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Pole „C” z obrazkiem klipsa szarego / pomarañczowego jest polem
oznaczaj¹cym „Szansê”. Jeœli œmigie³ko zatrzyma siê na tym polu,
gracze zmieniaj¹ kolor – ten, kto mia³ klipsy szare bierze klipsy po-
marañczowe i odwrotnie. W ten sposób, nawet jeœli wydawa³oby siê,
¿e któryœ z graczy przegrywa, jeden podmuch mo¿e zmieniæ sytuacjê
i odwróciæ przebieg gry w ostatniej minucie. 
Gra koñczy siê, kiedy wszystkie pola ze zwierzêtami morskimi zazna-
czone s¹ klipsami. Wygrywa ten, kto umieœci najwiêcej swoich klipsów. 

Gra rozwija: 
si³ê i objêtoœæ podmuchu
umiejêtnoœæ kordynacji si³y i kierunku podmuchu
koordynacjê motoryki twarzy. 

Wariant trudniejszy gry

Poziom trudnoœci gry mo¿e byæ podwy¿szony w celu stymulowania
ducha wspó³zawodnictwa dzieci starszych, które potrafi¹ ju¿ kiero-
waæ oddechem. 
1. Gracze maj¹ prawo kontynuowaæ dmuchanie w kierunku œmiegie³-

ka przez ca³y czas, kiedy jest ona w ruchu. Technika nie jest pro-
sta do opanowania, ale to ona pozwala na najlepsz¹ kontrolê ru-
chu œmigie³ka. 

2. Drug¹ mo¿liwoœci¹ kontroli ruchu œmigie³ka jest „podmuch w prze-
ciwnym kierunku” – kieruj¹c podmuch bezpoœrednio na lew¹ kra-
wêdŸ skrzyde³ek œmigie³ka. Opisana technika nie jest ³atwa do opa-
nowania, ale pozwala zatrzymaæ skutecznie œmigie³ka. 

Te dwa warianty gry pozwalaj¹ na æwiczenie podmuchu sekwencyj-
nego i rozwój zdolnoœci taktycznych gry. 

Cele pedagogiczne

Turbinka jest pasjonuj¹c¹ gr¹ æwicz¹c¹ oddech. Wykorzystuje ró¿ne
techniki pozwalaj¹ce na kontrolê i regulowanie dynamiki wydechu.
Wprawienie w ruch œmigie³ka podmuchem, to proste – ale du¿o trud-
niej sprawiæ, by zatrzyma³o siê na odpowiedniej ilustracji! Turbinka
jest pasjonuj¹c¹ gr¹ dla wszystkich dzieci, ale stanowi równie¿ do-
skona³¹ pomoc w tareapii logopedycznej dzieci z wadami wymowy
i maj¹cymi trudnoœci z uk³adem oddechowym. Umiejêtnoœæ pos³ugi-
wania siê jêzykiem mówionym jest aktywnoœci¹, która na planie fo-
nologicznym, wymaga dobrej koordynacji pomiêdzy wydychanym
strumieniem powietrza, narz¹dami wokalnymi i organami artykula-
cyjnymi. Æwicz¹c wydech, dziecko uczy siê kontrolowaæ strumieñ po-
wietrza, jego objêtoœæ i ukierunkowanie. Te æwiczenia powinny po-
móc równie¿ w rozwoju koordynacji motoryki miêœni ust. 

Zawartoœæ: 
turbinka z podstaw¹ i œmigie³kiem
2 kr¹¿ki z obrazkami zwierz¹t
10 szarych klipsów z tworzywa
10 pomarañczowych klipsów z tworzywa
2 torebki do przechowywania elementówS
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OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat. Zawiera ma³e elementy – ryzy-
ko zad³awienia. 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



Zasady gry

Turbinka jest gr¹ przeznaczon¹ dla 2 graczy, którzy po kolei dmu-
chaj¹ w kierunku œmigie³ka. Aby wprawiæ turbinkê w ruch, nale¿y skie-
rowaæ oddech na kolorowe kr¹¿ki u³o¿one na podstawie turbinki. 

Gra zawiera 2 kr¹¿ki z obrazkami, które pozwalaj¹ na ró¿ne zaba-
wy. Prezentujemy kilka z nich o ró¿nym poziomie trudnoœci. 

Zwierzęta fermy (zielony krążek z obrazkami) 

Zbieraj zwierzêta – zabawa dla pocz¹tkuj¹cych

Przed rozpoczêciem gry nale¿y umieœciæ pomarañczowy klips na brzegu
kr¹¿ków, przy ka¿dym obrazku. Skrzyde³ko z pomarañczowym kó³eczkiem
wskazuje pole po zatrzymaniu siê œmigie³ka. Grê rozpoczyna najm³od-
szy gracz. Gracze kolejno dmuchaj¹ i zbieraj¹ „zwierzêta” (klips z two-
rzywa) umieszczony przy polu, przy którym zatrzyma³o siê œmigie³ko. Jeœ-
li gracz napotka na poleê, które ju¿ zosta³o wylosowane, nie mo¿e zebraæ
klipsa. Kiedy zostan¹ ju¿ tylko 3 zwierzêta do zebrania (3 klipsy z tworzy-
wa), gracz ma prawo dmuchaæ dwa razy zanim przeka¿e kolejkê. Wy-
grywa ten, kto zbierze najwiêcej zwierz¹t (klipsów z tworzywa). 

