer mag starten als de 
voorgaande deelnemer uit de eerste modderbak is. In de tweede modderbak zal er een balk zijn 
waar de deelnemers onderdoor moeten. De deelnemers mogen wel met meerdere tegelijk in de 
tweede modderbak. In de eerste modderbak is altijd maar één deelnemer. Iedere keer als een  
deelnemer het parcours door de modderbakken af heeft gelegd heeft men 1 punt.  
 
Regels 

· De deelnemers starten achter de beginstreep (punt A.) 

· De volgende deelnemer mag pas starten als de voorgaande deelnemer uit de eerste 
modderbak is. 

· Schoenen zijn verplicht  in de modderbak! 

· Het is ten strengste verboden om met modder te gooien. 
 
Beoordeling 
Iedere keer als een deelnemer het parcours door de modderbak heeft afgelegd krijgt men 1 punt. 
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Gezelligheidsprijs  
 
Ook dit jaar wordt de gezelligheidsprijs weer uitgereikt. Vorig jaar is deze  
gewonnen door:  
 
‘t Zooitje 
 
Dit team heeft zich het meest voorbeeldig gedragen: sportief, gezellig,  
consumptief, fanatiek etc.  
 
Dit jaar gaan we ook weer op zoek naar dat team wat het meest voorbeeldig is 
tijdens de Zeskamp. Om jullie dit jaar nog harder te laten strijden om deze prijs, 
gaan we van te voren al bekend maken wat de gezelligheidsprijs is. 
 
De gezelligheidsprijs van dit jaar is: 
 
Een ballonvaart voor het hele team! 
 
Deze originele prijs wordt uitgereikt tijdens de feestavond op zondagavond.   
Probeer dus als team deze prijs in de wacht te slepen! 
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12. Trek de auto maar snel voort, met het krachtspe l van Rabobank Peel 
Noord. 
 
Bij dit spel draait het weer om de kracht van het team. Het team zal in tweeën worden verdeeld  
tijdens dit spel. De deelnemers gaan verdeeld staan over de twee touwen. Het is de bedoeling dat 
de deelnemers de auto over een streep heen trekken (punt A. of punt B). Aan beide kanten zal er 
een streep zijn waar de auto over heen moet komen. De deelnemers zullen om de beurt de auto 
over een streep heen moeten trekken. Iedere keer dat de auto over een streep (punt A. of punt B) 
wordt getrokken krijgt men 1 punt. Men krijgt pas een punt als de volledige auto over de streep is 
getrokken. 
 
Regels 

· Het team wordt verdeeld over twee touwen. 

· De deelnemers trekken om de beurt de auto over de streep (punt A of punt B). 

· De deelnemers mogen tijdens dit spel niet wisselen met andere deelnemers.  
 
Beoordeling 
Iedere keer dat de deelnemers de auto over een streep heen trekken krijgt men 1 punt.  
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Joker 
 
Het is ook dit jaar weer de bedoeling dat elk team een joker maakt welke bij het 
team past. Dit kan vanalles zijn, dus laat je fantasie maar werken. Vermeld wel 
duidelijk je teamnaam en nummer op de joker! Het is de bedoeling dat elk team 
zijn joker inzet bij een spel waarvan men denkt dat men hierbij veel punten kan 
behalen. Ben je bijvoorbeeld snel, dan kun je de joker inzetten bij de  
tobbedansbaan. Voor aanvang van het eerste spel moeten de teamcaptains bij 
de omroepwagen doorgeven bij welk spel men de joker wil inzetten (dit geldt niet 
voor het rode draad spel). Ieder team moet daarom het onderstaande strookje 
voor aanvang van het eerste spel bij de omroepwagen inleveren. De jokers zelf 
moeten voor aanvang van de zeskamp voor de omroepwagen gezet worden, 
zodat ze voor iedereen duidelijk zichtbaar zijn. 
 
Wanneer men de joker bij een spel heeft ingezet, ontvangt men voor dat spel 
het dubbele aantal punten. Bovendien wordt de joker beoordeeld door een  
onpartijdige jury. Deze beslist welke joker het origineelst is. Na de zeskamp  
ontvangt het team met de origineelste joker een leuke prijs. 
 
