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NIVEAU 2 | sjov MED DYR

FORBEREDELSER
1. Bred matten ud pa gulvet med NIVEAU 2-siden opad.
2. Klik pilen pa plads pa NIVEAU 2-siden.

3. Som i det klassiske Twister-spil skal én spiller dreje pilen og sige,
hvad de andre spillere skal gere.

4. Tag skoene af! | kan bruge dem til at holde matten pa plads.
5. Stil jer klar ved mattens kant.

SADAN SPILLER!I

1. Drej pilen. Hvor landede den? Sig farven eller dyret sammen med enten en hand eller fod.
(Der er ingen grund til at angive venstre eller hgjre.)

2. Alle spillere skal pa samme tid finde et tilsvarende felt pa matten og rere det med den kropsdel,
der blev naevnt. Spillerne skal ogsa gare deres bedste for at sige som det dyr, der er pa feltet!

3. Hold haenderne og/eller fadderne pa de felter, | rgrer, indtil | skal flytte dem til en anden farve.
Pas pa, at | ikke kommer til at rgre ved andre dele af matten. Og husk, at | ikke ma sidde ned!

4. Fortsaet med at dreje pilen, sige, hvad spillerne skal gere og bevaege jer rundt pa matten.
Hvis en spiller falder, er vedkommende ude af spillet!

HVEM VINDER?

Den sidste, der er tilbage pa matten, vinder spillet!

FLERE MADER AT SPILLE PA

* HOP OMKRING: | stedet for at saette haender og fedder pa felterne kan spillerne hoppe fra felt til felt og
lade, som om de er det dyr, der bliver naevnt. Dette kan gare spillet lettere for yngre spillere, der stadig
er ved at finde balancen.

¢ VENSTRE OG H@JRE: Tilfgj "venstre" eller "hgjre" for hver hand eller fod, der bliver naevnt.
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ADVARSEL: RISIKO FOR KVLNING —
sma dele. Ikke til barn under 3 r.

SKAL SAMLES OG
SPILLES UNDER
OPSYN AF EN
VOKSEN.




FORBEREDELSER
1. Bred matten ud pa gulvet med NIVEAU 1-siden opad.

2. Klik pilen pa plads pa NIVEAU 1-siden.

3. Som i det klassiske Twister-spil skal én spiller dreje pilen og sige,
NIVEAU 1 | DYRESARARI I skift?s ’fil at spiIIe,o og de.t geelder om at veere den farste, hvad de andre spillere skal gare.
der nar til enden pa safariruten! 4. Tag skoene af! | kan bruge dem til at holde matten pa plads.
NIVEAU 2 | siov MED DYR Match haenger og fgdder medofar\fer ?g dyr. Det geelder om at
veere den sidste spiller, der star pa matten!

HEJ FORZLDRE!

Disse regler beskriver, hvordan spillets to niveauer spilles. | bestemmer selv,
hvilket niveau, der passer bedst til jeres familie.

5. Den yngste spiller starter ved at stille sig pa feltet ved safaribilen.

SADAN SPILLERI
SAMLING AF DREJEHJULET 1. Drej pilen. Hvor landede den?

_— . ) . o : ¢ Hvis den landede pa et radt, blat, gult eller gront felt, skal | flytte til det naeste ledige felt med
g"r:fqegjéuﬁgggrstgnf'sg' enyertmveau. R e A T den farve og lade, som om | er det dyr, | ser! (Se SAFARIDYR).

¢ Hvis den landede pa et lilla felt, skal | gare, hvad der star pa feltet.
(Hvis pilen lander pa lilla pa jeres farste tur, skal | dreje igen, til den lander pa en anden farve).

e DYRELEG: Alle spillere skal pa samme tid lade, som om de er det dyr, der er pa deres felt!
¢ DYRELYDE: Alle spillere skal komme med en VILKARLIG dyrelyd!
e -1 FELT: Ups! Ga et felt tilbage.
e BYT FELTER: Byt felt med en spiller efter eget valg!
e Hvis der allerede star nogen pa det naermeste tilsvarende felt, skal | ga videre til neeste felt med

samme farve.
e 2. Nar | har foretaget jeres treek, er det naeste spillers tur. Spillet fortsaetter pa denne made, indtil nogen
nar enden pa ruten.
SAFARIDYR ‘ P
~ HVEM VINDER?
5 V’ < ¢ Den farste spiller, der nar enden pa ruten, vinder! Vedkommende vinder, uanset hvad drejehjulet viser.
r R b 4 Tillykke til vinderen af safariudflugten!
’ 500y -
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: . ) 2 1t FLERE MADER AT SPILLE PA
H e HOLD STILLINGEN: Mens spillerne venter pa deres tur, skal de blive i en dyrestilling,
_Elefcmt ; _l'oye 4 ﬁbe ’ 4 fll’ﬂf s& leenge de kan! Hvis en spiller beveeger sig eller falder, skal vedkommende ga et felt tilbage.
Leen dig fremad, og sving Szt dig pa hug med . N =G « T/EL MED: F4 spillerne til at taelle heit, nar de bevaeger sig fra felt til felt!
dine arme teet pa jorden  poterne foran dig, og lad og hop rundt som mod loftet, og sta rank

som en snabel! som om du brgler! en fiollet abe! som en girafl
REGLER (FORTSAT)

7 x 14", 4C2S, foldes pa midten til 7 x 7"
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NIVA 2 | DYRESELSKAP

GJOR DEG KLAR

1. Legg matten utover pa gulvet med NIVA 2-siden opp.
2. Sett pilen pa NIVA 2 -siden.
3. Akkurat som med vanlig Twister, er det én spiller som spinner og roper ut bevegelsene.

