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Turmulent

Inhalt Padagogischer Ansatz

7 Farbwiirfel Turmulent fordert die Feinmotorik, Geschicklichkeit

21 Spielsteine und Konzentration. Gleichzeitig lassen sich Erfah-
je 7x orange, 7x lila, 7x rot rungen Uber die GesetzmaBigkeiten von Statik und

6 Spielfiguren Schwerkraft sammeln.

6 Zahlbretter

1 Sanduhr

1 Spielanleitung

Anzahl und Alter der Spieler
Fiir 1 - 6 Spieler, ab 4 Jahre.

Spielidee o

Jirgen Adams

Turmulent - Spielanleitung



Ziel des Spiels

In der vorgegebenen Zeit der Sanduhr wird ein Turm
mit den gewtirfelten, farbigen Spielsteinen gebaut.

Vorab legen die Spieler fest, mit wie vielen Wiirfeln
gespielt wird. Die Anzahl der Wiirfel entscheidet auch
Uber die Anzahl der Spielsteine.

3 Wiirfel — 3 Spielsteine
5 Wiirfel — 5 Spielsteine
7 Wiirfel — 7 Spielsteine

Je groBer die Anzahl der Wiirfel, desto schwieriger
der Aufbau des Turmes.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler bekommt ein Zahlbrett und eine Spiel-
figur. Die Spielsteine, Wiirfel und Sanduhr werden
bereit gelegt.

Spielmdglichkeiten

Spielméglichkeit 1
Fir 2 —6 Spieler

Mit der festgelegten Anzahl der Wiirfel wird reihum
gespielt. Der Spieler wiirfelt und sucht sich nun die
farblich passenden Spielsteine fir seinen Turm. Ab
jetzt 1auft die Sanduhr! Gelingt es ihm, den Turm in-
nerhalb der Zeit mit seinen Spielsteinen zu bauen,
gibt es einen Punkt. Die Spielfigur darf auf dem Zahl-
brett ein Feld weiter laufen und der ndchste Spieler
ist an der Reihe.

Gewinner ist, wer zuerst alle Felder erlaufen hat.



Spielmdglichkeit 2
Fiir 2 — 3 Spieler

2 Spieler — je 3 Zahloretter (15 Punkte),
3 Spieler — je 2 Zahloretter (10 Punkte).

Jeder Spieler reiht seine Spielbretter vor sich anei-
nander. Gemeinsam wird festgelegt, wieviel Punkte
erreicht werden kénnen, z.B.

5 Wiirfel/Spielsteine — 1 Punkt
6 Wiirfel/Spielsteine — 2 Punkte
7 Wiirfel/Spielsteine — 3 Punkte

Vor jedem Spielzug entscheidet der jeweilige Spieler
mit wieviel Wirfeln er spielen méchte, um die ge-
wiinschte Punktzahl zu erreichen. Traut er sich den
hdchsten Turm zu bauen? Wird der Turm geschafft,
geht der Spieler entsprechend der Punktzahl auf dem
Zéhlbrett nach vorne. Gewonnen hat, wer zuerst die
volle Punktzahl erreicht hat.
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Spielméglichkeit 3
Alle bauen

Es kann zu zweit oder in zwei Gruppen gespielt
werden. Dazu wird abwechselnd mit einem Wiirfel
gewdrfelt und gebaut. Wer den Turm umwirft, geht
auf seinem Zahlbrett zurlick. Sobald eine Gruppe/ein
Spieler auf dem hintersten Feld des Zahlbretts ange-
kommen ist, endet das Spiel. Gewonnen hat, wer auf
dem Zéhlbrett am weitesten vorne ist.
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Spielmdéglichkeit 4
Der hochste Turm

Zwei Gruppen spielen auf Zeit, die vorher festgelegt
wird. Jede Gruppe bekommt einen Wirfel und baut
einen eigenen Turm. Solange die Zeit lauft, darf ge-
baut werden. Fallt der Turm um, darf auf den noch
stehenden Steinen weitergebaut, oder von neuem
begonnen werden. Wer nach Ablauf der Zeit die
meisten Steine verbaut hat, gewinnt das Spiel.
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Contents Educational approach
7 coloured dice Turmulent promotes fine motor skills, dexterity and
21 playing stones concentration. At the same time, experience can be
7x orange, 7x purple, 7x red gained on the laws of statics and gravity.

6 playing figures
6 counting boards
1 sand clock

1 game instruction

Number and Ages of player

From 1 - 6 player. From 4 years plus

Game Ildea =

Jurgen Adams

Turmulent - Game instructions



Objective of the Game

In the given time of the sand clock, a tower is built
with the cubic coloured playing stones.

