Zeskamp spelletjes zaterdag 30 april 2011
De zeskamp bestaat uit 6 spelletjes. Bij 1 spel mag je de joker inzetten. Dan worden je gewonnen punten voor dit spel verdubbeld. Je kunt een joker inzetten, voordat het eerste team aan het spel is begonnen. 
1. Kantelmuur
Benodigdheden: kantelmuur, dranghek, 3-persoonszakloopzak, stopwatch
Bedoeling: Zo snel mogelijk met 6 man de route afleggen.
Speluitleg:
Gestart wordt met een team tegelijk.
Na het startsein wordt gestart met zaklopen. Daarna uit de zakloopzak en door de kantelmuur heen. Om het dranghek, door de kantelmuur en dan zaklopend weer terug. De volgende aantikken en dan kunnen de volgende vertrekken. Totaal zes verschillende spelers moeten de route afleggen. 
Maximale speeltijd 3 minuten. Hoeveel spelers over?
2. Skiën
Benodigdheden: 2 maal 3 persoons skiën, 3 dranghekken, 2 stopwatches.
Bedoeling: Zo snel mogelijk met 6 man de route afleggen.
Speluitleg:
Gestart wordt met 2 teams tegelijk
Na het startsein gaan beide teams met 3 spelers gelijktijdig van start, ieder aan een kant van de startstreep. Ze slalommen om de dranghekken en om de laatste, om dan weer slalommend terug te keren. Als de ski’s over de startstreep zijn, mogen de spelers er af, mag de ski’s omgedraaid worden en kunnen 3 nieuwe spelers het spel hervatten. Als deze met de ski’s volledig over de startstreep zijn, stopt de tijd en is het spel beëindigd. 
Maximaal 5 minuten. Hoever komen hoeveel spelers
3. Klepelspel
Benodigdheden: dranghek 2x klepelspel, net, stopwatch.
Bedoeling: Probeer zo snel mogelijk met klepel het spel te spelen.
Speluitleg:
Gestart wordt met 1 team
Team start achter dranghek, speler 1 start en loopt naar het klepelspel. Als hij klaar staat, roept hij ja, en valt een klepel, vangt hij die op voordat de klepel de grond raakt, dan loopt hij met klepel ver. Valt de klepel op de grond, dan komt na 10 seconden de volgende klepel. En zo verder totdat de klepel gevangen is. Hierna met klepel onder het net door, om het dranghek heen en dan terug naar de startstreep-dranghek. Hier geeft hij zijn klepel over aan de tweede man. Deze loopt met de klepel naar het klepelspel. Geeft de klepel aan de degene bij het klepelspel en roept ja als hij klaar staat. Klepel valt etc. Als alle 6 spelers zijn geweest en terug zijn, stopt de tijd.
Hoeveel spelers zijn er binnen 3 minuten binnen
4. Evenwichtspel
Benodigdheden: 4 lopers, 1 bal oppakker en 1 balafhaler, 6 sponzen gooiers, 6 sponzen 2 bakken water en 6 voetballen, stopwatch.
Bedoeling: Zorg dat je zes ballen overbrengt naar de andere kant.
Speluitleg:
Speler 1 staat klaar bij de beginstreep van het vak. Hij moet naar de overkant van het vak met een brandweerhelm met dopje voor bal. De balopzetter legt bal op de brandweerhelm van speler 1. Deze probeert zonder dat hij met zijn handen de bal raakt, de over kant te halen, zonder dat de bal van zijn brandweerhelm valt. Aan het eind, buiten het vak, pakt de balafhaler de bal van de brandweerhelm. Valt de bal er af, dan pakt de speler de bal weer en loopt weer terug naar de beginstreep en geeft de bal aan de baloplegger. Wordt de bal geraakt met de hand door een speler in het speelvak, dan moet hij terug naar de startstreep.
Speler 2 mag beginnen als de bal op de grond ligt, of als de vorige speler de overkant haalt. Aan de zijkant staan 6 tegenspelers klaar met natte sponzen om te proberen de bal van de brandweerhelm te gooien. Als de spons is gegooid, en hij blijft in het vak liggen, dan mag deze weer gepakt worden door de tegenspeler die het dicht bij de spons is, zonder de spelers te hinderen. Wordt dit expres gedaan, dan mag de speler met bal vrij naar de overkant.
Maximaal 3 minuten. Hoelang duurt het totdat 6 ballen zijn overgebracht Hoeveel ballen worden er over gebracht.
5. Hindernisbaan
Benodigdheden: opblaashindernisbaan, net, 2 dranghekken, stopwatch.
Bedoeling: zo snel mogelijk met het hele team de hindernisbaan afwerken.
Speluitleg:
Spel wordt met 1 team tegelijk gespeeld.
Na het startsignaal met het hele team de hindernisbaan over, het net onderdoor en dan wachten achter het dranghek tot alle 6 de spelers daar zijn, dan weer het zelfde parcours terug, dus eerst het net onderdoor en dan weer de hindernisbaan over. Als de zesde speler de startstreep weer overkomt, stopt de tijd en is het spel beëindigd.
Maximaal 4 minuten. Hoeveel spelers over de streep
6. Watervangspel
Benodigdheden: Kantelmuur, 1 waterreservoir, 1 emmer, 1 maatstokduimstok, 1 stopwatch
Bedoeling: Probeer zo veel mogelijk water over te brengen.
Speluitleg:
Spel begint met speler 1 op kantelmuur. Bij de start pakt speler 2 een natte spons, loopt naar de kantelmuur en gooit de spons over de muur heen. Als speler 1 de spons vangt, loopt hij naar de emmer en knijpt de spons leeg. Als hij de spons niet vangt, loopt hij terug naar de startstreep met de spons. Speler 2 gaat, na hij de spons gegooid heeft, om de kantelmuur en staat op het kussen. Ondertussen is speler 3 met natte spons aangekomen en gooit zijn spons. Wordt deze gevangen door speler 2 dan mag hij hem uitknijpen boven de emmer, anders naar de startstreep. Etcetera. Na 3 minuten wordt gekeken hoeveel water er is overgebracht naar de emmer. 
Spelvolgorde:
13.00 uur: spel 1 a – b – c – d – e – f – g – h
13.40 uur: spel 2 b-c     d-e     f-g     h-a
14.20 uur: spel 3 d – e – f – g – h – a – b – c 
15.00 uur: pauze
15.30 uur: spel 4 e (f) - f (e) – g (h) – h (g) – a (b) – b (a) – c (d) – d (c)
16.10 uur: spel 5 g – h – a – b – c – d – e – f 
16.50 uur: spel 6 h – a – b – c – d – e – f – g  