Dus alle reden om iets origineels te bedenken. Succes!!! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
________________________________________________________________ 
 
 

 
 

Teamnaam   

Teamnummer   

Joker op spel   
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11. Klimmen doe je met z’n twee, op de klimwand van  Emté. 
 
De deelnemers beginnen in de waterbak. Bij het beginsignaal mogen de eerste twee deelnemers 
starten. Deze klimmen ieder aan één kant omhoog via een touw. Dit zijn niet zomaar twee touwen, 
deze touwen zijn met elkaar verbonden. Er is dus een goede samenwerking van de deelnemers 
nodig. Als men boven is dan luidt men de bel. Beide deelnemers moeten bellen als zij boven zijn, 
ieder belsignaal is 1 punt. Vervolgens gaat men via de glijbaan naar beneden. Men mag alleen  
zittend van de glijbaan af. De volgende twee deelnemers mogen starten als de voorgaande  
deelnemers op de glijbaan zitten.  
 
 Regels 

· Men start in de waterbak. 

· De volgende twee deelnemers mogen pas starten als de voorgaande twee deelnemers 
op de glijbaan zitten. 

· Men mag alleen zitten op de glijbaan. 
 
Beoordeling 
Bij elk belsignaal krijgt men één punt. 
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Deelnemende teams zaterdag 
 
Team Naam Contactpersoon 
 
1 De muldermopjes Ardi Crooijmans 
2 De Bliksem Kinderen Ton Slaets 
3 De Koekwauze Elly van Bokhoven 
4 super stoere mango’s Rianne van Schijndel 
5 De Otterkids Daniëlla Megens 
6 Team zonder naam (TZN) Tanja Verbakel 
7 Muldermix Rick Janssen 
8 Survivalkids Saskia van den Heuvel 
9 De zeskamp profs op sokken Marion Rooijakkers  
10 De mulderfighters Ankie Leenders 
11 De doordrammers Pascal van Ierssel  
12 Marianen Bea van Wanrooij 
13 Mariahout F1 Bea van Wanrooij 
14 Superstars Bea van Wanrooij  
15 Bikkels Bea van Wanrooij 
16 De powergirlz Eefke Oerlemans 
17 FOUT Jan Crooijmans 
18  De lolbroeken Chantal van Schijndel 
19 Speedy’s Alex van Erp 
20 De superkoetjes Iedje van den Hurk 
21 De bende van 11 F.J. Verschuren 
22 Team 22 P. v/d Heuvel 
23 De 13 biggetjes Astrid ter Hoeven 
24 De Big Baby’s groep 8 Marjolein Rutten 
25 Mulderinnekes Jorita Janssen 
26 De vliegende otters Richard van de Laar 
27 B.S. De Fontein groep 7 Johny Vogels 
28 De grapjassen Chantal van Schijndel 
29 Het combiteam Corine  van leuken 
30 Smiley Bea van Wanrooij 
31 Coole Rooney Bea van Wanrooij 
32 Hooligans Bea van Wanrooij 
33 Vethotters Bea van Wanrooij 
34 De Raagten Meindert van den Bremer 
35 Gratusss-bier Lisa Engels 
36 The pink ladies Carlos Fidalgo 
37 G.E.C. Fren Klomp 
38 Spartababes Edwin Loonen 
39 Naamloos Corine van Leuken 
40 Bikini Babes G. Lahaije 
41 Bam Y. Lahaije 
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10. Vandaag gooien we niet met een kuukske, maar me t de eieren van  
Herberg het Huukske 
 
Bij dit spel krijgen de deelnemers een bord op hun rug. In dat bord zit een gat waar je eieren  
doorheen moet gooien. Bij dit spel is uiterste concentratie dus zeer belangrijk! Alle deelnemers gaan 
op de daarvoor bedoelde stippen staan. Op deze stippen moeten de deelnemers tijdens de  
spelronde blijven staan. De deelnemers staan om en om opgesteld op de stippen. De eerste  
deelnemer staat op punt A, de tweede deelnemer op punt B enz. Zo gaat het hele team om en om 
staan op de stippen. Één van de deelnemers mag vooraan op punt A bij de eieren komen staan. 
Deze deelnemer moet vanaf het daar voor aangewezen punt het ei door het eerste bord met het gat 
gooien. De deelnemer bij punt C moet het gegooide ei opvangen. Vervolgens gooit deze deelnemer 
het gevangen ei door het volgende gat. Dit gaat zo door totdat men bij de laatste deelnemer  
aankomt. De laatste deelnemer heeft een bord op zijn rug zonder gat erin. Het is de bedoeling dat 
het ei hier tegen aan wordt gegooid. Wordt het ei raak gegooid tegen het dichte bord heeft men 1 
punt.  
 