The players decide in advance with how many dice
they play. The number of dice also determines the
number of the playing stones.

3 dice - 3 playing stones
5 dice - 5 playing stones
7 dice - 7 playing stones

The higher the number of the dice, the harder the
structure of the tower is.

Game Preparation

Each player gets a counting board and a figure. The
playing stones, dice and sand clock are ready.

Game Options

Game Option 1
For 2 - 6 players

It is played in turn with the agreed number of dice.
The player rolls the dice and now looks for the mat-
ching color playing stones for his tower. From now on,
the sand clock runs! If the player succeeds in building
the tower with his playing stones in time, he gets a
point. The playing figure may move one space on the
counting board and it is the turn of the next player.
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Game Option 2
For 2 - 3 players

2 players - each 3 counting boards (15 points)
3 players - each 2 counting boards (10 points).

Each player lines up his game boards in front of him.
Together, it is determined how many points can be
achieved, e.g.

5 dice / playing stones — 1 point
6 dice / playing stones — 2 points
7 dice / playing stones — 3 points

Before each turn, each player decides with how many
dice he wants to play in order to get the desired score.
Does he dare to build the tallest tower? If the tower is
completed, the player goes forward according to the
score on the counting board. The winner is the one
who has reached the full score first.
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Game Option 3
All build

[t can be played in pairs or in two groups. For this
purpose, a dice is rolled and built alternately. Whoe-
ver knocks over the tower goes back on the counting
board. As soon as a group / player has arrived on
the rearmost field of the counting board, the game
ends. The winner is the one that is furthest on the
counting board.
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Game Option 4
The highest tower

Two groups play to the time, which is set in advan-
ce. Each group gets a dice and builds its own tower.
As long as the time runs, building may continue. If
the tower falls over, you may build on the remaining
stones or start again. Who has installed the most
stones after the time, wins the game.
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Contenu Objectif pédagogique
7 dés de couleur Turmolent permet de développer la motricité fine, la
21 pions dextérité et la concentration des enfants. En méme
7x orange, 7x pourpre, 7x rouge temps, cela permet d‘apprendre quelque chose sur
6 figures de jeu les lois de la gravité et de la statique.
6 planches de comptage
1 sablier
1 régle du jeu

Nombre et dge des joueurs

Pour 1-6 joueurs, & partir de 3 ans.

Idée de jeu =

Jurgen Adams
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Objectif du jeu

Dans le temps donné par le sablier, une tour est
construite avec les pions de couleur.

Tout d‘abord, les joueurs déterminent avec combien
de dés ils veulent jouer. Le nombre de dés détermine
aussi le nombre de pions.

3 dés — 3 pions
5 dés — 5 pions
7 dés — 7 pions

Plus le nombre de dés est élevé, plus il est difficile de
construire une tour.

Préparation de jeu

Chaque joueur obtient une planche de comptage et
une figure de jeu. Les pions, les dés et le sablier sont
mis a disposition des joueurs.

Possibilités de jeu

Possibilités de jeu
Pour 2-6 joueurs

Les joueurs jouent a tour de réle avec le nombre de
dés défini. Le joueur lance le dé et recherche main-
tenant les pions correspondants a sa tour. Le temps
s‘écoule en fonction du sablier. Si le joueur réussi a
construire la tour pendant le temps imparti, il obtient
un point. La figure de jeu a le droit de suivre son
chemin sur la planche de comptage et c'est au tour
du prochain joueur.



Possibilités de jeu 2
Pour 2-3 joueurs

2 joueurs — respectivement 3 planches de comptage
(15 points), 3 joueurs — 2 planches de comptage (10
points).

Chaque joueur place ses planches de jeu devant soi.
Ensemble, les joueurs déterminent combien de points
ils souhaitent atteindre, par exemple

5 dés/pions — 1 point
6 dés/pions — 2 points
7 dés/pions — 3 points

Avant chaque action, le joueur correspondant décide
avec combien de dés il souhaite jouer pour obtenir le
nombre de points souhaités. Osera-t-il construire la
tour la plus haute ? S'il réussit a construire la tour,
le joueur avance en fonction du nombre de points.
Le joueur ayant obtenu tous les points en premier
est le gagnant.
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Possibilités de jeu 3
Tout le monde construit ensemble