Gra rozwija: 
koordynacjê miêœni ust
koordynacjê si³y i kierunku wydechu. 

„£ap zwierzêta”

Przed rozpoczêciem gry, obaj gracze wybieraj¹ kolor klipsów – szary lub
pomarañczowy. Graczowi, który wybra³ kolor pomarañczowy pole, na
którym musi siê zatrzymaæ elipsa wskazuje skrzyde³ko z pomarañczowym
kó³kiem. Skrzyde³ko z szarym kó³kiem wyznacza pole graczowi, który wy-
bra³ pomarañczowe klipsy. Gracze uk³adaj¹ 10 klipsów przed sob¹. 

Aby rozpocz¹æ grê, gracze dmuchaj¹ jednoczeœnie – i gra rozpoczy-
na siê od pola, na którym zatrzymuje siê skrzyde³ko. Nastêpnie gra-
cze dmuchaj¹ po kolei, najm³odszy gracz zaczyna grê. 

Jednak zanim gracze zaczn¹ dmuchaæ, gracz musi wybraæ pole, na
którym chce zatrzymaæ œmigie³ko czyli zwierzê, które chce „z³apaæ”.

Gracz wyznacza równie¿ iloœæ podmuchów, której potrzebuje do z³a-
pania wybranego zwierzêcia: 1, 2 lub 3. W przypadku, gdy pole zo-
stanie ominiête, gracz ma prawo dmuchaæ jeszcze raz, aby obróciæ
œmigie³ko w przeciwnym kierunku. Liczba prób zale¿y oczywiœcie od
liczby dmuchniêæ przewidzianych przez gracza na pocz¹tku i musi byæ
ona przestrzegana w ka¿dym przypadku. 

Aby utrudniæ grê, mo¿na ustaliæ, ¿e œmigie³ko musi zrobiæ pe³ne ko-
³o zanim zatrzyma siê na wybranym polu. Gracz, któremu uda siê za-
trzymaæ skrzyde³ko z kó³kiem o w³aœciwym kolorze na wybranym po-
lu – i wczeœniej przewidzian¹ iloœci¹ podmuchów – umieszcza klips
z tworzywa przy danym polu i wówczas „zwierzê” jest z³apane. Gracz,
który nie zdo³a zatrzymaæ skrzyde³ka turbinki na wybranym polu, prze-
widzian¹ iloœci¹ podmuchów traci kolejkê. 

Wygrywa ten, kto pierwszy „z³apie” wszystkie zwierzêta czyli umocu-
je swoje klipsy przy dziesiêciu polach ze zwierzêtami. 

Gra rozwija: 
si³ê i objêtoœæ podmuchu
umiejêtnoœæ okreœlenia i kordynacji si³y ikierunku podmuchu
koordynacjê motoryki twarzy

Zwierzęta morskie (niebieski krążek) 

„Utwórz parê” – dla starszych graczy

Gra rozpoczyna siê tak, jak poprzednia zabawa. Najm³odszy gracz
rozpoczyna grê i wybiera kolor. Obaj gracze dmuchaj¹ po kolei. Kie-
dy skrzyde³ko turbinki z odpowiednim kolorem, wczeœniej wybranym,
zatrzyma siê na jakimœ polu, gracz umieszcza jeden ze swoich klip-
sów na brzegu kr¹¿ka. Jeœli przeciwnik umieœci³ ju¿ swój klips na tym
polu, gracz zdejmuje go, oddaje przeciwnikowi i umieszcza w³asny
klips. Gracz, który „utworzy parê” ma prawo do dodatkowego po-
dmuchu. Aby utworzyæ parê, skrzyde³ko œmiegie³ka musi zatrzymaæ
siê na polu ze zwierzêciem (np. wielorybem), podczas gdy wczeœniej
zosta³ ju¿ umieszczony klips przy innym obrazku wieloryba. 

Jeœli œmiegie³ko zatrzyma siê na rozgwiaŸdzie, gracz ma prawo do
kolejnego podmuchu. 

2 3



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.00000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages false
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.00000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages false
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Average
  /MonoImageResolution 300
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.00000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /FlateEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /SyntheticBoldness 1.000000
  /Description <<
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for high quality pre-press printing. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later. These settings require font embedding.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308030d730ea30d730ec30b9537052377528306e00200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /FRA <>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee575284e8e9ad88d2891cf76845370524d6253537030028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f0030028fd94e9b8bbe7f6e89816c425d4c51655b574f533002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c9069752865bc9ad854c18cea76845370524d521753703002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f300290194e9b8a2d5b9a89816c425d4c51655b57578b3002>
    /POL ()
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


