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EN

DriP-DRoP

What's that strange noise, that soft patter? It's the sound of the rain playing
on the leaves. Our little friends were wandering in the woods when the storm
caught them. How can they get home in such bad weather? They hide under
mushrooms and leaves, and can only move on from hideout to hideout so
they don’t get soaked. Their cozy tree stump cottage awaits them: there’s a
fire crackling in the fireplace, and tea steaming in the kettle. They start racing,
who will reach home first?

Board game for 2-4 players, ages 3+
Game time: approx. 15 minutes

How to play: Set up the game board! Place the tree stump cottage at the
rainy end of the road, and place the cards with grass and plants next to the
path wherever you want, so they don’t cover any of the fields! Pick one figure
each, and place them next to the board by the start of the path! Now the game
can begin! The youngest player goes first, then take turns clockwise! When
it’s your turn, throw the die and step forward onto the colored field shown on
the die. If you threw pink, then step on the next field with a pink mushroom, if
you threw green, step on the next field with a leaf, if you threw blue, go to the
next field with a rock! These little drawings show where you’ve hidden from
the rain. If you've reached the tree stump cottage at the end of the path, go
inside and get warmed up! Welcome home!

Goal of the game: The player whose figure reaches the tree stump cottage
first wins. The other players continue playing until everyone reaches the
finish. Have fun!

Contents of the game: 1 game board, 4 different figures, 1 tree stump cot-
tage, 2 hideouts with grass and plants, 1 die with colored spots



DE

TRoP{-TroPf

Was ist dieses seltsame Gerdusch, dieses sanfte Klopfen? Es ist die Musik,
die der Regen auf den Blattern spielt. Unsere kleinen Freunde streifen im
Wald umbher, als ein Gewitter sie einholt. Wie kommen sie blo3 bei so einem
Unwetter nach Hause? Sie finden unter Pilzen und Blattern Unterschlupf
und kénnen nur von Versteck zu Versteck voran kommen, damit sie nicht
klatschnass werden. lhr gematliches Baumstammhé&uschen wartet bereits
auf sie: im Ofen knistert das Feuer und im Kessel dampft ein heiBer Tee. Sie
wetteifern, wer wohl als Erster zu Hause ankommen wird?

Brettspiel fir 2-4 Personen ab 3 Jahren
Dauer des Spiels: ca. 15 Minuten

Ablauf des Spiels: Richtet das Spielbrett ein. Stellt das Baumstammhauschen
an das Ende des verregneten Weges. Die Grasblschel und die Pflanzen
kénnt ihr beliebig neben den Pfad stellen, und zwar so, dass sie kein einziges
Feld bedecken. Wahlt eure Spielfiguren aus und stellt sie neben das Brett
an den Ausgangspunkt des Spielfeldes. Jetzt kann das Spiel beginnen! Der
jingste Spieler fangt an und es geht abwechselnd im Uhrzeigersinn weiter.
Wenn Du dran bist, wiirfle einmal und ziehe mit deiner Spielfigur weiter auf
das Feld mit der Farbe die der Wirfel Dir zeigt. Wenn du ROSA gewdrfelt
hast, ziehe weiter auf das nachste Feld mit dem rosa Pilz, wenn du GRUN
gewdurfelt hast, ziehe weiter auf das nachste Feld mit einem Blatt, wenn du
BLAU gewdirfelt hast, dann ziehe weiter auf das nachste Feld mit dem Stein.
Diese kleinen Zeichnungen zeigen Dir, wo Du vor dem Regen geschutzt bist.
Wenn Du beim Baumstammhé&uschen am Ende des Weges angekommen
bist, tritt ein und warme Dich auf. Herzlich willkommen zu Hause!

Zieldes Spiels: DerSpieler,derzuerstmitseinerFigurim Baumstammhauschen
ankommt, gewinnt das Spiel. Die anderen Spieler spielen solange weiter, bis
alle am Ziel angekommen sind. Wir wiinschen euch viel Spaf3 beim Spielen!

