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MJddk, ACTION

Az én vidam dzsungelem
6 Kor: 2,5 -5 év Jatékosok széama: 2 - 4 Atékids:
12, : Jatékidd: 10 perc.

J6 méka a dzsungelben! Epits piramist, egyensulyozz, dobj és kapj el... Vegyél részt kisebb versenyeken és nyerj érmeket.
Egy tarsasjaték a legkisebbeknek, amely a targyak manipuldlasara és a motoros készségek fejlesztésére 6sszpontosit.

Tartalom: 6 &llat, 20 kértya, 12 érem.

Jaték el6készitése: Helyezd az éllatokat, a doboz aljat és az érmeket az asztal kozepére. Keverd meg a
kartyakat, és helyezd ket képpel lefelé egy kupacba a doboz mellé.

Jaték el6rehaladdsa: A jatékot az 6ramutaté jarasaval megegyezGen jatsszak. A legfiatalabb jatékos kezd. O huzza
a legfels6 lapot a paklibdl, és megprobalja végrehajtani a kartyan lathaté akcidt. Harom prébalkozasa van.

—_—

« 1. feladat: Piramis. A jatékos elvesz 2, a kértyan lathaté allatot, és a kartyan lathaté médon egymasraahelyezi
Gket. A piramisnak legalabb 30 méasodpercig stabilan kell dllnia ahhoz, hogy a kisérlet érvényes legyen.
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« 2.feladat: Dobéas a dobozba. A jatékos elveszi a kartyan lathaté allatot, és megprébalja bedobni a dobozba. A doboznak legalabb
20 cm-re kell lennie a jtékostol, és az dllatnak a dobozban kell maradnia ahhoz, hogy a kisérlet érvényes legyen.

« 3. feladat: Egyensulyozas. A jatékos elveszi a kartyan lathato allatot, és megprobalja a fejére helyezni anélkl, hogy leesne. Az allatnak

legalabb 30 masodpercig a fején kell maradnia ahhoz, hogy a kisérlet érvényes legyen.
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- 4. feladat: Korhinta. A jatékos fogja a kartyan lathato allatot, és megprobal egy kort irni a teste koriil Ggy, hogy a hata mégott egyik kezébdl

a masikba adja. Harom ilyen kért kell leirnia, és az allatnak nem szabad elesnie ahhoz, hogy a kisérlet érvényes legyen.

+ 5. feladat: Uss és ejts. A jatékos elvesz 2, a kartyan lathato allatot. Rahelyez egy dobozt, és megprébalja onnan lelskni a masik allatot.
A dobozt legalabb 20 cm-re kell helyezni a jatékostol. A kisérlet érvényes, ha a doboz is leesik, amikor az llatot eltalaljak, és leesik.
Ervénytelen, ha az allat azért esik le, mert a jatékos csak a dobozt talalta el. « 6. feladat: Dobas és elkapas. A jatékos elveszi a kartyan

lathat6 allatot, és megprébalja egyik kezével magasra dobni, majd

ugyanazzal a kezével elkapni.

Ha a jatékosnak sikertil teljesitenie a feladatot, kap egy érmet. Ha nem, akkor nem kap érmet, és a kévetkez6 jatékos kovetkezik.

A jaték vége:
Amikor az 6sszes érem elfogyott, az a jatékos nyer, akinek a legtobb érme van.








