Turbino
7763-753-0

Innehall

e 1 basplatta och propeller.

e 1 bildcirkel med olika bilder pd
respektive sida.

e 1 grd och 1 orange tygpése.

e 10 grd och 10 orangea gummiringar.

Anvandningssatt

Turbino spelas av tva elever som turas att
bldsa pa propellern. Basta resultatet far man
om man bldser pa de fargade cirklarna pa pro-
pellerns blad. Det ar viktigt att spelet stalls pa
samma hojd som elevens ansikte s3 att det gar
att bldsa vinkelratt mot propellern. Stall t.ex.
spelet pd en 13da pa bordet.

Turbino innehaller tva olika bildcirklar som gor
det mdéijligt att spela med stegrande svarighets-
grad.

Bondgardsdjur (gron cirkel)

Samla djur

1. Innan man bdrjar spela faster man en
orange ring rund kanten pa cirkeln vid varje
djur.

2. Propellerbladet med orange cirkel ar den
som visar vilken plats propellern stannar
vid.
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Antal deltagare 1-2

Anvandningsomraden
o forskola

e tal- och sprdktraning

o f-klass

Inlarningsmal

e kontrollera utandning - kraft, uthdllighet
och riktning.

e |appkoordination.

X

Innehdller sma delar, gummiringarna.

3. Den som ar yngst borjar och spelarna turas
om att bldsa och stanna propellern vid ett
djur. D3 far man ocksa ta bort den ring
som sitter vid djuren. Finns det ingen ring
gar turen Over tillden andra spelaren.

4. Nér det bara finns tre djur/ringar kvar far
man bldsa tvd ganger innan turen gar dver
till motspelaren.

5. Den som har fatt flest ringar har vunnit.

Detta spel trénar:

e Lappkoordination.

¢ Inledande koordination av utandningens
kraft och riktning.



Fénga djuren

1. Innan man bdrjar spelar bestammer man
vilken spelare som skall ha orange respektive
grd farg. Ta fram alla gummiringar.

2. Den ruta dar propellerbladet med orange
cirkel stannar galler fér den spelare som har
orange farg och den ruta dar propellerbladet
med grd cirkel stannar galler for spelaren
med gra farg.

3. Spelarna borjar med att samtidigt bldsa
ordentligt. Spelet startar sedan fran den ruta
dar propellern stannar. Darefter bldser man
vaxelvis och den som &r yngst borjar.

4. Innan en spelare ska bldsa maste han/hon
peka ut vilken ruta propellerna ska stanna
vid, dvs var man ska “fdnga” djuret. Man ska
ocksd sdga hur manga ganger man behover
bldsa for att nd till ratt ruta.

5. Klarar spelaren av att f& propellerbladet att
stanna pa ratt ruta med ratt antal forsok far
spelaren satta dit en av sina gummiringar.

6. Turen gar darefter dver till motspelaren.

7. Vinnare &r den som forst har “fangat” tio
djur. Vill man gora spelet enklare s tar man
bort regeln om att i férvag bestémma hur
manga ganger man behover bldsa. Istal-
let kan man maximera det till tre férsok.

Vill man korta ner speltiden kan man ocksa
begransa hur manga djur man ska "fanga”.

Detta spel trénar:

o Styrka och uthdllighet i andningen.

e Planering och koordination av andningens
kraft och riktning.

e Munmotorisk koordination.
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Havsdjur (bl3 cirkel)

Samla par

1. Detta spel ar relativt svart och kraver en del
tidigare dvning med Turbino. Grundreglerna
ar de samma som i "Fdnga djuren” men
med den skillnaden att man skall samla par.

2. Som ovan faster man en gummiring vid det
djur som propellern stannar. Har motspela-
ren redan en ring vid det djuret s3 tar man
bort motspelarens ring.

3. Par skapas nar samma spelare har ringar pa
tva djur av samma sort. Dessa ringar kan
darefter inte flyttas. Skapar man ett par far
man ocksa ett extra forsok.

4, Stannar propellern vid en orange stjarna far
man ett extra forsok.

5. Stannar propellern vid rutan med teckningen
av tvd gummiringar sa byter spelarna farg.
Det innebar att aven om en spelare ar pd
vag att forlora kan spelet vandas till vinst
genom ett enda blasforsok.

6. Spelet &r slut nar alla djur har fatt gum-
miringar placerade vid sig. Vinnare ar den
med flest ringar.

Detta spel trénar:

e Andningsstyrka och uthallighet.

¢ Planering och koordination av andningens
kraft och riktning.

e Munmotorisk koordination.
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