Inhalt des Spiels: 1 Spielbrett, 4 unterschiedliche Spielfiguren,
1 Baumstammh&uschen, 2 grasbedeckte-geblimte Unterschlupfe, 1 Wiirfel
mit farbigen Punkten



FR

Plic-Ploc

Mais quel est ce bruit, ce doux clapotis ? C’est le son de la pluie jouant dans
les feuilles. Nos petits amis se promenaient dans le bois quand un orage
violent les surprit. Comment rentrer a la maison sous un ciel si grognon ?

Il leur faudra se cacher sous les feuilles et les champignons, et se déplacer
d’abris en abris pour ne pas finir trempé. Leur chaleureux nid douillet les
attend: il y a du chocolat chaud fumant au pied de la cheminée. Qui sera
rentré au sec le premier ?

Jeu de société pour 2 a 4 joueurs, a partir de 3 ans
Durée de jeu : environ 15 minutes

Comment jouer : Préparer le jeu en placant la souche d’arbre a la fin du plu-
vieux parcours et les cartes herbes et plantes a c6té du plateau. Choisissez
vos pions respectifs et placez-les juste avant la premiére case ; le jeu peut
commencer ! Le plus jeune joueur commence, et les tours se poursuivent
dans le sens des aiguilles d’'une montre.

A votre tour, lancez le dé, et avancez sur la prochaine case libre de la couleur
indiquée par le dé : le rose vous emmeéne jusqu’au prochain champignon, le
vert jusqu’a la prochaine feuille, et le bleu jusqu’a la prochaine pierre. Ces
petits dessins sont autant d’abris pour vous protéger de la pluie.

Arrivé a la souche, vous étes enfin au chaud et au sec ! On est quand méme
mieux a la maison par un temps pareil !

But du jeu : Le joueur dont le personnage arrive le premier a la souche
'emporte. Les autres joueurs continuent jusqu’a ce que tout le monde soit a
abri. Amusez-vous bien !

Contenu du jeu : 1 plateau de jeu, 4 personnages, 1 souche d’arbre,
2 cachettes avec de I'herbe et des plantes, 1 dé aux faces colorées.



DriP DRoP

¢ Qué es ese ruido tan extrafo, ese golpeteo suave? Es el sonido de la lluvia
jugando sobre las hojas. Nuestros pequefios amigos estaban paseando
por el bosque cuando la tormenta los ha sorprendido. ;Cémo llegaran a
casa con este chaparron? Tendran que esconderse bajo las setas y las
hojas, y moverse de escondite en escondite para no empaparse, hasta que
lleguen a su casa del arbol. Hay fuego en la chimenea y chocolate caliente
esperandolos.

Comienza la carrera, ¢quién sera el primero en llegar a casa?

Juego de mesa, de 2 a 4 jugadores, a partir de 3 anos.
Tiempo de juego: 15 minutos aproximadamente.

¢Como se juega? Pon el tablero en el centro de la mesa. Coloca la casa
del arbol en el extremo lluvioso del camino. Coloca la ficha de césped y
la ficha de plantas donde prefieras, pero sin cubrir ninguna casilla. Cada
jugador elige una ficha de animal y la coloca junto al tablero al principio del
camino. jComienza el juego! El jugador mas joven empieza y sigue el turno
en el sentido de las agujas del reloj. En tu turno, tira el dado y mueve tu ficha
a la siguiente casilla del color que muestre el dado. Si sale rosa, coldécate
en la siguiente casilla con una seta de color rosa; si sale verde, ponte en
la siguiente casilla con una hoja; si sale azul, ves a la siguiente casilla con
una roca. Estos pequenos dibujos muestran dénde te refugias de la lluvia.
Cuando llegues a la casa del arbol al final del trayecto, entra y relajate.
iBienvenido a casal

Objetivo del juego: El jugador cuya figura llegue en primer lugar a la casa
del &rbol gana. El resto de jugadores siguen jugando hasta que todos lleguen
a la meta. jA divertirse!

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 4 fichas de animales, 1 casita del
arbol, 2 escondites con césped y plantas, 1 dado con puntos de colores.