Regels 

· De deelnemers staan opgesteld op de stippen. 

· Bij het beginsignaal mag de deelnemer die bij de eieren staat, starten met de eieren te 
gooien.  

· De deelnemers moeten de gehele spelronde op de daarvoor aangewezen stippen  
blijven staan.  

· Ieder team krijgt hetzelfde aantal eieren die zij voor dit spel mogen gebruiken.  

· Wanneer de eieren op zijn is het spel afgelopen. 
 
 
Beoordeling 
Alleen een raak gegooid ei tegen het laatste bord is 1 punt waard.  

21 
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Deelnemende teams zondag 
 
Team Naam Contactpersoon 
 
1 Buurtvereniging AA-landschap Paul van Schijndel 
2 This is all we have Wendy Verbakel 
3 Ik haat laminaat Susan van der Vrande 
4 De buren Bart Huijbers 
5 Kletjes wa Maarten Engels  
6 This is all we have 2 Wendy Verbakel 
7 Wai zin d’n koning Tessy van de Laarschot 
8 Knock Out Stefanie van Alphen 
9 t Vondertjuh Yorick van den Hurk 
10  Familie Swinkels Gerdine van Duijnhoven 
11 De sleutels tot succes Paul Hendriks 
12 Jumbo Lieshout Janneke de Leest 
13 De Flesheffers Rob Verhoeven 
14 Buurtvereniging over de brug Ben Habraken 
15 R.K.S.V. De spieren los Rene Maas 
16 The Gummybears Elise van Erp 
17 Het (ex) Jan Linders team Hanneke Lamboo 
18 De zwijnen Mirjam van den Berg 
19 Wa! Zes? Robbert Beekmans 
20 De zoaiers Dirk van Berlo 
21 Gratuss wijn Lisa Engels 
22 FC Babangida Karel van Deurzen 
23 Sparta 2 P. van Schijndel 
24 De Hooikruiers Janneke van den Oetelaar 
25 De klumpkes en aanhangers Harold Verhoeven 
26 De brilduikertjes Elke van Schijndel 
27 De Flinstoners Sabine Roijackers 
28 KPJ Bakel Maikel van der Heijden 
29 Bier United Paul beniers 
30 Atjoeps Renée Huijbers 
31 Muscle Mania Linda Jans-Beeke 
32 The Baseballs Anniek van Leuken 
33 Hendig zat Lisa van Vijfeijken 
34 De Badapen Ad Bankers 
35 Patatje Oorlog Manon Krol 
36 Friends of Jamba Jamba Simone Verbakel 
37 t Zooitje Ruud Haverkort 
38 De Zoepers Rob van Eeten 
39 Mamma Mia Jeroen Krol 
40 2 girls 1 modderbak Remco van de Vorst 
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9. Op de stormbaan wordt je niet moe, met de kracht  van kinderdagverblijf 
Koetje Boe. 
 
De eerste twee deelnemers staan klaar voor de beginstreep. Deze deelnemers mogen bij het  
beginsignaal starten. De eerste twee deelnemers leggen de stormbaan af. Als de eerste twee  
deelnemers door de tunnel zijn mogen alle overige deelnemers starten. Dit wil zeggen dat de eerste 
ronde alleen de eerste twee deelnemers op de stormbaan zijn. Zijn zij door de tunnel mogen de 
overige deelnemers starten. Na de eerste ronde zullen er meerdere deelnemers tegelijk op de  
stormbaan zijn. Iedere keer als de deelnemers de stormbaan hebben afgelegd krijgt men 1 punt. 
 
Regels 

· De deelnemers starten achter de beginstreep. 

· De eerste twee deelnemers starten, zijn zij door de tunnel mogen de overige  
deelnemers starten.  

· Men mag geen schoenen op de baan dragen. 

· Wanneer men de stormbaan niet volledig aflegt krijgt men geen punt. 

· De stormbaan alleen aan de achterkant verlaten, niet via de zijkanten. 
 
