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Peli tukee:

nr\ Fyysinen kehitys: stimuloi reaktionopeutta ja muistia, koska
lasten on muistettava missa magneettiset
\fll hyttyset ovat piilossa, ja stimuloi kasi-silma-
koordinaatiota, motorisia taitoja ja
koordinaatiota.
Peli sopii 3-vuotiaille ja sita vanhemmille lapsille.

Sosiaalinen koulutus: ryhman saantdjen noudattaminen,
sosiaalinen kayttaytyminen leikin aikana

yhdessa leikkiminen ryhmassa,
viestinta, sosiaalinen kayttaytyminen

Taideopetus: lapset oppivat eri vareja ja heidan on
tunnistettava ne kuutioilla leikkiessaan.
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Yrita pyydystaa karpasia!
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Tietoa pelista
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Kukkaspeilijarvessa tapahtuu paljon! Pelaajat yrittavat pyydystaa
sudenkorentoja sammakoillaan ja haluavat olla ensimmaisia, jotka saavat
pyydystettya mahdollisimman monta sudenkorentoa. Tama jannittava ja
varikas peli vaatii nopeita reaktioita ja hyvaa muistia. Pelaajien on
pyydystettava mahdollisimman monta sudenkorentoa ja kerattava ne
poydalleen.

Pelin tavoitteena on olla ensimmainen, joka tayttaa kaikki pelilaudansa
ruudut karpasilla.

Pelin valmistelu

Levita lumpeenkukat poydalle. Aseta kuhunkin kenttaan satunnaisesti yksi
karpanen etupuoli ylospain. Jokaisella lumpeenlehdella voi olla enintaan
kuusi karpasta. Jokainen pelaaja ottaa pelilaudan, jossa on sammakko ja
vastaava sammakko. Tama sammakko asetetaan valitsemallesi
lumpeenlehdelle. Yhdella lehdella voi olla useampi kuin yksi sammakko.
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Pelin historia

Nuorin pelaaja aloittaa pelin, ja peli etenee myotapaivaan. Pelaaja heittaa
noppaa ja suorittaa nopan osoittaman toiminnon. Jos pelaaja
epaonnistuu karpasen kiinniottamisessa, hanen on siirrettava sammakko
toiselle lumpeenlehdelle. Jokainen pelaaja saa kayttaa vain omaa
sammakkoaan. Sammakko saa asettaa karpasen paalle vain oman
vuoronsa aikana.

Ympyra nayttaa varin (punainen, keltainen, vihrea tai sininen):

Voit sijoittaa samankaltaisen varisen perhon sammakon paalle. Voit valita
vain sammakon sivulla olevia perhoja. Jos perho vetaa sammakon
magneettia, sammakko tarttuu siihen ja voit sijoittaa pelinappulan perhon
paikalle pelilaudalle. Sammakko jaa sivulle. Jos karpas ei kiinnity
magneettiin, se jaa sivulle ja sammakko on siirrettava toiselle sivulle. Jos
sivulla ei ole vastaavanvarista karpasta, sammakko on siirrettava toiselle
sivulle ja pelaajan vuoro paattyy valittomasti.

Kuutio nayttaa symbolin konn:

Kun sammakkosymboli nakyy kuutioissa, pelaaja
voi valita minka tahansa varin ja yrittaa napata
karpasen magneetilla. He voivat valita vain omalla
sammakon puolella olevia karpasia.

Kuutio nayttaa symbolin lentaa:

Jos on olemassa kovakuoriaisen symboli, pelaaja
voi ottaa minka tahansa kovakuoriaisen vesililjan
lehdelta ja sijoittaa sen pelilaudalleen. Pelaajan
sammakon ei tarvitse olla silla vesililjan lehdell3,
josta kovakuoriainen valittiin. Pelaajan sammakkoa
ei siirreta taman toiminnon aikana. Keratyt
kovakuoriaiset sijoitetaan pelaajan pienelle
pelilaudalle.

Loppu pelissa

Kun kaikki pelilaudan ruudut on taytetty pelaajan
varillisilla pelinappuloilla, peli paattyy.
Ensimmainen pelaaja, joka saavuttaa taman,
voittaa. Voit myos jatkaa pelia ja nimeta toisen ja
kolmannen voittajan.
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Tallenna tama osoite, jos sinulla on kysyttavaa.
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Fl: Varoitus! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Pienia osia.
Tukehtumisvaara..
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