II'est possible de jouer a deux ou avec deux groupes.
Les joueurs lancent le dé et construisent a tour de
role. Lorsqu‘un joueur casse la tour, il doit reculer sur
sa planche. Dés qu‘un groupe/un joueur est arrivé
sur la derniere case de la planche, le jeu est terminé.
Le gagnant est celui qui est en téte sur la planche
de comptage.
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Possibilités de jeu 4
La tour la plus haute

Deux groupes jouent contre la montre, le temps est
défini au début du jeu. Chaque groupe joue avec un
dé et construit sa propre tour. Les joueurs ont le droit
de construire tant que le temps n‘est pas écoulé. Si
la tour se casse, les joueurs peuvent continuer de
construire sur les pierres qui ne sont pas tombées. Il
est également possible de recommencer. Le gagnant
est le joueur ayant utilisé le plus de pierres une fois
le temps écoulé.
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DEU - Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Erstickungsgefahr! Kleine Teile!

GBR - Warning! Not suitable for children under 36 months. Choking hazard! Small parts!

BGR - BHumaHue! Henoaxoaswo 3a aeua noa 36 mMeceua. OnacHocT oT 3aaaBsHe! Manku yactu!
HR - Upozorenje! Igracka nije prikladna za djecu mladu od 36 mjeseci. Opasnost od gusenja! Mali dijelovi!

CZE - Upozornéni! Nevhodné pro déti mladsi 36 mésich. Nebezpedi zalknuti! Malé ¢asti!

DNK - Advarsel! Ikke egnet for born under 36 méneder. Kvaelningsfare! Smé dele!

NLD - Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Verstikkingsgevaar! Kleine onderdelen!

EST - Hoiatus! Ei ole sobiv alla 36 kuu vanustele lastele. Kégi isoht! Véikesed osad!

FIN - Varoitus! Ei sovellu alle 36 kuukauden ikaisille lapsille. Tukehtumisvaara! Pienia osia!

FRA - i Convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Danger d’étouffement! Petits éléments!

GRC - N i Agv gival kataAAnAo yia naidia kaTw Twv 36 pnvav.  Kivduvog nviypou! Mikpa pépn!

HUN - Fi é Csak 36 honaposnal idésebb gyermekek szamara alkalmas. Fulladasveszély! Kis alkatrészek!

ISL - Vidvorun! Ekki hentugur fyrir bérn yngri en 36 manudi. Keefingarhaetta. Litlir hlutir.

ITA - { Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Rischio di soffocamento! Piccole parti!

LVA - Bridinaj Nav piemérots bérniem, kas jaunaki par 36 ménesis Aizrisanas risks! Sikas detalas!

LTU - |spéjimas! Netinka vaikams iki 36 ménesiy. Pavojus uzspringti! Smulkios detalés!

MKD - Npeaynpeaysate! Osaa urpauka uma octpu dyHKUWOHANHNW pabosu. OBaa urpayka umMa ocTpu MYHKUMOHANHU TOUKN.
MLT - Twissija! Mhux adattat ghal tfal taht is-36 xahar. Periklu li wiehed jifga! Béejje¢ zghar!

NOR - Advarsel! Ikke egnet for barn under 36 méneder. Kvelningsfare. Sma deler.

POL - O zeni Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiec Ni i g udtawienia sie! Mate czesci!
PRT - Atencao! Contra-indicado para criangas com menos de 36 meses. Risco de asfixia! Pequenas partes!

ROU - Avertisment! Contraindicat copiilor mai mici de 36 de luni. Pericol de sufocare interna! Parti mici!

SVK - Upozornenie! Nevhodné pre deti vo veku do 36 mesiacov. Nebezpecenstvo dusenial Malé ¢asti!

SLO - Opozorilo! Ni primerno za otroke, mlaj$e od 36 mesecev. Nevarnost zadusitve zaradi tujka! Majhni deli!
ESP - Advertencia! No conviene para nifios menores de 36 meses. Peligro de atragantamiento! Partes pequefias!
SWE - Varning! Inte Iamplig fér barn under 36 manader. Kvévningsrisk! Sma delar!

TUR - Uyan! 36 ayin altindaki gocuklar igin uygun degildir. Bogulma Tehlikesi (Tikanma). Kiigiik Pargalar.
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Anleitung zum spéteren Nachschlagen bitte aufbewahren!
Please keep the instruction manual safe for future consultation!

Dusyma Kindergartenbedarf GmbH
Haubersbronner Stra3e 40

73614 Schorndorf / Germany
Telefon: 00 49 (0) 7181/ 6003-0
Fax: 00 49 (0) 7181/ 6003-41
E-mail: info@dusyma.de

Merci de bien vouloir conserver le manuel d utisation pour consultation ulérieure! www.dusyma.com
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