PT

DriP-DRoP

O que é este barulho tao estranho, este bater suave? E o som da chuva a
brincar nas folhas. Os nossos pequenos amigos passeavam pelo bosque
quando a trovoada os surpreendeu. Como podem chegar a casa com este
temporal? Escondem-se debaixo de cogumelos e de folhas, e apenas avan-
¢am de esconderijo em esconderijo, para nao ficarem encharcados. Espera-
os a confortavel casa da arvore: o fogo crepita na lareira, e o cha fumega na
chaleira. Que comece a corrida! Quem chegara primeiro a casa?

Jogo de tabuleiro para 2 a 4 jogadores, idade 3+
Tempo de jogo: aproximadamente 15 minutos

Como se joga? Prepara-se o tabuleiro de jogo. Coloca-se a casa da arvore
no chuvoso fim da rua e as cartas com relva e plantas ao longo do caminho,
por onde se quiser, mas sem cobrir os campos. Cada jogador escolhe uma
figura, que é colocada junto ao tabuleiro no inicio do caminho. Pode comecgar
o jogo! Comeca o jogador mais novo, e a partir dai segue-se o sentido dos
ponteiros do reldgio. Langca-se o dado e avanga-se até a cor que sair. Se sair
cor-de-rosa, o jogador avanga até ao préximo campo com um cogumelo cor-
-de-rosa; se sair verde, avanca até ao proximo campo com uma folha; se sair
azul, vai até ao proximo campo com uma rocha! Estes pequenos desenhos
mostram onde é que o jogador se escondeu da chuva. Se chegar a casa da
arvore, no fim do caminho, entre e aqueca-se. Bem-vindo a casal!

Objectivo do jogo: Ganha o jogador cuja figura chegar em primeiro lugar
a casa da arvore. O jogo continua até que todos tenham chegado a meta.
Divirtam-se!

Contetdo: 1 tabuleiro de jogo, 4 figuras, 1 casa da arvore, 2 esconderijos
com relva e plantas, 1 dado com sinais coloridos



NL

DriP-DRoP

Wat is dat vreemde geluid? Het is de regen, die klinkt als muziek op de bla-
deren. Onze kleine vriendjes dwaalden rond in het bos toen de storm en het
onweer losbrak, maar hoe kunnen ze in zulk slecht weer veilig thuiskomen?
Onder paddenstoelen en bladeren vinden ze steeds een schuilplaats, en zo
verplaatsen ze zich van schuilplaats tot schuilplaats om niet kletsnat te worden.
Hun gezellige boomstamhuisje wacht al op hen met in de kachel een knispe-
rend vuur en op de tafel een kan met warme thee. Wie komt als eerste thuis?

Bordspel voor 2-4 personen vanaf 3 jaar e Duur van het spel: ong. 15 minuten

Het spel: Richt het spelbord in. Plaats het boomstamhuisje aan het natte
einde van het pad (de plek waar regendruppels zijn afgebeeld). Plaats de
grashalmen en de planten willekeurig langs het pad. Kies een vriendje (pion)
en plaats hem naast het bord aan het begin van het pad.

Nu kan het spel beginnen! Beslis samen wie er mag beginnen. Verplaats
je vriendje met de wijzers van de klok mee. Als jij aan de beurt bent, gooi
met de dobbelsteen en ga naar het vakje waarvan de kleur dezelfde is als
die op de dobbelsteen. Als je de kleur roze gooit, ga dan naar het volgende
vakje waarop de roze paddenstoel staat. Als je groen gooit, ga dan naar het
volgende vakje waarop een blad staat. Deze kleine afbeeldingen laten zien
waar je tijdens de regen kunt schuilen. Als je aan het einde van het pad
het boomstamhuisje hebt bereikt, ga naar binnen en laat je je opwarmen.
Welkom thuis!

Doel van het spel: De winnaar is de speler, die als eerste met zijn vriendje
(pion) in het boomstamhuisje aankomt. De andere spelers spelen door tot
iedere speler het doel bereikt. Veel speelplezier!

