UTMANINGEN

Utmaningen &r en aktivitet fér ungdomar 13 ar och éldre. Utmaningen
genomfors i morker och passar perfekt som sasongsavslutning innan vinterns
traning drar igang eller som upptaktsaktivitet. Aktiviteten tar cirka 3-6 timmar
att genomféra beroende pa hur den laggs upp. Fokus ligger pa samarbete,
gemenskap och spanning.

Planering

Utmaningen ar en happening som genomfors under en kvall, att dela upp Utmaningen
pa flera kvallar kommer inte att bli lika effektfullt. Beroende pa vilken grupp du har kan
tidpunkten variera. Vissa ungdomar tycker det &r valdigt spannande att fa vara uppe
sent pa kvallen. Se Utmaningen som en aktivitet som passar som sasongsupptakt eller
sasongsavslutning. Kombinera garna Utmaningen med en évernattning. Utmaningen
kan ocksa vara en aktivitet under ett trédningslédger da ni dagen efter kan fortsatta med
traning och andra aktiviteter. Kyla och snd ar inga bra férutsattningar for att deltagarna
ska fa en harlig och minnesvard upplevelse.

Ledare

Om det finns modjlighet 1at, de aldre juniorerna eller yngre seniorerna i klubben vara
ledare féor Utmaningen. Det vinner bade klubben och deltagarna pa. Lat en mer erfaren
ledare vara mentor. Mentorn anvander ledarna som bollplank och stod nar de planerar
och genomfdér Utmaningen.

Till dig som ska vara mentor

Om det finns mojlighet Iat de &ldre juniorerna eller yngre seniorerna i klubben vara
ledare fér Utmaningen. Det vinner bade klubben och deltagarna pa. Lat en mer erfaren
ledare vara mentor. Mentorn anvander ledarna som bollplank och stéd nar de planerar
och genomfdér Utmaningen.

Innan ni boérjar planera, fundera 6ver:
- Hur ska vi gbéra for att Utmaningen ska bli en riktigt haftig upplevelse f6r deltagarna?

Uppdraget i korthet

Deltagarnas uppdrag ar att ta sig fran Ingenmansland via Ovissheten tillbaka till
Verkligheten. Till Verkligheten kan alla lag ta sig. Om ni vill kan uppdraget avslutas dar.
Ni har ocksa mojlighet att genomfoéra en final dar ett lag koras till vinnare. Utmaningen
ar indelad i tre delar dar respektive del ar beskriven med en inledande planering och
darefter kommer genomfdérandet. Se dokumentet som ett stdd. Utveckla och anpassa
konceptet efter er omgivning och de idéer ni har.

FOor vem ar Utmaningen?

Utmaningen ar féor ungdomar som ar 13-17 ar. Fordelen med att inte |dta de som ar
yngre an 13 vara med &r att det ofta redan hander mycket aktiviteter fér dessa. Lat
Utmaningen vara nagonting som barnen ser fram emot att fa vara med pa.
Orienteringstekniskt ska Utmaningen ligga pa en niva sa att alla kan vara med. Utga fran
dina ungdomar och deras fardigheter sa du ar saker pa att alla kan klara
orienteringsmomenten.

Q Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
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Utmana - vem?

Utmaningen blir roligast om det ar minst 15 deltagare. Om man ar for fa blir det inte lika
spannande eller utmanande. Det ar lagom att vara tre till fyra personer i varje lag.
Utmana garna en eller flera grannklubbar eller varfdér inte hela distriktets ungdomar?
Jadmna lag blir roligast sa tank noga igenom vilka [6pare du satter ihop i lagen. Ska ni
kora rena klubblag eller blanda 6ver klubbgranser? Tjejer mot killar eller de yngre mot
de aldre? Tank till en extra gang innan ni bestammer lagen.

Omradet - vart ska vi vara?

