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Drodzy Klienci!

Turbo badminton to dynamiczna gra, w ktérej liczy sie refleks i szybkos¢.
Turbo badminton wywodzi sie z badmintona i obecnie stanowi niezalezng
dyscypline sportowa. Jest znany na catym $wiecie pod réznymi nazwami.

Zalety: W turbo badmintona mozna gra¢ w kazdym czasie i w kazdym miejscu
- w pomieszczeniach i na zewnatrz, na plazy, w parku, réwniez przy wietrze

o sile 4 stopni w skali Beauforta. W odréznieniu od lotek do tradycyjnego
badmintona lotki do turbo badmintona sg mniejsze, szybsze oraz odrobine
ciezsze, przez co nie sg zbyt podatne na dziatanie wiatru.

Zyczymy Pafstwu wiele radosci podczas gry w turbo badmintona.

Zespot Tchibo
‘@ www.tchibo.pl/instrukcje

Wskazowki bezpieczenstwa A

Przeznaczenie OSTRZEZENIE przed obrazeniami
« Zestaw do turbo badmintona stuzy ciata
do uprawiania sportu rekreacyjnego. *Nalezy uwaza¢, aby - zwtaszcza
Nie nadaje sie on do celéw komercyj- 0 zmierzchu i w ciemnosci - nie po-
nych ani do wykorzystywania w klu- tknag¢ sie o wyznaczone granice boiska.
bach sportowych lub na turniejach. Zawsze od razu po zakonczeniu gry
NIEBEZPIECZENSTWO - zagrozenie ~ |/c2Y Wiec zlozyc boisko.
dla dzieci *Rakiet mozna uzywac wytgcznie

*Produkt nie jest zabawka. Dzieci w celu odbijania lotki podczas gry
: w turbo badmintona. Nie wolno

me, mégq miec .do niego fjostep.u. uzywac produktu w sposdb niezgodny
*Dzieci (oraz zwierzeta) nie powinny Z jego przeznaczeniem.

sie znajdowaé w obszarze gry.
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O czym nalezy wiedzie¢ przed rozpoczeciem gry,
aby sie dobrze bawié

D> Najpierw nalezy poc¢wiczy¢ odbijanie lotki poza boiskiem. Ksztatt rakiet
znacznie rézni sie od ksztattu tradycyjnych rakiet do badmintona. Lotki sg
mniejsze i duzo szybsze. Dlatego nawet do$wiadczeni badmintoni$ci musza
juz na poczatku przygotowac sie na opracowanie nowej techniki gry.

D> Gra sie zawsze bez siatki. W ramach ¢wiczen zaleca sie odbija¢ lotke do siebie
nawzajem, jak w zwyktej kometce.

D> Nalezy zaczynac od Izejszych lotek. Nie osiggajg one takiej szybkosci jak ciez-
sze. Przy grze |zejszg lotka wystarczy, kiedy gracze bedga od siebie oddaleni o
maks. 9 m, natomiast w przypadku ciezszej lotki jest to zazwyczaj ok. 12-13 m.

D> Serwuje sie zawsze od dotu, tj. trzeba trafi¢ w lotke, kiedy gtdwka rakiety
znajduje sie pod prowadzaca dtonia.

> Podczas gry lotke mozna uderza¢ od géry i od dotu.

D> Kazdy gracz moze uderzy¢ w lotke tylko raz - a nie kilka razy z rzedu.

D> Lotka nie moze spas¢ na ziemie. Jesli tak sie jednak stanie, nastepuje nowy
SEerw.

Warianty

Zazwyczaj w turbo badmintona gra sie we dwie lub w cztery osoby (dwie pary).
Podczas gry w debla gracze z jednej pary nie odbijajg lotki naprzemiennie,

lecz kazdy z nich odbija lotke, kiedy ta znajdzie sie w przydzielonej mu strefie.

Poza tym para moze odbi¢ lotke tylko raz, nastepnie musi ona przej$¢ na pole

drugiej pary.

W turbo badmintona mozna réwniez
D graé¢ w pieé, szes¢, a nawet wiecej
oséb - nalezy wéwczas ustawic sie

Q w kotku i odbijac lotke miedzy soba.
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Boisko

Kazdemu graczowi przydziela sie pole, w obrebie ktérego bedzie odbijat lotke.
Dla przyktadu powyzej przedstawiono wymiary, zgodnie z ktérymi mozna wyznaczy¢
boisko za pomoca tasm znajdujgcych sie w zestawie. Odstep pomiedzy dwoma
polami wynosi ok. 800 cm w przypadku gry Izejsza lotka lub ok. 1200 cm w przy-
padku gry ciezszg lotka.

D> Za pomoca znajdujacych sie w zestawie taSm wyznaczy¢ dwa lezace naprze-
ciwko siebie kwadraty. Przymocowac¢ tasmy do ziemi za pomocg $ledzi.
Uwaga: Sledzie nalezy wbi¢ jak najgtebiej, aby gracze nie potkneli sie o nie
podczas gry.

6 Na twardym podtozu (asfaltowym itp.) mozna réwniez narysowac pola kreda.

D> Pole serwisowe znajduje sie w tylnej czesci kwadratu.



Requty gry

D> Mecz rozgrywa sie do dwdch wygranych setéw. Set konczy sie po zdobyciu
przez jednego z graczy 16 punktéw, z przewaga przynajmniej 2 punktéw.
To znaczy, ze przy wyniku 15:15 jeden z graczy musi zdoby¢ 2 punkty pod
rzad, aby wygraé, np. z wynikiem 17:15.

D> Gracz zdobywa punkt, kiedy ...
... jego lotka spadnie na pole przeciwnika. (Linia zalicza sie do pola.)

... lotka przeciwnika wypadnie poza boisko. (Lotka odebrana poza boiskiem
pozostaje w grze.)

... przeciwnik odbije lotke dwa razy.
... lotka dotknie przeciwnika.
... lotka przeciwnika trafi w sufit, Sciane itp.

... przeciwnik nie wykonat poprawnie serwu (np. od géry lub z przedniej potowy
swojeqgo pola).
D> Gracz wykonujacy pierwszy serw zostaje wytoniony w wyniku losowania,
np. rzuca sie lotke wysoko do géry i osoba, w kierunku ktérej wskazuje
czubek lotki, wygrywa.

Kazdemu graczowi przystuguja 3 serwy z kolei. Nastepnie serw przechodzi
na przeciwnika. Zlicza sie wszystkie punkty, niezaleznie od tego, ktéry gracz
serwowat.
Od wyniku 15:15 serwujgcy zmieniajg sie po kazdym punkcie.
Serw wykonywany jest zawsze ze strefy serwu.

> Po kazdym secie nastepuje zamiana stron.

Wariant z deblem:

D> W deblu kazdy zesp6t sktada sie z gracza strefy tylnej i gracza atakujacego.
Gracz strefy tylnej wykonuje serie trzech serwéw. Kiedy zespét ma serwowad
po raz kolejny, gracze zamieniajg sie pozycjami.

> W momencie uderzenia lotki gracz strefy tylnej zawsze musi znajdowac sie
za graczem atakujgcym (jego tylna stopa nie moze by¢ przed przednia stopa
gracza atakujacego - jesli tak sie jednak stanie, zespét przeciwnikéw zdobywa
punkt).

D> Réwniez w deblu lotke mozna odbija¢ tylko raz. Nie ma znaczenia, ktory
z graczy odbiera lotke.



