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1 TWISTER-MAT * DRAAIWIJZER MET PIJL EN
D€ BEDOELING

DOE WAT DE DRAA

IWIJZER VOO

WA RSCHRI

T JE WILT, MAAR ZORG DAT JE NIET oJr\E\EoDFnAAl FNBEWEEG

RSTE KEER DAT J€ SPEELT

. Maak de spelonderde\en
voorzichtig los van het plastic
frame. Gebruik 0 nodig een
nagelvijl of schuurpapier om
plastic vitsteekseltjes van de
spelonderde\en te verwijderen.
Gooi het frame weg als alle

onderdelen eraf zijn.

2. letde draaiwijzer in elkaar.

1. Spreid de mat (met de stippen naa

vliakke ondergrond.

2. Schoenen Uit Leg ze op d
puiten speelt.

3. Gaopie plek staan.

STARTPOS

Voor vijf of
jedereen O

Voor maximaal
vier spelers

Dmmu”ker,g;ﬂ

e hoeken van de mat alsje

maak feams. (Zie Teams maken.)
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SPELERS SR S N 0™
2 spelers: De spelers roepen om de beurt een opdracht. (Je
MOET DOOR EEN hoeft de draaiwijzer niet te gebruiken.)
VOLWASSENE IN ELKAAR 3+ spelers. Eén speler gebruikt de draaiwijzer en roept het
WORDEN GEZET. hele spel de opdrachten.

HOUDER

de opdrachten. Spelers
| mogelijk het genoemde
de genoemde kleur

Draqi en roep
moeten zo sne
lichoomsdee\ naar
pbrengen.

Als je kni
of als je omrolt, ben

76 WIN JE

De laatste speler die overblijft, wint!

e of elleboog op de mat komt,

je AF!

: OOK MOET WETEN 2
: OOK MOS1 =2 7)o O3

« gén hand of voet per plek.

« De speler die als eerste op €
houdt die plek.

« De speler die draait, is bij onenighe

o Alsje eenmaal hebt pbewogen, mag ie niet no
bewegen, tenzij de draaier het goe vindt, 00

andere spelerin de weg zit.

« Als alle plekken van &én kleur alin gé
een keer.

« Als de draaie

ie hand of vO

alle zes alin g€

ANDERE MANIEREN OMTE SPELEN

Om de beurt
Voer om de peurt de opdra
opdracht is voor speler 1, de

en bepaalde plek terechtkomt,

Praciwijzer . .
id de scheidsrechter.

geen keer
k als je een

bruik zijn, draai dan nog
plaatsje

r een combi roept die al in gebruik is, ver
ur. (Als

et naareen andere plek met dezelfde kle
bruik zijn, draai dan nog een keer.)

r boven) uif op €en

chten uit die de dr
tweede voor speler 2,

aaier roept. De eerste
enz.

Teams maken

Maak feams (een team van twee is het handigst). Teamleden
mogen op dezelfde plek staan. Als &én speler omrolt of de mat met
een knie of elleboog aanraakt, dan is het hele feam af. Blijf

ITIES doorspelen fot ernog &én team over is.

meer spelers: Probeer TWISTER-foernooi o

o de mat te \aten staan, of Maak teams en speel fegen elkaar. Houd de overwinningen en
nederlagen bijom it fe maken welk feam het beste is.

TWISTER-knock-out
Speelin feams. Het winnende team blijft op
tegen andere uitdagers tot alle teams geweest zijn.
tot er nogd &én team over is.

de mat sfaanen speelt
BIijf doorspelen
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