Turniej

Kazda druzyna gra ,mecz” z kazdq druzyng. Zapisuj wyniki i zobacz,

kto jest triumfatorem turnieju.

Kto lepszy

Zwycieska druzyna pozostaje na macie i podejmuje kolejnego ,prze-
ciwnika” do momentu kiedy zwycieza. Jesli nie miejsce zajmuje no-

wy zwyciezca. Ostatnia pozostata na macie druzyna zwycieza.
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ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28

OSTRZEZENIA!

. Gra jest przeznaczonadla dzieci w wieku

r v 8 \

powyzej 6 lat.
Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej
3 lat - ryzyko utraty réwnowagi

3. Do uzytku pod nadzorem osoby dorostej

. Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one

wazne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.

5. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od

odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN IK 1065 10113

1 Twister — do zabaw

bl ruchowych
IK 1065

m lloé¢ uczestnikow: od 2
m Wiek: od 6 lat

Zawartosc
m | mata,

m 1 ruletka z podstawq i strzatkg

Przygotowanie

1. Roztéz mate na ptaskiej powierzchni

2. Wszyscy uczestnicy zdejmujg obuwie i odstawiajq je na bok



Sposéb gry

® wiecej niz 2 graczy
Wybierz arbitra, ktéry be-
dzie zakrecat ruletkg i wy-
woltywat na gtos nazwe ru-
chu do wykonania.

® 2 graczy
Na zmiane wywotuicie czyn-
nosci do wykonania bez
uzywania ruletki. Staraj sie
wymysla¢ jak najbardziej
trudne i zabawne ruchy!

Pozycja startowa

m Stan w pozycji pokazanej na
ilustracjach.

m Wiecej niz 4 uczestnikéw:
Dotqcz dodatkowego za-
wodnika, do ktéregos z ze-
spotéw.

Gra

Zakre¢ strzatkq. Powiedz na glos
kolor, ktéry wypadt oraz ktérg
rekq lub nogg nalezy wykona¢
ruch (np. lewa reka, czerwony)
Kazdy z uczestnikéw musi jak
najszybciej dotkng¢ ,wolny”
czerwony kolor lewq rekq.

3 graczy

4 graczy

Zasady

1

. Tylko jedna noga lub reka mogq znajdowaé sie w pojedynczym

kétku. Jesli dwoch graczy skierowato sie do tego samego kota,
arbiter ma najwazniejsze stowo, i zdecyduie, ktére z dzieci byto
pierwsze.

. Jesli wykonates juz jeden ruch nie mozesz rusza¢ sie ponownie,

chyba, ze arbiter udzieli takiego pozwolenia.

. Jesli wszystkie 6 kot jednego koloru sq juz zajete zakreé ponownie

kotowrotkiem.

. Jesli arbiter wywota ruch reki/nogi i koloru, ktéry juz wykonates,

musisz wykona¢ ruch reki/nogi do innego kota o tym samym ko-
lorze (jesli wszystkie 6 sq juz zajete, zakred powtdrnie).

. Jesli kolano albo tokie¢ dotknie maty bqdz jesli upadniesz na ma-

te, wypadasz z gry!

Uczestnik, ktéry najdtuzej utrzyma sie na macie wygrywal

Warianty gry

gra spokojniejsza.

Arbiter przyporzqdkowuije obroty kotowrotkiem kazdemu graczowi
pojedynczo np. pierwszy obrét ruletkq jest dla gracza numer 1, dru-
gi obrot jest dla gracza numer 2 itd. W ten sposéb wykonywane sq
rézne obroty a gra moze nawet sta¢ sie bardziej skomplikowana.

gra na czas

Wielu graczy? Podziel ich na zespoty (pary grajq najlepiej). Czton-
kowie zespotu mogq wspétdzieli¢ jedno koto. Jesli jeden zawodnik
upadnie na mate lub dotknie jg kolanem lub tokciem cata druzy-
na wypada z gry. Gra toczy sie do momentu, kiedy jedna druzyna
zostanie na macie. Ta druzyna zwycieza.



