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Ta fram foljande:
Fem mattor, sex pallplintar, ett antal rep, tjockmattan, fyra bankar,
tva plintar, samt bommen pa hojd 10 som ska vara vand for balansgang.
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Genomforande:

Alla i laget utom en deltagare som ska skota djungeltaxin, befinner sig pa
startmattan. Efter startsignal ger sig dessa deltagare ut pa hinderbanan.
Forst hoppar de 6ver bankarna, sedan tar de sig under den langa
tunneln. Darefter balansgang med nedhopp pa mattan, dar en kompis
vantar med plinten (djungeltaxin). Djungeltaxin kan bara ta med sig en
passagerare at gangen. Taxin kor mellan bankarna, svanger till vanster,
och |amnar sin passagerare pa nasta matta. Darefter far taxin kora
tillbaka och hamta en ny passagerare, o.s.v. till dess alla lagkamraterna
ar korda till mattan. Skulle djungeltaxin stéta vid nagon bank ges ett tids-
tilagg pa 10 sekunder. Deltagarna pa mattan tar sig sedan upp pa plin-
ten, svingar sig vidare med hjalp av repen till jockmattan. Darefter galler
det att sa snabbt som mdjligt ta sig tillbaka till startmattan.

Lat lotten avgora vilket av de fyra lagen som ska bdrja Djungeltaxin.
Nar alla lagkamraterna pa startmattan har tagit sig runt banan och
kommit tillbaka till startmattan stoppas tiden. Efter tidtagning pa alla
lagen avgors placeringarna mellan de fyra lagen. Det lag som har tagit
sig runt banan pa kortast tid har vunnit.
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