Beoordeling 
Bij ieder afgelegd rondje op de stormbaan krijgt men 1 punt. 
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De wisselbeker 
 
De wisselbekers zijn het afgelopen jaar gewonnen door: 
 
Groep 5/6 
2009  Fohsredlumed De Muldershof  
2008  De Pinguins      De Raagten 
2007  De Raagtentoppers De Raagten 
 
 
Groep 7/8 
2009  Dramateam De Raagten 
2008  De bende van ellende  De Raagten 
2007  Otterkids ‘t Otterke 
 
 
Middelbare schooljeugd 12 t/m 15 jaar 
2009  Spartababes 
2008  Sparta ‘25 C3 
2007  Stijve harken 
 
 
Dorpszeskamp 
2009  Buurtvereniging AA-landschap 
2008  De Zwijnen 
2007  De Zwijnen 
2006  Van alles wa! 
2005  De Apekoppen (KPJ Bakel) 
2004  De Stekkers (KPJ Bakel) 
2003  De Bananen (KPJ Bakel) 
2002  De Koplampen (KPJ Bakel) 
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8. De tonnen werken niet altijd mee, in de waterbak  van VLM BV. 
 
Bij dit spel starten alle deelnemers achter de beginstreep. Als het beginsignaal klinkt mag de eerste 
deelnemer starten. Het is de bedoeling dat je de waterbak oversteekt door middel van tonnen. Er 
liggen op een rij tonnen in het water. Sommige tonnen liggen vast, andere tonnen zullen rond  
draaien als je ze aanraakt. Hierdoor wordt het natuurlijk ook een stuk moeilijker om de overkant te 
bereiken. Als men de overkant haalt zonder dat men in het water is gevallen heeft men 1 punt. Men 
mag alleen via de tonnen naar de overkant. Men mag niet over de tonnen heen lopen. Men mag 
alleen zittend of kruipend over de tonnen naar de overkant! De volgende deelnemer mag pas starten 
als de voorgaande deelnemer aan de overkant is of als de voorgaande deelnemer uit de waterbak 
is. 
 
Regels 

· Men start achter de beginstreep. 

· Men mag niet lopend naar de overkant. 

· Pas als de voorgaande deelnemer uit de waterbak is of aan de overkant is mag de 
volgende deelnemer starten. 

 
Beoordeling 
Iedere keer dat een deelnemer de overkant haalt krijgt men 1 punt.  
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Avondprogramma zaterdag 
 
Zaterdag 19 juni is, zoals ieder jaar tijdens de 
‘Zeskampzaterdag’, de feestavond behorende bij  
de Zeskamp van KPJ Beek en Donk.  
Dit jaar hebben we een spetterend programma  
geboekt. Van eigen Beek en Donkse bodem komt 
de Loco Loco Discoshow de tent plat spelen. De 
laatste jaren hebben ze op alle grotere festivals  
het hart gestolen van vele bezoekers. Met hun  
enthousiasme, creativiteit en flauwekul weten zij  
ook jou te verleiden tot het meedoen aan de  
gekte die zijn overal weten te creeëren! 
 
Programma:  
 
20.00 uur:  Tent open 
20.30 uur: Voorprogramma DJ 
22.30 uur:  Loco Loco Disco Show 
01.00 uur:  Sluiting tent 
 
Entree: 
Kassa: 7,50 euro 
Voorverkoop: 6,00 euro 
 
Kaarten in de voorverkoop zijn verkrijgbaar bij  
Cafetaria De Beemd en Snackbar De Bumkes. 
 
Wij zien je graag op de feestavond! 
 
Organisatie Zeskamp 2010 
 
 

Biografie Loco Loco Dis-
coshow 
 
 
De heren van de Loco Loco  
Discoshow gaan verder waar 
andere Dj’s stoppen, want wat 
moet een Dj met korfbalbekers 
en bladblazers? 
De gebroeders Feniel graaien in 
hun eindeloze platenbakken om 
het publiek als een flipperbal 
heen en weer te schieten tussen 
Disco, New Wave en Rock. Maar 
ook verrassende feestplaatjes, 
vette partypoepers van nu en 
dansplaten van de jaren ’90  
komen veelvuldig voorbij. 
 
