Spelverloop Blauw  versie 2010-05-07                SOEP MET BALLETJES 
Duur: 5 minuten

9 spelers + ballenraper(s)
· Speler 1 vult uit een grote waterbak de emmertjes van spelers 2, 3 en 4 met water. Dit gebeurt enkel door middel van de schepkom.  Speler 1 legt in elke emmer die vertrekt maximaal 1 balletje. Aan elk emmertje zijn langs twee kanten handvaten bevestigd via twee koorden.
· Spelers 2, 3 en 4 plaatsen de gevulde emmers op hun hoofd en houden de emmers in evenwicht op hun hoofd door met de handen aan de handvaten op het einde van de touwen te trekken. Ze mogen de emmers niet meer met de handen aanraken als ze over de eerste houten lat zijn gestapt. Indien men de emmer toch met de handen aanraakt of de emmer is niet meer in contact met het hoofd, moet men terug over de houten lat gaan en opnieuw beginnen aan het parcours.
Deze 3 spelers slalommen rechts en daarna links langs de kegels en daarna over en onder een poortje door. (de poortjes worden opgesteld met de losse buis langs achter).

Spelers 2, 3 en 4 vullen van op het hoofd de diepe borden op het tafeltje. De emmer mag ook hier niet aangeraakt worden met de handen.
De borden mogen door niemand aangeraakt worden met de handen tijdens het vullen. De borden mogen, zodra ze op de tafel staan enkel nog aangeraakt worden met de buizen van spelers 5, 6, 7 en 8.
· Speler 5, 6, 7 en 8 dragen elk individueel één bord over op de twee buizen. De buizen worden door middel van een tape ingedeeld in twee delen. De handen van de speler moeten aan het korte kant blijven. Het bord moet aan de lange kant van de buizen gedragen worden. 
Speler 5, 6, 7 en 8 leggen dan een traject af waarbij ze rond elk paaltje 360° moeten draaien. (zie tekening). Deze spelers mogen nooit over de houten lat op het einde van het spel stappen.
· Speler 9 ontvangt de borden van de spelers en blijft hierbij aan zijn kant van de lat en giet de borden met de bal in het bord leeg in de emmer. Hij overhandigt het bord terug aan de speler die het bord heeft overgebracht.  In de emmer op het einde van het spel zit een isomo-schijf waarop de ballen die in de emmer gegooid worden terecht komen. Het water duwt de schijf omhoog waardoor de ballen uit het gat in de emmer rollen.

Zodra de emmer voldoende gevuld is met water rollen de ballen uit de emmer in de goot. Als er 20 balletjes in de goot liggen voor de tijd om is wordt er door speler 9 op een fluitje geblazen. Wie het eerst gefloten heeft, is gewonnen. Als na 5 minuten niet alle balletjes over zijn. Dan wordt het aantal balletjes in de goot geteld om de winnaar te bepalen.
Indien er tijdens het spel een bal valt, moet die bal door de ballenrapers terug naar het begin van het spel gedragen worden. 
De ballen mogen enkel door speler 1 en de ballenrapers met de handen worden aangeraakt.

Indien er tijdens het spel een bord valt, mag dit enkel door de speler 5, 6, 7 en 8 opgeraapt worden en terug naar de tafel in het midden van het spel gebracht worden.

Voor aanvang van het spel ontvangt er één spelleider van elke kleur een bus gevuld met 7 liter water. Hij mag die dan leeggieten in de emmer met de goot.

Indien er tijdens het spel de tafel, een kegel, een paaltje of een poortje omvalt, moet de speler die het vallen veroorzaakt heeft terug naar zijn beginpositie gaan en het parcours opnieuw afleggen. De hindernis moet hersteld worden door de voorzitter of een spelleider vooraleer de volgende speler de hindernis mag nemen.
