Spelets idé ar att fa det egna. lagets "spelpjas” att ta
sig runt hela ringen. Det snabbaste laget vinner.

Utrustning:
« Koner i fyra olika farger; 3-5 st. for att marka ut
spelplanen och 1st. for att marka ut varje lags kas-
tplats

Spelp_]as tunnband i olika farger oglor av tyg e||er
snore, kappar el.dyl. som gar att skilja mellan varandra
« Attikasta: en artpase eller boll till varje lag
« Kastmal: en hink eller en korg

» Spelomrade: en jamn gardsplan eller annan plan
Forbéredelser:

Placera ut konerna pa spelplanen sa som bilden visar.
Lagen staller sig i ko bakom sin egen kastplafs och spel-
pjaserna placeras pa den kon som ligger'pa den egna
kastplatsen.

/

Spelets gang:

De forsta spelarna i varje lag forsoker kasta sin boll

(el. annat kastforemal) i mal. Da spelaren lyckas far
den flytta fram sin spelpjas till nasta kon och springa
ett hedersvarv runt spelplanen. Om spelaren missar
malet eller kastforemalet studsar ut fran malet, stannar
spelpjasen dar den ar, men spelaren maste springa ett
straffvarv (spelaren springer a||tsa runt spelplanen i
vilket fall som helst).

Nu ar det foljande spelares tur, Spelet fortsatter tills

nagons spelpjas {nar gatt hela varvet runt. -
X

Om négons spelpjas landar pa samma kon sorg nagon

annans, flyttas det upphunna lagets spelpjas en kon

bakat. Spelets vinnare ar det lag vars spelpjas kommer

fram till sin egen startplats forst.

VAND PA SIDAN FOR ATT'SE HUR SPELPLANEN SER UT
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