Det finns nagra saker ni kan tanka pa nar ni valjer

omrade till Utmaningen. Naturliga Base Camp

sparar en del jobb eftersom ni da inte behdver

bygga nagra. Alternativet ar att ni har en (")vergripande checklista
samlingsplats for alla lag pd en dppen yta t ex en _

grusgrop. Att ha en varm plats att ga in i direkt = Ska Utmamngler) vara

efter ni &r klara kan vara bra da deltagarna en enskild aktivitet eller
snabbt blir kalla. Dusch, bastu, mat och ev vara en del av en helg?
prisutdelning gdr konceptet annu battre. Om ni Vilket omrade ska vi vara i?
h:?r méjlighet_vé!j ett omrade dérﬂdet inte fi_nns Vilka ska vi bjuda in?

nagra stora bilvagar, att genomfdéra Utmaningen
med reflexvastar blir inte spannande. Det finns
inga krav pa att det ska vara en viss typ av Vem tar in anmalan?
terrang da det inte ar fokus pa tekniktraning Vem skickar ut information
utan det &r upplevelsen, samarbetsformaga och infér Utmaningen?
spanning som ar i fokus. Om skogen ar valdigt

Oppen blir det svarare att smyga pa varandra sa

tank pa var ni placerar kontrollerna. Halvtat skog

eller en terrdng med manga hojdférandringar ar

perfekt. Att kunna gdmma sig bakom en sten,

punkthojd eller i en sdnka underlattar mycket for

deltagarna.

Hur ska vi sprida anmalan?

Allmant

Planering av Utmaningen sker bast om ni som ska vara ledare traffas minst 2-3 tillfallen.
Desto fler timmar som ni lagger ner pa planering desto roligare upplevelse kommer
ungdomarna att fa. Det &r manga moment som hénder och ska klaffa under sjalva
aktiviteten sa kolla igenom checklistorna noga sa att ni inte glémt nagot.

G Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
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Forberedelser

Forberedelser infér del 1 bestar av att ni ska dela
in ungdomarna i lag. Antingen s bestdmmer ni
vad lagen ska heta eller sa far ungdomarna sjalva
gora det. Fyll i lagnamnen pa Passen. Ni ska
rekrytera en person som ar valnad och hitta
rekvisita till denne, den ska bara en bjallra i ena
handen sa deltagarna kan héra den. Om ni &r
valdigt madnga som deltar kan det behovas tva
valnader. Ni ska planera var lagen ska slappas av,
rekrytera chaufférer (en per lag), och bestamma
var Base Camp ska vara. Ni ska ocksa forbereda
kartor, information, pass och papperspasar.

Genomforande

Foljande hander pa del 1: ungdomarna anlander
pa ett givet klockslag till en plats som ni bestamt
innan t.ex. klubbstugan. Ungdomarna har innan
fatt reda pa vad de ska ha med sig for utrustning
och vad ramarna fér aktiviteten ar.

Utrustning som deltagarna bér ha ar:

Varma traningsklader for arstiden
Lampa, helst inte det starkaste ljuset pa
marknaden

Kompass

Innan ni drar igang sjalva Utmaningen sa

behdver ni inte beratta exakt vad som ska handa.

Det ar roligare om ni bara bygger upp
forvantningar utan att avsloja allt fér mycket.
Varje lag ska transporteras ut med hjalp av en
bil, innan de gar in i bilen ska de fa en stor
papperspase dver huvudet, kdp den stdrre
varianten sa blir det inte problem med
andningen eller att fa ner den 6ver axlarna. En i
laget ska fa Instruktion 1 (se bifogat) i botten av
pasen, dvriga lagmedlemmar ska fa en karta i
botten pa pasen. Pa kartan finns en linje
markerad dar valnaden vandrar och ett kryss dar
Base Camp ar, dit de ska ta sig. Nar lagen far
pasarna Over huvudet sa ar det viktigt att det ar
morkt ute och alla lampor ar slackta, annars ser
de direkt att det &r karta/instruktion i botten.

LA

Y

Inget lag har samma Base
Camp men det ar stor fordel
om de ligger nara varandra
sa att lagen ser varandras
lampor. Att se varandra
skapar mer spanning och
tavlingskansla. Vindskydd
eller liknande ar perfekta
platser att ha Base Camp da
de skyddar mot vind och
eventuellt regn. Det gar lika
bra att bygga sma vindskydd
av presenning som lagen kan
halla till i. Alternativet ar att
alla lagen samlas pa en
Oppen yta.

Forslag pa hur Base Campen
kan vara placerade. Pa
deltagarnas karta ar endast det
Base Camp som de ska till
inritat.

