LAGLEKAR

Fanga flaggan

ANTAL DELTAGARE: minst sex

MAL:

o utveckla samarbets-
formaga

o utveckla fokus och
koncentrationsférméga.

GOR S& HAR

Dela upp eft rektangulart lek-
omrdde i tva lika stora plan-
halvor med ett cirka tvé& meter
brett ingenmansland mellan
planhalvorna, storleken beror
p& hur stor planen ar. Markera
ett fangelse och en bas pé varje
planhalva genom att rita med
krita, lagga ut hopprep eller
stalla ut koner i en cirkel. Placera
flaggorna i basomré&det och dela
upp deltagarna i tva lag.

Malet Gr att ta sig dver mot-
sténdarnas planhalva, stjdla

NI BEHOVER:

e en stor lekyta, till exempel
fotbollsplan, grusplan eller
liknande
tvé “flaggor”, till exempel
smd handdukar, vastar eller
bandyklubbor
krita, hopprep, koner eller
liknande fér att markera ytan.

flaggan frén basen, springa
tillbaka till sin egen bas utan att
bli tagen och nudda sin egen
flagga med den stulna flaggan.
Det lag som lyckas vinner
omgdngen och fér ett podng.
Sedan kan en ny omgdng starta.
Deltagarna ar sakra pé& sin
egen planhalva och i ingenmans-
landet (s& lange de inte har
tagit motsténdarlagets flagga).
Den som blir tagen (kullad) pé
motstandarlagets sida hamnar

i deras fangelse.
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Den som tagit en flagga kan bli
fangad pé bada planhalvorna
och ska i sé fall slappa flaggan
p& marken. Den som tagit féngen
transporterar fangen till fangelset
medan en lagkompis bar tillbaka
flaggan till den egna basen. Forst
dd kan den stjalas av motstandar-
laget igen.

Den som har féngat flaggtjuven
kan inte bli tagen s& lange hen
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héller i féngen. Deltagare kan
befria sina fangslade kompisar
genom att springa over till mot-
sténdarnas fangelse, ta en lag-
kompis i handen och tillsammans
springa till sin egen sida. P& vag
till fangelset riskerar befriaren
att sjalv bli tagen, men pé& vag
tillbaka kan de inte bli tagna s&
lange de haller ihop.
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