Inhoud: 1 spelbord, 4 verschillende pionnen, 1 boomstamhuisje, 2 schuil-
plaatsen met gras en bloem, 1 dobbelsteen met gekleurde stippen

Tip: Als je wilt kun je aan het eind een codperatieve variant of ‘elkaar helpen
functie’ toevoegen. Degene die al binnen is, helpt de anderen zo snel moge-
lijk ook thuis te komen, want als je met zijn allen thuis bent, wordt het pas
echt gezellig. Dus de winnaar gooit mee, om een vriendje een schuilplaats
verder te brengen.

De beurt gaat naar diegene die de kleur kan gebruiken, zijn meerdere vriend-
jes dat, dan ga je samen naar de volgende schuilplaats.



HU

C§iPP-C3epp

Mi ez a furcsa nesz, ez a halk kopogas? Ez bizony az es6 hangja, ahogy
a leveleken zenél. Kis barataink az erdében kdéboroltak, mikor utolérte 6ket
a zivatar. llyen cudar idében hogyan juthatnak haza? Gombak, levelek ala
huzédnak, és csak menedékt8l menedékig haladhatnak, hogy bérig ne
azzanak. Kényelmes fardnk hazikéjuk mar hivogatja éket: a kalyhaban tiiz
duruzsol, a kannaban tea g6z6l. Versenyeznek, vajon ki ér haza el6sz6r?

Tarsasjaték 2—4 jatékos részére 3 éves kortol
A jaték idétartama: kb. 15 perc

A jaték menete: Rendezzétek be a jatéktablat! Allitsatok a farénk hazikét az
ut es6s végeére, a flcsomot és ndvényeket abrazold lapokat pedig helyez-
zétek el tetszés szerint a palya mellett, ugy, hogy ne takarjon le egyetlen
mez6t sem! Valasszatok magatoknak egy-egy babut és allitsatok a tabla
mellé a palya kezdSpontjahoz! Most kezdédhet a jaték! A legfiatalabb jatékos
kezdjen, és az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban haladjatok! Amikor
te kovetkezel, dobj a kockaval egyszer, és Iépj elére arra a szines mezore,
amit a kocka mutat. Ha rézsaszint dobtal, akkor a kdvetkezé rézsaszin gom-
bat abrazold mezére, ha z6ldet, akkor a kdvetkezd levelet abrazold mezére,
ha kéket, akkor a kdvetkez8 kdvet abrazold mezdre! Ezek a kis abrak azt
mutatjak, hogy hovéa bujtal az esé elél. Ha az ut végén elértél a fardnk
hazhoz, 1épj be és melegedj meg! Isten hozott itthon!

A jaték célja: Az a jatékos nyer, aki a leghamarabb eljuttatja a figurajat a
fardnk hazikoba. A tdbbiek addig jatszanak, amig minden jatékos célba nem
ér. Kellemes idétoltést kivanunk Nektek!

A jaték tartalma: 1 db jatéktabla, 4 db kilénbdz6 babu, 1 db farénk haziko,
2 db fuves-viragos menedékhely, 1 db dobdkocka szines pottyokkel



PL

Kap-KaP

Skad dobiega ten dziwny hatas, delikatne bebnienie? To odgtos deszczu
kapigcego na liscie. Nasi mali przyjaciele wedrowali przez las, kiedy
rozpoczeta sie burza. Jak uda im sie dotrze¢ do domu w takiej pogodzie?
Ukrywaja sie pod grzybami i lisé¢mi. By catkowicie nie przemoknag,
przemieszczaja sie z jednej kryjowki do kolejnej. Oczekuje na nich
wygodny domek w pniu drzewa, ogieA migoczacy w kominku i zaparzona
w czajniku herbata. Wiec rozpoczynaja bieg - kto dotrze do domu jako
pierwszy?