(j Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda foér
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Ett lag per bil kdrs ut i skogen till en plats som ar bestamt sen tidigare. Chaufféren kan
behdva kdra runt en del om ungdomarna ar valdigt bekanta med omradet sa de tappar
bort sig. Nar chaufféren parkerat bilen leder den deltagarna ut ur bilarna. Ordnar sa att
deltagarna haller varandra i hdnderna och att de bildar ett led. Darefter leder chaufféren
ut laget i skogen, till den forutbestamda platsen. Att leda ett lag i obanad terrang ar
inte helt enkelt. Laget stalls upp sa att de star i en ring och haller varandra i hdnderna.
Chaufféren ger varje deltagare tva pass var. Darefter sager chaufféren: ”Er ledtrad:
Anvand huvudet! Lyft blicken!” Darefter [Bmnar chaufféren laget och smyger ivag. Den
bér stanna i narheten for att se att laget kommer ivdg och om de slanger sina
papperspasar tar chaufféren med dem sa vi inte skrapar ner i naturen.

Q"\”‘»\-:, \ Deltagarnas karta med var Base

Camp ar och var valnaden
vandrar. Kartan bér vara minst
dubbelt sa stor annars blir det
: valdigt enkelt att rakna ut vart
Ledarnas karta visar var ett lag man befinner sig.

5|épOF|3t5daV’ v?]r valréadenl - Storleken pa kartan &r att satt
vandrade och var detta lag har att reglera svarigheten. Desto

sitt Base Camp. storre karta desto svarare.

Checklista
Inhandla en papperspase per person.
En insgruktionslapp per grupp, resten av deltagarna ska fa en karta i botten pa
sina pasar.
Rita in Base Camp och valnadens led pa kartorna.
Utse en person till valnad, glom inte klader och bjallra eller liknande.
Ordna med utkdrning av lagen, hur manga bilar behdvs, var ska deltagarna
slappas av? Om ni ska kéra i omgangar, vilka ska aka férst?
Forbered Base Campen, tand eldar och placera ut fika. Varm saft och nagot
dtbart. Om ni eldar, tdnk pa att ni maste ha en person som &r ansvarig att halla
kolla pa dessa och slacka nar deltagarna lamnat platsen.
Placera ut Instruktion 2 i varje Base Camp.

(’j Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
orienteringsféreningar anslutna till Svenska Orienteringsférbundet.




Deltagarnas handelseforlopp

Lagen kommer nar ni [dmnat dem lasa instruktion 1 (se bifogat) férst och darefter
forsdka lista ut med hjalp av sina lampor och kartor var de &r ndgonstans. Darefter
hittar de narmsta vag for att passera valnadens vandringsled och sen ta sig till Base
Camp utan att bli av med nagot av sina Pass. Nar de tagit sig till Base Camp finner de
nasta instruktion. Nu har de klarat att ta sig fran Ingenmansland till Ovissheten.

Tips!

Det ar extra mysigt om det brinner en eld, eller finns tdnda marschaller i
Base Camp, dar kanske aven finns varm saft och nagot att tugga pa.

Ett exempel pad ett lags karta: For att det inte ska ta for 1ang tid ar det
lagom att ha ca 1 km att ta sig fran att laget blir avslappta till deras Base
Camp. Leden Valnaden ska vandra pa far inte vara for lang for da ar det
alldeles for enkelt att ta sig forbi utan att ndgon i laget blir tagen.

a Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
@5 orienteringsféreningar anslutna till Svenska Orienteringsférbundet.



Forberedelser

Gor en bana. Tank p3 att inte ha for [Angt mellan
lagens kontroller. Det ar bra om lagen enkelt har
koll pa varandra. Tank igenom nar du gor
banstrackningen sa inte samma lag far kontroll i
utkanten vid flera kontroller, det kan vara sa att
det ar mest aktivitet i ringarna i mitten. Planera
banan bra sa att det inte ar for langt mellan
kontrollerna, en langstracka kan ta dod pa
spanningen da lagen blir mer utspridda. Total
banlangd racker om den ar ca 3 km. Bra om
banan avslutas i direkt anslutning till
klubbstugan eller nagon annan lokal som ni kan
gad ini. 4-5 kontroller &r lagom. Tank pa att det
tar lang tid att hdnga ut reflexstavar och Pass.

