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JOUEURS

2 joveurs: les joueurs annoncent les mouvements chacun

DOIT ETRE leur tour. (Inutile dufiliser la roulefte.)
C : 2 T
| %':IEGNU ASSEMBLE PAR 3 joueurs et plus: un joueur (larbitre) actionne la roulette et
TWISTER » ROULETTE AVEC FLECHE ET BASE UN ADULTE. annonce les mouvements pendant foufe la partie.

Eaites tourner la roulette et annoncez les
mouvements & faire. Tous les joueurs
déplacent leur main ou leur pied le plus
fcpidemen’r possible sur la pastille de
couleur annoncee.

BUT DU JEU

U 0

di acto

Jeux
4ducatits ot malériels pédagoglgues

si votre genou oU votre coude touche
\e sol, ou si vOUS tombez, vous étes éliminé!

VICTOIRE

Le dernier joueur encore debouta gogné !

pPREMIERE PARTIE

1. Détacher soigneusement les Fleche de
pieces de jev du cadre en fovlettg
plastique. 3 nécessaire, entever
tout excédent de plastique a
I'gide d'une lime & ongles ou
d'un papier de verre. Jeferle
cadre aprés en avoir retiré foutes
les pieces.

« Seulement un pied ou une main par postille de couleur.

« Le premier joueur sur une pastille estle seul @ poUVOIrY rester.

« Si vous n'arrivez pas & vous départager clest & larbitre de
décider. '

+ Sans l'autorisation de l'arbiire, il est interdit de bouger une fois

un Pwouvemeni terminé ; méme si un joueur en blogue un

aufre.

+ Siles six postilles d'une méme couleur sont occupées. refaites
tourner la roulette.

« Sil'arbitre indique une combingison quevous OCCUpez déja,
déplacez votre main ou votre pied sur une autre pastille de la
méeme couleur.

AUTRES FACONS DE JOUER

Twist & fon four ! o
Exécutez chacun voire tour les mouvements indiquésparla .
roulette. Par exemple : rarbitre fait fourner la roulette une 1re fois el

le joueur n° | s& déplace. Larbifre fait fourner 1a roulette une 2e fois

ot le joueurn®2s€ déplace @ son tour... ainsi de suite.

Twist en équipe ! _
Formez des équipes (nous Vous recommandons de faire des
équipes de deux). Les mermbres d'une méme equipe peuvent
artager une méme pastille de couleur. Siun des membres de
'eqfunpe touche le fapis avec son genov. son coude oY bien fombe,
toute son équipe est éliminée ! Continuez & jouer jusqu'a ce gu'iine

.

reste plus gu'une seule equipe en jeu.

Tournoi TWISTER ) o

Formez des équipes qul saffronteront. Marauez les victoires et les
défaites pour déterminer quelle équipé sera déclaree
championne.

Eliminations TWISTER ‘

Jouez en equipes. L'équipe g nante reste sur le tapis pour
affronter uné nouvelle équipe. continuez qinsi jusqu'a ce que toutes
les équipes aient joué el quiil 'y ait gu'une seuie grande gagnante.

Plateay
de la
roulette

2. Assembler la roulette.

1. Déposezle tapis sur uné surface plane, pastilies vers le
haut.

2. Retirez VOS chaussures ! Sivous jouez dehorset aquily @ du
vent, utilisez vOs chaussures pour calerles coins du tapis.

3. Placez-vous ,
POSITIONS DE DEPART

Cing jouveurs et plus : TOus les joueurs
doivent rentrer surle tapis ; vOUs pOUVez
Deux & quatre joueurs aussi former des équipes. (Voir Twist en
équipe 1)

Conservez ces i i
nformation .
Couleurs et détai S pour pouvoir vous y réfé
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