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 ⊲ Connaître les pays, les capitales et les drapeaux de l’Union européenne

 ⊲ Apprendre à les placer géographiquement sur une carte

OBJECTIFS DE L’ACTIVITÉ

 ⊲ Maximum 4 personnes 

 ⊲ À partir de la primaire

PUBLIC

 ⊲ 2 animateurs

ANIMATEURS

 ⊲ Environ 30 minutes

DURÉE

 ⊲ Carte géante de l’Europe

 ⊲ Etiquettes des pays, capitales et dra-
peaux 

OUTILS

 ⊲ Les joueurs doivent chacun leur tour poser une extrémité de leur corps (pied gauche, 
pied droit, main gauche, main droite) sur le pays de la carte géante correspondant à l’éti-
quette piochée par l’animateur.

 ⊲ Avant de piocher la première carte, le joueur s’apprêtant à poser un de ses membres doit 
préciser lequel à l’animateur. Au fur et à mesure de ses tours, il établira un ordre qu’il de-
vra respecter au fil des manches. 

 ⊲ Lorsque le joueur a posé une extrémité de son corps sur un pays de la carte, il doit la 
maintenir dans sa position jusqu’à ce qu’il ait posé ses trois autres membres. 

 ⊲ Une manche se termine lorsqu’un joueur tombe/ne parvient pas à maintenir son équilibre. 
La manche est alors remportée par le ou les joueur(s) qui ne sont pas tombés. 

 ⊲ Toutefois, lorsque le pays correspondant à l’étiquette piochée est trop difficile d’ac-
cès pour le joueur, ce dernier peut «sauter son tour» 3 fois par partie. Lorsque ses trois 
chances ont été épuisées, le joueur en question peut poursuivre en indiquant la capitale 
du pays concerné par l’étiquette piochée par l’animateur.

 ⊲ Le plus jeune joueur commence la première manche, le second plus jeune joueur com-
mence la deuxième manche etc.

 ⊲ Le Twister Européen peut se joueur par équipes de 2. Dans ce cas, les deux joueurs com-
posant chacune des deux équipes doivent se trouver sur la carte. Une manche se termine  
lorsqu’un des deux joueurs d’une équipe tombe. Le point sera alors attribué à l’équipe 
adverse. 

 ⊲ A la fin de la partie, chaque participant indique le pays, la capital ou le drapeau qu’il ne 
connaissait pas avant de jouer mais qu’il pourrait dorénavant placer. 

DÉROULEMENT
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