Genomfoérande

Nu nar ungdomarna tagit sig till Base Camp och
nas de av Instruktion 2 (se bifogat) som
beskriver ndsta moment, att forsdka ta sa manga
Pass fran de andra lagen som mojligt samt att
skydda sin egna. Det ar viktigt att ni satter en tid
da de ska vara vid mal fér annars sa finns det en
risk att de haller pa att smyga pa varandra i
manga timmar.

Checklista
e Vem har koll pa klockan sa de som
kommer fér sent blir av med pass vid
malet?
Satt ut kontroller i form av reflexstavar
och Passen till verkligheten. Detta tar tid!

Q Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
%1 orienteringsforeningar anslutna till Svenska Orienteringsforbundet.




Alternativ ett

Nar lagen kommer fram till malet ska Passen raknas av en passkontrollant. Om laget har
tillrackligt manga pass far de passera och f6lja marschaller tillbaka till Verkligheten
(som kan vara klubbstugan). Pa vag till klubbstugan kan det vara sként om deltagarna
far nagot att tugga pa. Om laget inte har tillrédckligt manga Pass maste de ga till réd
utgang. Rdd utgang innebéar att de far ta av sig sina lampor och med hjalp av en fackla
eller en liten lampa ska de leta ratt pa silverklumpar och pa sa satt kdpa sig fler Pass for
att kunna ta sig tillbaka till Verkligheten. Om de saknar ett Pass ska de hitta en
silverklump om de saknar tva Pass ska de hitta tva silverklumpar osv. Omradet som de
ska leta i bdr vara avgransat t.ex. i en stor grop eller med plastband eller liknande. Det
ar haftigt om det smyger omkring nagon liten figur i omradet som kan skrdmma dem
lite medan de letar. Silverklumpar kan tillverkas genom att spreja stenar med silverfarg
eller kla in stenar i mycket folie.

Alternativ 2

Deltagarna kommer fram till finalen en viss tid. De som kommer fér sent blir av med ett
Pass per person. Varje lag har fem marschaller som star i en rad, en rad per lag. Raderna
av marschaller ar placerade som en sol och i mitten finns priset lagen tavlar om.
Forpackat i en 1ada eller ndgot som gor att man inte ser vad det &r. Om laget har klarat
att skydda sina Pass sa de sammanlagt har fyra Pass kvar per person sa slacker laget en
marschall. D& har laget ocksa klarat att ta sig tillbaka till Verkligheten. Det lag som har
flest Pass far slacka tva marschaller.

Lagen kommer att fa uppgifter att 16sa. For varje 16st uppgift far laget slacka en
marschall. Laget som forst slacker sin sista marschall vinner och far priset som star i
mitten.

Uppdrag

For att kunna slacka en marschall maste lagen klara olika uppdrag. Nagra uppdrag kan
alla lagen klara, nagra uppgifter kan bara ett lag klara. Kér uppdrag som alla kan klara
om inget lag har chansen att vinna. Om ett eller flera lag bara har en marschall kvar kér
ni uppdrag som bara ett lag kan vinna.

Uppdrag - alla som klarar det far slacka en marschall
e Knuten: Alla i laget staller sig i en ring, blundar och stracker in handerna mot
mitten. Alla ska ta tag i tva hander (inte sina egna). Nar ledaren sager till sa
dppnar alla dgonen och sen galler det att sa snabbt som mojligt trassla upp sa
deltagarna bildar en ring.

Varje lag far ett rep minst tva meter langt. Uppdraget ar att la- get ska gdra en
dubbelknut pa repet utan att nagon sléapper taget med handerna. Laget far fem
minuter pa sig att 1&sa uppdraget. Alla lag som klarat att gdra en dubbelknut far
slacka var sin marschall. Ingen far prata under tiden uppgiften |&ses.

Hela laget ska sta pa en matbit utan att ndgon har en fot utan- fér. Uppgiften ar
att vadnda pa mattan utan att nagon trampar utanfor. Nar hela mattan har vants
ar laget klara. Deltagarna far en viss tid pa sig att 16sa uppdraget.

Q Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
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Brottarormen: Laget staller sig pa ett led med hédnderna pa varandras axlar. En
person fran ett annat lag staller sig framfor laget. Dennes uppgift ar att forsdka
kulla personen langst bak i ledet. Kullaren far forsdka i en minut. Om den lyckas
far dennes lag slacka en marschall om laget klarar sig fran att bli kullad sa far de
slacka en marschall.