Gra planszowa dla 2 - 4 graczy powyzej 3. roku zycia
Czas rozgrywki: ok. 15 minut

Zasady gry: przygotujcie plansze. Domek w pniu drzewa nalezy umiescic
na koncu, a karty z wizerunkiem trawy i roslin wzdtuz deszczowej drogi
- gdziekolwiek chcecie. Nie moga one jednak jej blokowaé¢. Kazdy z
graczy wybiera jedna figurke i umieszcza ja obok planszy na poczatku
drogi. Mozna rozpoczac¢ rozgrywke! Najmtodszy z graczy rusza pierwszy.
Kolejni dotaczaja do gry zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gdy nad-
chodzi Twoja kolej rzu¢ kostka i przesun figurke na pole z kolorem, ktéry
wyrzucites$. Jesli kostka pokaze réz - stan na kolejnym polu z rézowym
grzybkiem, zielen - na lisciu, kolor niebieski - na kamieniu. Te rysunki
pokazuja, gdzie skrytes$ sie przed deszczem. Gdy juz dotrzesz do domku
w phiu drzewa na koncu drogi, wejdz do Srodka i ogrzej sie! Witamy w
domu.

Cel gry: gracz, ktorego figurka dotrze do domku jako pierwsza, wygrywa.
Pozostali gracze kontynuuja gre do momentu, az znajda sie u celu. Bawcie
sie dobrze.

Zawartos$¢ gry: 1 plansza, 4 figurki, 1 domek w pniu drzewa, 2 kryjowki
w trawie i roSlinach, 1 kostka z kolorami



Kapy kapy kaP

Co je to za podivny zvuk, to jemné tukani? To dést bubnuje na listi. Nasi
mali pratelé putuji lesem a pfekvapila je boufe. Jak se dostanou domu
v tak Spatném pocasi? Schovaji se pod houbami a listim nebo se budou
pohybovat pouze z ukrytu do ukrytu, aby se nenamocili? Jejich utulna
pafezova chaloupka na né uz ¢ekd - ohen praska v krbu a horky ¢aj voni
v konvici. Za¢ind zavod, kdo se dostane dom0 jako prvni?

Deskova hra pro 2-4 hrace od 3 let
Trvani hry: 15 minut

Jak si zahrat: Pripravte si herni plan. Pafezovou chaloupku umistéte na
rozmaceny konec silnice. Karty s travou a rostlinami rozmistéte vedle
cesty kamkoli budete chtit, tak aby nepokryvaly hraci pole. Kazdy hrac si
vybere jednu postavu a umisti ji vedle herniho planu u zacatku cesty. Vzdy
zacina nejmladsi hrac, pokracuje se dle sméru hodinovych rucicek. Hrac,
ktery je na radé, hodi kostkou a postoupi na pole s barvou, ktera padla.
Pokud padla rizova, jdéte dopfedu na pole s rizovou houbou, pokud
zelena, jdéte na pole s listem, pokud modra, prejdéte na pole s kamenem.
Tyto symboly ukazuji, kde jste se pravé ukryli pred deStém. Pokud jste
dosli do parezové chaloupky na konci cesty, jdéte dovnitf a zahfejte se
tam! Vitejte doma!

Cil hry: Hrac, jehoz postava dojde k parezové chaloupce prvni, vyhrava.
Ostatni hraci pokracuji ve hre, dokud se vSichni nedostanou do cile.
Pfejeme prijemnou zabavu!

Obsah baleni: hraci plan, 4 figurky, parfezova chaloupka, 2 kulisy,
barevna hraci kostka



KVAPI KVAP o

Co je to za dudesny zvuk, to jemné tukanie? To dazd bubnuje na listie. Nasi mali
priatelia putuju lesom a prekvapila ich burka. Ako sa dostani domov v takom
zlom pocasi? Schovaju sa pod hubami a listim, alebo sa budu pohybovat len z
Ukrytu do Ukrytu, aby sa nenamocil? Ich Gtulnd Pfiova challpka na nich uz ¢aka
- ohen praska v krbe a horuci €aj rozvoniava v kanvici. Za€ina zavod - kto sa
dostane domov ako prvy?

