Instrukcja jezyk polski TURBINO

TURBINO

Zwierzeca farma (zielony krag do grania ze zwierzetami)
Zbieranie zwierzat - gra dla poczatkujacych

Zasady: Przed rozpoczeciem pomaranczowy gumowy krazek jest zatozony przy kazdym obrazku
zwierzecia na obreczy dokota gry. Smigto z oznaczeniem pomaraficzowym kéteczkiem ma wskaza¢
pomaranczowy krgzek na obwodzie gry . Zaczyna najmtodszy z graczy. Kazdy z graczy dmucha w
$Smigto raz na ture izabiera wskazany przez Smigto pomaranczowy krgzek — zwierze. Jezeli $migto
zatrzyma sie na polu na ktérym juz nie ma pomaranczowego krazka , dmucha nastepny gracz. Kiedy
na planszy pozostajg tylko trzy pomaranczowe krazki — zwierzeta kazdy z graczy dmucha dwa razy
zanim kolejka przejdzie do nastepnego. Gra konczy sie po zebraniu wszystkich ,,zwierzat” z pola gry.
Wygrywa ten kto zbierze najwiecej zwierzat.

Trenuje: koordynacje ust oraz poczatki koordynacji kierunku i sity dmuchania

tapania zwierzat — gra dla dwéch oséb

Zasady: Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy wybiera swéj kolor pomaranczowy lub szary. Za pole
ktore wypadnie dla gracza z pomaranczowymi krgzkami odpowiedzialne jest Smigto z
pomaranczowym znaczkiem. To samo odpowiada graczowi z szarymi krgzkami. Kazdy gracz zaczyna
gre z 10-cioma sztukami krgzkéw w swoim kolorze potozonymi na stole.

Gra rozpoczyna sie od dmuchania ustami w $migto przez obu graczy tak silnie jak potrafig , tam gdzie
zatrzyma sie $migto rozpoczynamy gre. Kolejke rozpoczyna mtodszy z graczy.

Przed rozpoczeciem dmuchniecia gracz okresla pole na ktérym chce aby zatrzymata sie jego czesc
$migta z jego kolorem — ktdre zwierze ztapie. Okresla réwniez w tym momencie iloma dmuchnieciami
w rotor-smigto osiggnie wskazany cel od 1 do 3 dmuchnie¢. Kiedy wtasciwa czesé¢ Smigta minie
wskazane pole-zwierzaka gracz ktérego kolejka sie wtasnie odbywa moze dmuchng¢ w smigto
ponownie w kierunku przeciwnym jednakze tylko do okreslonej przez kolejkg ilosci dmuchnied.

Mozna utrudni¢ gre w miare potrzeb na przyktad przez wprowadzenie utrudnienia polegajacego na
tym ze Smigto musi zrobi¢ petny obrdt przed zatrzymaniem sie przy wybranym zwierzatku.

Jezeli graczowi uda sie trafi¢ swoim kolorem $migta idealnie to zwierze o ktérym mowit w tej liczbie
dmuchnieé, ktérg wskazat to zaktada pierScien na zewnetrzng obrecz przy wskazanym zwierzaku i
uwaza je zatapane. Jezeli gracz nie da rady wskaza¢ okreslonego zwierzaka we wybranej liczbie
dmuchnie¢ , swojg kolejke zaczyna drugi gracz. Wygrywa pierwszy gracz ktéremu uda sie ztapaé
wszystkie zwierzeta.

Trenuje: site dmuchniecia i poczucie ciggtosci dmuchania, planowanie i koordynacje sity i kierunku
dmuchania, koordynacje motoryki ust



Ryby i zwierzeta morskie ( niebieski krag do gry z rybkami zatozony na obrecz)
Dobieranie par — trudna gra dla starszych dzieci

Gra rozpoczyna sie tak jak opisana w poprzednim rozdziale gra ,,tapanie zwierzat”. Startuje
najmtodszy gracz i wybiera kolor. Zaczyna przez dmuchniecie w swaj kolor smigta i zaktada swaj kolor
pierscienia na miejscu gdzie zatrzyma sie catkowicie na okreslonej rybie . Jezeli na wskazanym
miejscu juz jest jakis pierscien koloru drugiego gracza, usuwa go z planszy i w jego miejsce zapina
swoj wtasny. Jezeli gracz juz posiada pierscien w swoim kolorze zapiety na okreslonej figurze- rybie i
wydmucha drugi ksztatt tego samego typu zapina swaj kolor pierscienia na drugim z tego rodzaju
tworzac pare i zabezpieczajgc te rybe-zwierze . Nie mozna juz usungc z planszy tych pierscieni
tworzacych pare. Jezeli $migto w kolorze gracza zatrzyma sie przy pomararnczowej gwiezdzie oznacza
to dodatkowe dmuchniecie. Jezeli $migto zatrzyma sie przy polu z dwukolorowym ksztattem
znacznika w ksztatcie litery C oznacza to zamiane kolordw pierscieni przez graczy. PierScienie na
planszy pozostajg zatkniete w ten sam sposéb jednakze gracze zamieniajg sie kolorami co daje
mozliwo$¢ wygrania nawet graczowi ktéry wyglada na przegranego. Mamy mozliwos¢ wygrania gry
nawet w ostatnim momencie przez doktadne dmuchniecie. Gre uwaza sie za skoriczong kiedy
wszystkie zwierzeta sg zaznaczone. Wygrywa gracz ktéry ma najwiekszg ilosc par zaznaczong swoim
kolorem.

Trenuje: site dmuchniecia i poczucie ciggtosci dmuchania, planowanie i koordynacje sity i kierunku
dmuchania, koordynacje motoryki ust

Stopien trudnosci gry moze by¢ podnoszony indywidualnie w miare postepu i praktyki w
precyzyjnym dmuchaniu.

1) Kazdy gracz moze dmuchac w $migto tak dtugo jak jest ono w ruchu — jest to trudne ale daje
to najlepsze mozliwosci kontrolowania $Smigta

2) Dodatkowa mozliwos¢ aby kontrolowac¢ $migto to dmuchanie na przeciwng strone Smigta.
Jest to trudne ale umozliwia zatrzymanie Smigta w wskazanym miejscu.

Powyzsze opcje wprowadzajg zasady strategicznego myslenia i dmuchania w sekwencjach tak aby
osiggnac cel.

Zyczymy mitej zabawy.