Uppdrag - nar ett eller flera lag kan vinna

Forsvunnen person: En person har férsvunnit, en dldre man gick i morse ut med
sin hund. Han har inte kommit tillbaka och hans familj &r mycket oroad. Mannen
ar ca 180 cm lang och bar en rod jacka. Varje lag far en kartbit dver ett mycket
begrénsat omrade. Inom omradet ligger en person. Nar forsta laget hittar
personen tutar den gdémda personen i en tuta. Da kan alla sluta leta och ge sig
tillbaka. Forsta laget som hittar personen far slacka en marschall.

Placera ut tartbitar i ett begransat omrade. | en av bitarna finns en visselpipa.
Laget som hittar visselpipan ska blasa i den. Da drar alla tillbaka till
samlingsplatsen. Det lag som hittade pipan far slacka en marschall.

Blindbock: Laget staller sig pa ett led med armarna pa varan- dras axlar. Alla far
en dgonbindel utom den som gar sist. Nu galler det for laget att runda nagot en
bit bort. Placera lagen pa en startlinje. Den som gar sist ska guida de andra. Det
lag som forst ar i mal far sldcka en marschall.

Brickspel: Det finns en kvadrat till varje lag som ar ca 3 * 3 m. | den finns det 10
brickor som har numret 1-10. De ska ligga med numren nedat. Lagen ska ta ut
brickorna i ordning en i taget fran 1-10. Bara en i laget far vara i kvadraten
samtidigt. Lag som forst tagit ut brickorna i ratt ordning vinner.

Spodkspel - | omradet ndrmast hanger ett vindspel (eller nagot annat som later
lagom mycket) som later fér att halla valnaden borta. Pa vindspelet hanger en
ljusslackare. Forsta laget som hittar vindspelet tar slackaren och springer tillbaka
till sin marschallring. Spelledaren tutar da sa att alla lag kommer tillbaka. Det lag
som hittade vindspelet far sldcka en marschall.

Fanga skarmen. Gar endast om lagen bestar av fyra eller sex personer.
Deltagarna delar in sig tva och tva. Halva ganget bildar en cirkel, de star med
benen brett isar. Bakom dem star deras lagkompis beredd att springa motsols.
Nar starten gar sa springer alla motsols sa snabbt som mojligt ska man kasta sig
mellan benen pa sin kompis och forsdka rycka en skarm som ligger i mitten. Det
finns en skarm mindre an antalet lag. Det lag som blir utan ar utslagna. Det lag
som vinner far slacka en marschall.

Djurbingo - satt upp lappar med reflexer pd i ett mycket begransat omrade. Typ
10 * 10 m. Pa lapparna star det siffror 1-30. Alla lag far var sin tdrning och ett late
som de ska lata. Det blir roligare om de valjer ljud at varandra. Pa given signal sa
slar samtliga lag med sin tarning. Den siffra som visas ska laget leta upp. Nar
nagon i laget hittat siffran sa ska den lata lagets late sa 6vriga kommer dit. Nar
alla kommit sa slar laget igen med tarningen och adderar den siffran som
tarningen visar med den siffra de tidigare hade t ex 4 + 5 = 9. D3 ska laget leta
efter siffran nio. Sa fortsatter laget tills de kommer upp i 30 eller dver och hittat
den lappen.

@ Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
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MATERIAL

Till del 1

Utstyrsel till valnaden, bjallra
Lika manga papperspasar som det ar deltagare
Ett papper Instruktion 1 per lag
Kartor att satta i botten pa pasarna
Lika manga chaufforer som det ar bilar och lag

Till del 2

Battuta eller ndgot annat som later hogt
Ett papper Instruktion 2 per lag
Varm saft och tilloehor
En karta till varje deltagare
Reflexstavar
Pass till verkligheten
Marschaller eller eld

Till del 3 - finalen
Alternativ 1
En passkontrollant
En skylt: R6d utgang
Silverklumpar
Marschaller
Nagon som smyger runt

Alternativ 2
Ett tva meter langt rep per lag
Nummer 1-30 samt en tarning per lag
Fem marschaller per lag
Tandstickor
Ljusslackare
Vindspel
En férsvunnen person (varma klader)
En tarta skuren i bitar (i en av bitarna ligger en visselpipa)
Forsta hjalpen
Pris till deltagarna
En uppsattning brickor 1-10 per lag
Ogonbindlar

@ Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
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INSTRUKTION 1

Ni ska nu genomfdéra UTMANINGEN. Ni befinner er just nu i
Ingenmansland. Var och en har fatt tva stycken ”Pass till
Verkligheten”. Ert uppdrag ar att skydda era ”Pass till Verkligheten”
samt forsdka ta era konkurrenters. Ert lag tavlar mot andra
lag. Alla vill klara UTMANINGEN och det kan alla gbra, men bara ett
lag kan vinna.