 
Onder leiding van Mc Stevie 
Starlight presenteren ze tussen 
de muziek door in hoog tempo 
nutteloze maar vermakelijke 
interactieve spelletjes, waaronder 
de inmiddels wereldberoemde 
‘Sambaballen wedstrijd’ en ‘The 
allround dancing championships’. 
Het publiek kan bij deze en  
andere wedstrijden ouderwetse 
sportprijzen winnen of zo’n  
handgeslagen Loco Loco gouden 
medaille. 
 
 
Deze mannen zijn al jaren de 
ongekroonde koningen van het 
onbezonnen dansfeest dankzij 
optredens op de Zwarte Cross, 
Pinkpop, Lowlands, Paaspop, 
4daagse feesten Nijme-
gen,Terschellings Oerol en tal 
van grote bedrijfsevenementen. 
Bij elk optreden wordt het  
repertoire aangepast aan het 
publiek dat op de dansvloer 
staat. De loco’s schakelen  
moeiteloos tussen ouderwets niet 
hip en moderne vette shit. De  
voetjes gaan gegarandeerd van 
de vloer! Kortom, alles Loco? 
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7. Zorg dat je goed gaat glijden, met het levend sj oelen van  
aannemersbedrijf R. Verheijen. 
 
De deelnemers wachten achter de beginstreep (punt A) die voor de schans staat. Als het  
beginsignaal klinkt, mogen de twee deelnemers aan de zijde van de schans gaan staan en mag de 
eerste deelnemer de schans beklimmen. Die deelnemer gaat boven op de schans in een band  
zitten, waaraan aan beide zijden touwen zijn bevestigd. De twee deelnemers die aan de zijde van de 
schans staan lanceren de band en er moet zover mogelijk geschoven worden. De deelnemers die 
langs de schans staan mogen afgewisseld worden. De volgende deelnemer mag starten als de  
voorgaande deelnemer de baan heeft verlaten. 
 
Regels 
· De deelnemers beginnen achter de beginstreep, punt A. 

· De deelnemers mogen beginnen als het beginsignaal klinkt.  

· De volgende deelnemer mag beginnen als de voorgaande deelnemer de baan met band 
heeft verlaten. 

· De deelnemer in de band blijft zitten. 
 

Beoordeling 
De deelnemers moeten zo ver mogelijk schuiven, aan de kant hangen bordjes met nummers.  

· Nummer 1 = 1 punt 

· Nummer 2 = 2 punten 

· Nummer 3 = 3 punten 

· Nummer 4 = 4 punten 

· Nummer 5 = 5 punten  

· Bonus = 10 punten 
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Avondprogramma zondag 
 
Ook dit jaar gaan we de Zeskamp op zondagavond gezellig met elkaar  
afsluiten. Dit jaar gaat dit gebeuren met een optreden van een entertainer en 
met de muziek van een volkszanger en een DJ. 
 
Ook wordt tijdens deze avond de finale van het rode draadspel gespeeld. Uit 
voorgaande jaar is gebleken dat tijdens dit spel nog wel eens de beslissing in  
de eindstand geleverd kan hebben! 
  
 
Het programma van de zondagavond ziet er als volgt uit: 
  
17.00 uur:  Einde zeskamp 
17.15 uur:  Start avondprogramma 
19.00 uur:  Finale rode draad spel 
20.00 uur:  De prijsuitreiking 
20.15 uur:  Vervolg avondprogramma.    
22.00 uur:  Einde feestavond 
  
 
Laten we deze avond met zijn allen gezellig afsluiten en terugkijken op een  
zeer geslaagd weekend vol humor, gezelligheid, sportiviteit en natuurlijk  
plezier! 
  
Wij hopen in ieder geval dat we er met alle teams en andere bezoekers  
een gezellige avond van gaan maken! 
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Plattegrond zeskampterrein 
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6. Glij naar beneden met volle vaart, op de tobbeda nsbaan van  
Staadegaard. 
 
De eerste twee deelnemers staan klaar voor de beginstreep. Deze deelnemers pakken ieder een 
bootje en beklimmen elk een zijde van de baan via de touwbrug. Wanneer de twee deelnemers  
boven komen, gaan ze in het bootje zitten en glijden via de baan naar beneden. Beneden komen ze 
in een waterbak terecht. De deelnemers rennen de waterbak uit, nemen het bootje mee en rinkelen 
aan de betreffende bel die boven de waterbak hangt. Vervolgens rennen ze snel naar de  
beginstreep en geven ze het bootje door aan de volgende deelnemer die het zelfde parcours  
doorloopt.  
 
