En lek med tva lag som ska gdmma orienteringsskarmar eller reflexstavar for varandra.

Leken gar ut pa att Du ska ta dig in pa motstandarens planhalva och leta efter
orienteringsskarmar och ta med dig dessa tillbaka till din planhalva och ldgga sk&rmen i ditt
lags fangelse.

Spelplan
Omradet ska vara avgransat. Vart omrade ligger innanfor elljussparet (1 km) i Kronoskogen.
Genom omradet gar en stor stig som delar upp spelplanen i tva planhalvor, se bilden

Mitt inne i omradet finns tva fangelser (ringar), en pa respektive planhalva. Dessa fangelser ar
markerade med snitsel i respektive omrade.

Spelregler
Varje lag far tre orienteringsskarmar att ggmma pa sin planhalva. Skarmarna maste vara helt
synliga och atkomliga for alla.

Lagen ska smyga over till fiendernas planhalva och forsoka hitta alla skarmar och ta dem med
sig tillbaka till det egna fangelset.

Det lag som hamtat hem samtliga skarmar fran sina fiender eller har flest skarmar vid sitt
fangelse nar slutsignalen gar efter 10-15 min har vunnit ronden. Ar antalet skarmar lika s&
avgors det i stallet av antalet fangar.



Vakter
Det ar tillatet att vakta en skarm men man far inte vakta narmare an 5-10 meter ifran,
beroende pa hur manga som spelar.

Man far vakta sitt eget fangelse men man far inte vakta narmare an 5-10 meter ifran, beroende

pa hur manga som spelar.

Fange/Fangar
Man fangar en fiende nar man tar pa personen. Fangen maste folja med till det egna fangelset
utan att géra motstand eller fordroja.

Genom att smyga sig fram till fiendens fangelse och ta pa en fange sa far den komma ut ur
fangelset. En fritagen fange maste atervanda till sitt lags sida tillsammans med fritagaren. Pa
vagen tillbaka ar dessa tva immuna.

Man kan inte fangas nar man ar pa den egna planhalvan eller pa mittgransen.
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