Stolna hra pre 2-4 hracov od 3 rokov
Trvanie hry: 15 minut

Ako si zahrat: Pripravte si herny plan. Phiovu chalupku umiestnite na rozma-
C¢any koniec cesty. Karty s travou a rastlinami rozmiestnite vedla cesty kam-
kolvek budete chciet tak, aby nepokryvali hracie polia. Kazdy hrac si vyberie
jednu postavu a umiestni ju vedla herného planu ku zaciatku cesty. Vzdy
zacina najmladsi hrac, pokraCuje sa v smere hodinovych ruciciek. Hrac, ktory
je na rade, hodi kockou a postupi na pole s farbou, ktora padla. Ak padla ruzova,
chodte dopredu na pole s ruzovou hubou, ak zelena, chodte na pole s listom, ak
modra, prejdite na pole s kamefiom. Tieto symboly ukazuju, kde ste sa prave
ukryli pred dazdom. Ak ste prisSli do Priovej chalipky na konci cesty, chodte
dovnutra a zohrejte sa tam! Vitajte domal!

Ciel hry: Hrag, ktorého postava dojde k Prhovej challupke prva, vyhrava. Ostatni
hraci pokracuju v hre, kym sa vSetci nedostanu do ciela. Prajeme prijemnu zaba-
vu!

Obsah balenia: hraci plan, 4 figurky, Priova chalupka, 2 kulisy, farebna hracia
kocka



Kan-Kan

Y10 9TO 3a CTpaHHbIN Wym? YTO 3a nerkoe noctykMeaHwe? [a 970 xe Wym AoXAA —
3BYK O30PHbIX AOXOUHOK urparowmx B nnuctee! Hawwm maneHbkme apy3bsa 6pogmnm no
necy, kak BApYyr Havancs aoxauk. Kak xxe nm gobpartbcsi AOMON B Takyto Henorogy?
OHn npsvyTca nop rpubamyv u nMCTouKaMu W, YTOObl HE NPOMOKHYTb HacKBO3b,
nepeberatoT OT YKPbITUS K YKPbITUIO. YIOTHbIV JOMWK B CTapOM MHE AaBHO WX XOET: B
KamuHe NOTpecknBaeT OroHb, @ Ha NNWUTE MbIXTUT YalHWK. Hawwm maneHbkvne Apy3bs
nobexxann HaneperoHkn. KTo xe fobexuT 4o AoMUKa nepBbiM?

HactonbHas urpa anga 2-4 urpokos, Bo3pacT 3+
Bpems urpbl: okono 15 MuH

Xopa mrpbl: Pacnonoxute urpoBoe none nepea codon! MNMomectute ctapblii NEHeK-
OOMUK B KOHLe JOporK, rae n3obpaxeH aoxab. [ekopaunm ¢ pacTeHnsiMy NocTaBbTe
B N06oe MEeCTO OKOMNO TPOMUHKK, HE 3aropaxuBas HU 04HO 13 nonew! Kaxapin urpok
BblOUpaeT cebe nrposyto urypky. Camoe BpeMst HaunHsTb urpy! Cambii Mnaawnim
WIPOK XOOWUT NepBbIA, 3aTEM BCe UIPOKU XOAST MoodepeaHo Mo 4YacoBow ctperke!
Korna ouyepenpb nonpet o 1ebs, 6pocait urpanbHbIi Kybrk 1 nepeasuraics Ha none,
yKa3aHHOe Ha HeM.

- Ecnn BbinagaeT po30BbIl LBET, TO NepeMeLlancsa Ha Gnvkanwmnii po3oBbin rpmnb!

- Ecnn BbinagaeT 3eneHbivt UBET, TO NepemMeLlancs Ha Grivbkanwmn nuct!

- Ecnn Bbinagaet ronybow UBeT, TO nepemMeLlancs Ha Grnmkanimm KameHb!
ManeHbk1ne pUCYHKU MOACKAa3bIBAOT, rAe CnpaTaTbes OT AoXas. Ecnu Tbl HakoHel,
pobpancs 4o JOMUKa B CTAapOM MHE B KOHLE TPOMUHKU — 3aX04M BHYTPb U norpencs!
[obpo noxanoBaTb AOMOW!

