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Igra podrzava:

Ie’;t:;\, Fizicki razvoj: potice brzinu reakcije i pamdéenje, jer djeca moraju
@f zapamtiti gdje se skrivaju magnetske komarce,
- te potice koordinaciju oko-ruka, motoricke vjestine i
koordinaciju. Igra je pogodna za djecu od 3 godine
navise.

ponasanje tijekom igre, zajednicko igranje

e Socijalno obrazovanje: pridrzavanje pravila grupe, socijalno
u grupi, komunikacija, socijalno ponasanje

Likovnho obrazovanje: djeca uce razlicite boje i moraju ih
prepoznati dok se igraju kockicama.
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Pokusaj uloviti muhe!
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U Jezeru cvjetnog ogledala dogada se mnogo toga! IgraCi pokuSavaju uhvatiti
Sto viSe vodenih bubnjaka svojim Zzabama i Zele biti prvi koji ¢e uhvatiti Sto vise
vodenih bubnjaka. Ova uzbudljiva i Sarena igra zahtijeva brze reakcije i dobro
pamcenje. Igraci moraju uloviti Sto viSe vodenjaka i sakupiti ih na svoj stol.

Cilj igre je biti prvi koji popuni sve kvadrati¢e na svojoj ploCi muhama.

Priprema za utakmicu

Rasporedite listove vodene lale na stol. Na svako polje nasumicno stavite
jednu musicu licem prema gore. Svaki list vodene lale moze imati najviSe Sest
muha. Svaki igra€ uzima plocu igre s Zabom i odgovaraju¢om Zzabom. Tu Zabu
postavite na list vodene lale po vaSem izboru. Jedan list moze imati viSe od

jedne zabe.
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Povijestigre

Najmladi igraC zapocinje igru, a igra se nastavlja u smjeru kazaljki na satu.
Igra€ baca kocku i izvodi radnju oznacenu na kocki. Ako igra¢ ne uspije
uloviti muhu, mora pomaknuti svoju zabu na drugo liS¢e vodene lale. Svaki
igra smije koristiti samo svoju zabu. Zabu je moguée postaviti na muhu
samo tijekom igraCevog poteza.

Krug prikazuje boju (crvenu, zutu, zelenu ili plavu):

MoZete staviti muhu iste boje na Zabu. MoZete birati samo muhe s Zabine
strane. Ako muha privuce Zzabin magnet, Zzaba Ce se zalijepiti za nju i
mozZete postaviti kockicu na plogu igre umjesto muhe. Zaba ée ostati sa
strane. Ako muha ne zalijepi za magnet, ostaje na stranici i Zaba se mora
premjestiti na drugu stranicu. Ako na stranici nema muhe iste boje, Zaba
se mora premjestiti na drugu stranicu i igraCev potez odmah zavrSava.

Kocka prikazuje simbol konn:

Kada se na kockama pojavi simbol zabe, igrac
moze odabrati bilo koju boju i pokuSati uhvatiti
muhu magnetom. MoZe odabrati samo muhe na
Sv0joj strani zabe.

Kocka prikazuje simbol koji leti:

Ako se pojavi simbol Zohara, igra¢ moZze uzeti bilo
kojeg Zohara s lista vodene lale i staviti ga na svoju
igralnu plo&u. Zabica igraéa ne mora biti na listu
vodene lale s kojeg je Zohar uzet. Zabac igraga se
tijekom ove radnje ne pomice. Sakupljene bubice
postavljaju se na igracevu malu igralnu plocCu.

Kraj igre

Kad su svi kvadrati na ploCi popunjeni igracevim
obojenim figuricama, igra je gotova. Prvi igrac koji
to postigne pobjeduje. MoZete takoder nastauviti
igrati i odrediti drugog i treceg pobjednika.
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Sacuvajte ovu adresu ako imate bilo kakvih pitanja.

UK Ce®

HR:Upozorenje! Nije prikladno za djecu mladu od 3 godine. Mali dijelovi.
Opasnost od gusSenja.
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