
Iloœæ uczestników: od 2
Wiek: od 6 lat

Zawartoœæ 
1 mata, 
1 ruletka z podstaw¹ i strza³k¹

Przygotowanie
1. Roz³ó¿ matê na p³askiej powierzchni 
2. Wszyscy uczestnicy zdejmuj¹ obuwie i odstawiaj¹ je na bok

Twister – do zabaw
ruchowych 
IK 1065

Turniej

Ka¿da dru¿yna gra „mecz” z ka¿d¹ dru¿yn¹. Zapisuj wyniki i zobacz,
kto jest triumfatorem turnieju. 

Kto lepszy

Zwyciêska dru¿yna pozostaje na macie i podejmuje kolejnego „prze-
ciwnika” do momentu kiedy zwyciê¿a. Jeœli nie miejsce zajmuje no-
wy zwyciêzca. Ostatnia pozosta³a na macie dru¿yna zwyciê¿a. 
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ul. POW 25, 90-248 £ódŸ, 
www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Gra jest przeznaczonadla dzieci w wieku

powy¿ej 6 lat. 

2. Nie nadaje siê dla dzieci w wieku poni¿ej
3 lat – ryzyko utraty równowagi 

3. Do u¿ytku pod nadzorem osoby doros³ej

4. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

5. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



Sposób gry

wiêcej ni¿ 2 graczy
Wybierz arbitra, który bê-
dzie zakrêca³ ruletk¹ i wy-
wo³ywa³ na g³os nazwê ru-
chu do wykonania.

2 graczy
Na zmianê wywo³ujcie czyn-
noœci do wykonania bez
u¿ywania ruletki. Staraj siê
wymyœlaæ jak najbardziej
trudne i zabawne ruchy! 

Pozycja startowa

Stañ w pozycji pokazanej na
ilustracjach.

Wiêcej ni¿ 4 uczestników:
Do³¹cz dodatkowego za-
wodnika, do któregoœ z ze-
spo³ów. 

Gra

Zakrêæ strza³k¹. Powiedz na g³os
kolor, który wypad³ oraz któr¹
rêk¹ lub nog¹ nale¿y wykonaæ
ruch (np. lewa rêka, czerwony)
Ka¿dy z uczestników musi jak
najszybciej dotkn¹æ „wolny”
czerwony kolor lew¹ rêk¹.

Zasady

1. Tylko jedna noga lub rêka mog¹ znajdowaæ siê w pojedynczym
kó³ku. Jeœli dwóch graczy skierowa³o siê do tego samego ko³a,
arbiter ma najwa¿niejsze s³owo, i zdecyduje, które z dzieci by³o
pierwsze.

2. Jeœli wykona³eœ ju¿ jeden ruch nie mo¿esz ruszaæ siê ponownie,
chyba, ¿e arbiter udzieli takiego pozwolenia.

3. Jeœli wszystkie 6 kó³ jednego koloru s¹ ju¿ zajête zakrêæ ponownie
ko³owrotkiem.

4. Jeœli arbiter wywo³a ruch rêki/nogi i koloru, który ju¿ wykona³eœ,
musisz wykonaæ ruch rêki/nogi do innego ko³a o tym samym ko-
lorze (jeœli wszystkie 6 s¹ ju¿ zajête, zakrêæ powtórnie). 

5. Jeœli kolano albo ³okieæ dotknie maty b¹dŸ jeœli upadniesz na ma-
tê, wypadasz z gry! 

UUcczzeessttnniikk,,  kkttóórryy  nnaajjdd³³uu¿¿eejj  uuttrrzzyymmaa  ssiiêê  nnaa  mmaacciiee  wwyyggrryywwaa!!  

Warianty gry 

ggrraa  ssppookkoojjnniieejjsszzaa..  
Arbiter przyporz¹dkowuje obroty ko³owrotkiem ka¿demu graczowi
pojedynczo np. pierwszy obrót ruletk¹ jest dla gracza numer 1, dru-
gi obrót jest dla gracza numer 2 itd. W ten sposób wykonywane s¹
ró¿ne obroty a gra mo¿e nawet staæ siê bardziej skomplikowana.

ggrraa  nnaa  cczzaass
Wielu graczy? Podziel ich na zespo³y (pary graj¹ najlepiej). Cz³on-
kowie zespo³u mog¹ wspó³dzieliæ jedno ko³o. Jeœli jeden zawodnik
upadnie na matê lub dotknie j¹ kolanem lub ³okciem ca³a dru¿y-
na wypada z gry. Gra toczy siê do momentu, kiedy jedna dru¿yna
zostanie na macie. Ta dru¿yna zwyciê¿a. 
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