LUenb urpbi: BoimrpbiBaeT TOT Urpok, 4bs purypka nepeas gobepercsa 4o AOMKMKA.
OcTtanbHble Urpokn MPOAOIMKalT urpatb A0 TexX Mop, noka Bce He AobepyTtcs Ao
nomuka. Becenon sam umrpbi!

B xoMnneKT urpbl BXoauT: 1 urposoe norse, 4 pasHble QULLKN-OUTYPKN, 1 NeHek-
OOMUK, 2 Aekopaumm ¢ pacteHnsamun, 1 nrpanbHbiv Kyork ¢ LBETHBIMU TOYKaMM.



2Tayovo — otoryovo!

T eivar avtdg 0 TapaEevog Kot eAappvg Nxos; Eivar o nxog e Ppoyng mov méptetl mbvem
ota eUAAA. Ot pikpoi pog eiAot TEpmANVIOVTOVGAV 6TO 84606 OTaV EEGTACE 1) KOToyidaL.
I Ba yvpicovv omitt pe owtdv Tov doynuo kopd; Kpvpfoviar kdtom amd povitdpia Kot
QUM KoL LTTOPOVY VO LETOKIVOUVTOL LOVO OTO KPLYMVO, GE KPLYMVA Y10 VO UV Yivouy
povokepo. To {eotd deVIPOGTITO TOVG TOVG TEPLUEVEL: VTLAPYEL EVO KOVTGOVPO GTN POTLY,
Kot to Todt etondletar 6tn ToayiEpa. ApyiCovv Tov aydva, Tolo¢ Ho pTAcEL TPMTOC G6TO
omitt;

Emrpoanélio maryvior yio 2-4 waikteg, Gvo tov 3 etdv
ALGpKELD, TOLYVIOLOV: TTEpinov 15 Aemtd

Mog mailetor: Torobetote To TaumAd! Bdkte 10 devipdomito 6to T€hog Tov Ppeyprévon
dpopov, kot tomobetnote TIC KAPTEG pE TO XOPTAL KOL TO, UTE SiTA0 GTO HOVOTATL,
omov £oeic Bélete, €161 MOTE v UV KOAVTTOUV kaveva ntedio! AtadéEte pio eryovpa o
KkaBévag, Kot Torofetiote 1e¢ Simha 6TO TAUTAO 6TV OpYn TOL povomatiov. Tdpo To
moyvidr apyilel! O mo pikpdc maiktng mailel TpdTog Kot Hetd cuveyilete de&lO0TpOPaL.
Otav glvan 1 ogpd cog, pi&te 1o {apt Kot TPOY®PNOTE UTPOCTE GTO YPMLO TOV delyVEL
1o Capt. Av piate pol, mdte 610 TPDTO MEdiO MOV £YEL var pol povithpl. Av pi&ote
TPACLVO, TATE GTO EMOUEVO TEDI0 e POAAO. Av pilate pumhe, mate 61O EMOUEVO TTESTO pE
TETPOL. AVTE TOL pUKkpd oxES SElYVOLV OV KPLOTNKATE Y10 VO YAVTOGETE amd T Ppoyn.
Av @tdoete 610 OEVIPOOTITO 6TO TEAOG TOL HovomaTon, umeite péca va (eotobeite!
Kolwoopicate oto omitt!

X10)0g Tov Tayvdwov: O maiktng mov Ba @Tacel TpdTOG 6TO devipdonito kepdilet!
Ot dA\hot maikteg ovveyiCovv va mailovv péyxpt OAot va @Tdcovv o610 TéPua. Koin
Swokédaon!

Mepregydpeva: 1 tapmho, 4 dStpopetikég Pryovpes, 1 devipdomnito, 2 KpuYmVEG Le xOpTa.
Kot eutd, 1 {apt pe xpdpoto






Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Cuidado! Contém pegas pequenas.
Perigo de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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