Regels 

· De deelnemers starten achter de beginstreep. 

· Volgende deelnemer start als de voorgaande deelnemer zijn bootje heeft afgegeven. 

· Men mag geen schoenen op de baan dragen. 

· Het is verplicht om in het bootje te gaan zitten.  

· Wanneer de deelnemer uit het bootje valt tijdens het glijden, krijgt men geen punten. 

· De deelnemers mogen de tobbedansbaan niet aan de zijkant verlaten, alleen aan de 
voorkant via de waterbak. 

 
Beoordeling 
Bij elk belsignaal krijgt men 1 punt. 
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Sponsors bedankt!! 
 
Topsponsor  
RABOBANK PEEL NOORD 
 
Hoofdsponsor  
ALBERT VAN UDEN EN ZN BV 
EMTÉ 
BAVARIA NV 
HERBERG HET HUUKSKE 
 
Stersponsor  
INSTALLATIEBEDRIJF V.D. VEN – HOLLANDERS 
VLM BV 
GEBR. KANTERS 
STAADEGAARD 
BART SWAANEN VOF 
SNACKBAR DE BEEMD 
AANNEMERSBEDRIJF R. VERHEIJEN 
KINDERDAGVERBLIJF KOETJE BOE 
PATRICK WETZEL OPTOMETRIST 
 
Sponsor  
VAN DEN BERG BETON STALINRICHTINGEN 
GROENRIJK DE BIEZEN 
ROOIJACKERS HANDELSONDERNEMING BV 
LE JARDIN 
VAN KAATHOVEN GROND- EN SLOOPWERKEN 
VAN LANKVELD LOGISTICS 
CAFÉ-ZAAL DE TAPPERIJ 
F. DEKKERS TIMMER- EN INTERIEURWERKEN 
STICHTING FUNTRIKE TREFFEN LAARBEEK 
TOP GARDENS 
BOOMKWEKERIJ THEODOOR BIEMANS 
ANNIE VAN LANKVELD 
VEEHANDEL M.A. VAN ROOI BV 
ADRIAAN VAN DEN HEUVEL MAKELAARS EN ADVISEURS 
METAALBEWERKING VAN LIESHOUT 
ARCHITECTENBUREAU HARRY VAN DER HEIJDEN 
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5. Ga met het spel van Gebroeders Kanters naar de o verkant, voordat je in 
de waterbak beland. �
 
Alle deelnemers starten achter de beginstreep. Als het beginsignaal klinkt mag de eerste deelnemer 
starten. De deelnemers moeten via een klimwand de overkant van de waterbak zien te halen. Er 
mag maar één deelnemer tegelijk over de klimwand. Valt de deelnemer in het water, moet deze 
deelnemer eerst uit het water zijn voordat de volgende deelnemer mag starten. Om het de  
deelnemers een beetje moeilijk te maken zal er water naar beneden vallen. Hierdoor wordt het  
lastiger voor de deelnemers om de overkant te bereiken. Onder de klimwand zal een klein balkje zijn 
waar men met zijn voeten op kan steunen. Bij dit spel zijn vooral de armspieren belangrijk! Als men 
de overkant haalt krijgt men 1 punt.  
 
������  

· De deelnemers starten achter de beginstreep. 

· De volgende deelnemer mag pas starten als de voorgaande deelnemer aan de  
overkant is. Of als de voorgaande deelnemer uit de waterbak is. 

· Men moet in één keer de overkant halen, valt men in het water, krijgt men geen punt.  
 
Beoordeling 
Iedere keer als een deelnemer de overkant haalt, krijgt men 1 punt. 
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Thomas Vogels  

Agroservice 



32 

 
Kanters BV 
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4. Neem de bal met je mee, met het balanceerspel va n de KPJ. 
 