Regler:

1. Alla i laget maste halla ihop.

2. Samarbete mellan lagen eller annat fusk medfér att du och dina
lagkamrater for alltid blir férpassade till Ingenmansland!

Steg 1 ar att ta er till Ovissheten!

Dar finns ert Base Camp, som ar markerat med en ring pa era kartor.
For att ta er dit maste ni passera gransen mellan Ingenmansland och
Ovissheten. Ni ser gransen markerad som en rod linje pa era kartor.
Gransen vaktas av en Valnad, en man som fér lange sen dog pa
platsen. Han har fastnat pa gransen mellan Ingenmansland och

Ovissheten. Han kommer att forsdka ta era ”Pass till Verkligheten”.
Alla i laget maste passera gransen. Om han kommer sa nara er att
han vidrér nagon av er, sa blir alla i laget av med var sitt Pass. Han
bar en stor bjallra sa fast han inte syns sa bra, sd hors han. Var
forsiktiga! Gransen ar bara markerad pa kartan inte i verkligheten.

N&r ni har tagit er till Base Camp far ni mer information om
UTMANINGEN och hur ni ska gdra fér att ta er tillbaka till
Verkligheten.

Era enda hot pa vagen till Base Camp ar Valnaden eller att ni fastnar
i Ingenmansland for att ni inte hittar ut ur det. P4 andra sidan
gransen, i Ovissheten, vantar andra hot framférallt fran de andra
lagen. GI6dm inte er ledtrad, den hjalper er att hitta kartorna.

LYCKA TILL!

-

Q Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
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INSTRUKTION 2

Klockan startar del tva av UTMANINGEN. Ni hor nar starten
gar, invanta ljudsignal innan ni beger er ut i morkret. | plastfickan
ligger det kartor. Det finns en inritad bana. Det ar de kontrollerna ni
ska ta, vid dem ska ni hamta ett ”Pass till Verkligheten” var. Passen
far ni rycka fran ett snoére - endast ett pass per person.

Hela laget maste samtidigt vara vid samma kontroll. Alla kontroller
ska besodkas och ni ska ta banan i ratt ordning, malet stanger

Kkl For varje minut ni ar sena blir ni av med ett pass per
person. Undvik det! Inget lag vill fastna i Ovissheten.

Det finns dven andra kontroller markerade pa kartan, dessa ska era
konkurrenter besdka for att hamta sina pass. Forsok ta pass av andra
lag. Detta kan endast ske da de befinner sig i nagon av sina
kontrollringar. Ni tar pass genom att kulla en person. Den som blir
kullad maste lamna ifran sig ett pass. Om det skulle vara sa illa att
den som blivit kullad inte har nagra pass kvar far en annan
lagmedlem ge bort ett pass till den som lyckats kulla. Om ingen i
hela laget har pass kvar sa blir NI tvungna att ge alla lagmedlemmar i
det laget var sitt pass, trots att ni kullade dem. Man kan inte bli
kullad utanfér ringkanten. Man kan bli kullad vid samma kontroll flera
ganger om man foérsdker hamta sitt pass mer an en gang.

Var forsiktiga! Tank pa att ni hela tiden kan vara observerade da ni
tanker ta era pass. Ett annat lag kan ligga och lura i ringkanten. List
och planering kravs. Se till att behalla samt erdvra fler ”Pass till
Verkligheten”. For att kunna ta er ut ur Ovissheten in i Verkligheten
maste ert lag totalt ha fyra pass per deltagare.

LYCKA TILL!

-

Q Utvecklingsmarkena och dess material ar fritt att anvanda for
sew o orienteringsforeningar anslutna till Svenska Orienteringsférbundet.
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