4. Ta av deg skoene! Du kan bruke dem til & holde matten pa plass.
5. Still deg i riktig posisjon ved enden av matten.

SLIK' SPILLER DV

1. Snurr pilen pa snurrehjulet. Hvor landet den? Rop ut fargen eller dyret, sammen med enten en hand
eller en fot. (Du trenger ikke a skille mellom venstre og hayre.)

2. Pa en gang ma hver spiller finne en matchende sirkel pa matten og bergre den med kroppsdelen
som ble ropt ut. Spillerne ma ogsa gjere sitt aller beste for a lage lyden til dyret i sirkelen!

3. Hold hendene og/eller fottene pa sirklene du bergrer, helt til du ma flytte dem til en annen farge.
Pass pa at du ikke rgrer andre deler av matten enn selve sirklene. Og husk: Det er ikke lov a sette seg ned!

4. Fortsett a snurre snurrehjulet, rope ut bevegelsene og flytte rundt pa matten i henhold til hjulet.
Hvis en spiller faller over ende, er de ute av spillet!

HVEM VINNER?

Den siste spilleren som blir staende pa matten, vinner!

ANDRE MATER A SPILLE PA

« HOPP RUNDT: | stedet for a plassere hender og fetter pa sirklene, kan spillerne hoppe fra sirkel til sirkel

og leke at de er det dyret som blir ropt ut! Dette er en enklere lek for yngre spillere som fremdeles jobber
med & utvikle balansen.

« HOYRE OG VENSTRE: Legg til «<hayre» eller «venstre» for hver hand eller fot som ropes ut.
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17,78 x 35,56 cm 4C2S brettes i to til 17,78 x 17,78 cm




HEI, FORELDRE!

Disse reglene forklarer hvordan man kan spille pa to nivaer. Du bestemmer
hvilket niva som passer best for din familie!

NIVA 1 | DVRESAFARI Spill etter tur og bli den fgrste som nar enden av safaribanen!

Match hender og fgtter med fargene og dyrene pa matten for

NIVA 2 | pvResELSKAP N ) : A
a bli den siste spilleren pa matten!

SETTE SAMMEN SNURREHIJULET

De to nivaene bruker ulike sider av snurrehjulet. Snu brettet, og sett pilen pa plass som vist!

NIVA1 | DYRESAFARI Py
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Elefant Love Ape Sjiraff
Len deg forover og sving Huk deg ned med Pek albuene utover Strekk armene opp
armene langs bakken potene foran og lat som  og hopp rundt som en mot himmelen og sta
som en snabel! at du brgler! morsom ape! som en sjiraff!

GJOR DEG KLAR
1. Legg matten utover gulvet med NIVA 1-siden opp.
2. Sett pilen pa NIVA 1 -siden.

3. Akkurat som med vanlig Twister, er det én spiller som spinner
og roper ut bevegelsene.

4. Ta av deg skoene! Du kan bruke dem til & holde matten pa plass.
5. Den yngste spilleren starter og stiller seg ved sirkelen ved safaribilen.

SLIK.: SPILLER DV
1. Snurr pilen pa snurrehjulet. Hvor landet den?

e Hyvis den landet pa en av de rade, bla, gule eller grenne sirklene, flytter du til det neste tilgjengelige
sirkelen med den fargen og leker at du er dyret du ser! (Se SAFARIDYR.)

¢ Hvis den landet pa en lillasirkel, gjer du det som stér i sirkelen.
(Hvis den lander pa lilla under den farste turen din, snurrer du igjen til den lander pa en annen farge.)

e DYREBEVEGLESE: Alle spillerne ma late som de er dyret i sirkelen de star i, samtidig!
e DYRELYD: Alle spillerne lager den dyrelyden de selv vil!

e -1 PLASS: Uff da! Ga tilbake én sirkel.

e BYTT SIRKEL MED NOEN ANDRE: Bytt sirkel med en spiller etter eget gnske!

¢ Hvis noen allerede star pa den naermeste matchende sirkelen, flytter du til den neermeste sirkelen
med samme farge.

2. Nar du har flyttet deg, er det den neste spilleren sin tur. Spillet fortsetter til noen nar enden av banen.

HVEM VINNER?

Den farste spilleren som nar enden av banen, vinner! Du kan vinne uansett hva du snurret,
for & na enden av banen. Gratulerer, safarifarer!

ANDRE MATER A SPILLE PA

e STA STILLE: Mens de venter pa sin tur, ma spillerne holde en dyreposisjon sé lenge de kan!

Hvis spilleren faller, ma vedkommende ga en plass tilbake.
e TELL HOYT: Fa spillerne til a telle hgyt mens de beveger seg fra sirkel til sirkel!

FORTSETTELSE PA REGLER

17,78 x 35,56 cm 4C2S brettes i to til 17,78 x 17,78 cm
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