Bij dit spel is teamwork erg belangrijk. Het team staat verdeeld over 2 plaatsen. De deelnemers  
moeten een parcours afleggen. Dit parcours moeten ze afleggen, terwijl zij een bal op een plank 
mee moeten nemen. Deze bal ligt echter niet vast en zal er tijdens het parcours gebalanceerd  
moeten worden. De deelnemers pakken ieder een handvat vast. De deelnemers mogen de plank 
waar de bal op ligt alleen vasthouden aan het handvat. De eerste deelnemers staan achter de  
beginstreep (punt A.) met de plank in hun hand. Als het beginsignaal klinkt mogen de deelnemers 
starten. Op de helft van het parcours staat de andere helft van het team. Het is de bedoeling dat de 
plank met de bal dan door wordt gegeven aan de volgende deelnemers. Zo leggen de deelnemers 
steeds een deel van het parcours af. Als de deelnemers een ronde af hebben gelegd krijgen de 
deelnemers 1 punt. Mocht de bal onderweg vallen, moeten de deelnemers opnieuw beginnen bij de 
beginstreep (punt A.) en heeft men geen punt.  
 
 
Regels 

· De deelnemers verdelen zich over 2 plaatsen.  

· Als de bal op de grond valt moet men opnieuw beginnen en krijgt men geen punt. 

· De plank die vastgehouden moet worden, mag alleen aan de handvaten vastgehouden 
worden.  

 
Beoordeling 
Bij iedere afgelegde ronde krijgt men 1 punt. 
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3. Zorg dat je het goede voorwerp neemt, bij het ma gneetspel van  
Snackbar De Beemd. 
 
Bij dit spel is het de bedoeling dat men zoveel mogelijk voorwerpen op elkaar stapelt en daarna weer 
op de juiste plaats teruglegt. Men mag deze voorwerpen alleen verzamelen door middel van een 
magneet. Een deelnemer bedient de magneet. De overige deelnemers staan verdeeld over de vier 
touwen. In het midden van die vier touwen hangt een magneet. Met deze magneet moet men de 
voorwerpen verzamelen. Men mag alleen de magneet besturen door middel van de touwen. De 
magneet mag niet aangeraakt worden. De voorwerpen moeten op een bepaalde volgorde verzameld 
worden. Men begint bij het voorwerp met nummer 1, vervolgens nummer 2 enz. Als men een  
voorwerp aan de magneet heeft hangen moet men deze op de aangewezen plek neerleggen. De 
voorwerpen worden steeds op elkaar gestapeld. Als men alle voorwerpen op elkaar heeft liggen gaat 
men vervolgens alle voorwerpen weer terugleggen op de plaats waar ze vandaan komen.  
 
Regels 

· Men mag alleen de magneet besturen door middel van de touwen. 

· De voorwerpen mogen alleen verplaatst worden met de magneet 

· Men mag de magneet niet aanraken. 

· De voorwerpen moeten op nummer verzameld worden. Men begint bij nummer 1,  
vervolgens nummer 2, enz. 

· Men legt de voorwerpen neer op de aangewezen plekken, doet men dit niet dan krijgt 
men geen punt. 

 
Beoordeling 
Men krijgt 1 punt voor ieder goed neergelegd voorwerp dat is verplaatst met de magneet. 

33 

BOOMKWEKERIJ PETER VERSCHUREN 
VAN DER VRANDE BV 
KWS BENELUX BV 
FRANSEN-GERRITS MENGVOEDERS 
KANTERS ELEKTRO BV 
APHRODITI 
TERRASTAB 
VAN BERLO TUIN- EN LANDSCHAPSINRICHTING 
PETER VOGELS SCHILDERWERKEN EN KEURADVIES 
THOMAS VOGELS AGROSERVICE 
GARAGEBEDRIJF AD VAN DER HORST 
DE BUMKES 
AGRON ADVIES 
VICTORIA MENGVOEDERS 
DE BRABANTSE KLUIS 
MANDENMAN MEUBELEN 
CAFÉ-ZAAL VAN DE BURGT 
NICE AND HAPPY BODYFASHION 
GLOBE REISBUREAU 
LOONBEDRIJF JOS BOUW 
MEULENDIJKS BV 
BOUWCOÖRDINATIE RICHARD DE BEER 
HOVENIERSBEDRIJF DE GROENE HOEK 
TAPIJTTEGELLAND 
RESTAURANT EN FEESTZAAL DE ZWAAN 
KANTERS BV 
 
Begunstiger  
GALL & GALL 
SCHILDERSBEDRIJF NOUD VAN BUSSEL 
DIERENKLINIEK LIESHOUT 
SNEIJERS BOOMKWEKERIJ 
HANS MAAS CULTUURTECHNISCHE WERKEN 
PENNINX KWEKERIJ BV  
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Wij willen ook de bedrijven en personen bedanken di e materiaal beschik-
baar hebben gesteld: 
 
Hans Maas 
Van Uden transport 
Van de Ven – Hollanders 
Gebroeders Kanters 
Fam. Huijbers 
Hevu 
Van Thiel United 
Hepal 
VLM 
Meulendijks grondverzet 
Dijverhof Ei BV 
Staadegaard 
De groene hoek 
fam. Manders 
fam. Swinkels 
Krol aardappels 
Eierhandel Verbruggen, Aarle-Rixtel 
Kofral 
Hans Heesakkers 
Bandenbedrijf De molen, Reek 
Franko Toonen 
WTL 
Sneijers 
Haegens Kraanverhuur 
Ad van der Horst 
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Bart Swaanen 

VOF 
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2. Zorg dat je ballen uit de lucht vist, met de net jes van Patrick Wetzel  
Optometrist. 
 
Twee deelnemers gaan naast de ventilator staan. De overige deelnemers krijgen een helm op hun 
hoofd met daarop een netje. Bij het beginsignaal mogen de twee deelnemers bij de ventilator de 
ballen in de trechter gooien. Deze ballen worden dan weggeblazen en moeten opgevangen worden 
door de deelnemers met het netje op de helm. Voor de deelnemers die de ballen op moeten vangen 
zal dit niet makkelijk zijn. Want de twee deelnemers die de ballen weg mogen schieten staan achter 
een dichte wand. De deelnemers die de ballen op moeten vangen zien dus niet waar de ballen  
vandaan komen. De ballen die met het netje gevangen zijn, mogen tijdens het spel in een ton  
worden gedaan. Men mag zelf weten wanneer men het netje op de helm leeg maakt. Als men het 
netje leeg maakt wordt dit gedaan in de daar voor bedoelde ton (punt A.). Er mogen geen ballen van 
de grond opgeraapt worden en in het netje of in de ton gedaan worden. Als alle ballen  
weggeschoten zijn mogen de ballen die op de grond liggen weer naar de ventilator gebracht worden. 
De ventilator begint dan weer opnieuw te blazen en de overgebleven ballen kunnen weer opnieuw 
gevangen worden. De deelnemers zijn verplicht om de helm met het netje op hun hoofd te laten 
staan. Vangt een deelnemer een bal met de helm in zijn hand, telt dit niet.  
 
Regels 

· De ballen mogen alleen met de netjes op de helmen uit de lucht gevist worden. 

· Men mag geen ballen oprapen van de grond en deze in het netje of in de ton (punt A.) 
doen. 

· Men mag pas de ballen van de grond oprapen als alle ballen weggeblazen zijn.  

· Men is verplicht om de helm met het netje op zijn hoofd te houden.  
 
Beoordeling 
Men krijgt 1 punt voor elke bal die in de ton ligt.  
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1. Laat je dit jaar niet bezatten, op de Bavaria kr atten.   
 
Dit spel vraagt een goede samenwerking binnen het team. Het is de bedoeling dat men van de  
kratten een zo hoog mogelijke toren maakt. De toren mag maar op één manier gebouwd worden. De 
kratten die gestapeld moeten worden zullen allemaal een nummer hebben. De deelnemers moeten 
in de goede volgorde de toren bouwen. Één deelnemer van het team hangt in een tuigje onder de 
kraan. Deze kan door middel van kratten op een hoog punt komen en de kratten boven op de stapel 
zetten. Om een hoge toren te kunnen bouwen mogen de deelnemers een torentje bouwen naast de 
“ echte “ toren, om op te staan en kratten aan te geven, maar dit torentje mag niet hoger zijn als 5 
kratten. Wanneer men de toren om laat vallen mag men opnieuw beginnen, net zolang tot het  
eindsignaal klinkt. De hoogste toren die in de spelronde is gebouwd telt. Alle deelnemers dragen een 
helm tijdens het spel. 
 
Regels 

· Men mag starten bij het beginsignaal. 

· De hoogste toren telt. 

· De toren die er naast staat mag niet hoger zijn dan 5 kratten. 

· Iedereen draagt een helm! 
 

Beoordeling 
De kratjes zijn genummerd. Heeft men een toren gebouwd van 25 kratjes, krijgt men 25 punten. 
Ieder kratje is dus 1 punt. 
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