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Zenbatzeko eta batuketak egiteko taktika-jokoa,
6 urtetik gorako 2-5 jokalarirentzat.

EUSKARA

Egilea: Thade Precht
Marrazkilaria: Oliver Freudenreich
Erredakzioa: Tim Rogasch
Jokoaren iraupena: 10-15 minutu

A zer ilar-saltsa! Nahaspila hau txukuntzea ez da lan makala!
Ordenatu ilarrak batetik seira eta lortu ilar-tantoak! Jokalariek
behar beste aukera izango dute kartak ordenatu, kalkuluak egin
eta nahi adina truke egiteko. Kontuz, ordea, ilar-lapur eta ilar
ustelekin! llar-pureak ere, kaltegabea dirudien arren, partida
irabazten lagun dezake.

Trebeziaz aritu behar da kontaketan eta antolaketan; horrela
bakarrik osatuko dituzu ilarak besteek baino lehen ilar-tantoak
lortu, eta joko ero hau irabazteko!

Jokoaren edukia:
123 ilar-karta (87 puntu-karta, 21 ilar-pure, 5 ilar-lapur, 5 ilar ustel,
5 ilar mordo), 12 ilar-tanto, jokoaren arauak

Jokoaren prestaketa:
Jarri karta guztiak mahai
gainean ahuspez eta
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Jokoaren garapena:

Txandaka jokatu behar da, erloju-orratzen noranzkoan. Jokalaririk
zaharrenak ekingo dio partidari.

Txanda bakoitzean hiru gauza hauek egin beharko ditu jokalariak:
lehenik, kartak ahoz gora jarri; ondoren, ateratako puntu-kartak
ilaratan antolatu eta, azkenik, behar izanez gero, puntu-kartak
trukatu.

Kartak ahoz gora jarri:

Lehenengo jokalariak mahaiaren erdiko lau karta ahoz gora
jarriko ditu, eta beretzat hartu. Karta horiek mota hauetakoak izan
daitezke:

Puntu-karta (berdea edo gorria):

jokalariak ilaratan antolatuko ditu bere aurrean. Kartak
nola jarri behar diren ikusteko, irakurri «Puntu-kartak
antolatu» atala.

llar-purea: karta hauek ez dute baliorik; mordo batean
utziko dira, jokalari bakoitzak bereak. Baliteke jokoaren
amaieran erabakigarriak izatea.

llar ustela jokalariak karta hau beste jokalari baten aur-
rean jarri ahal izango du, hark txanda gal dezan. Erabili
ondoren, ilar ustelaren karta kaxan gordeko da.

e
Lafunl

LY}

(D¢

Karta hau ez dago hartu eta berehala erabili beharrik;
gordeta utzi daiteke, beste txanda batean erabiltzeko.

llar-lapurra: karta hau beste jokalari baten aurka erabili
ahal izango du jokalariak, hari karta berde bat lapurtze-
ko. Garrantzitsua: puntu-karta gorriak eta haien azpian
dauden kartak ezin dira lapurtu. Jokalariak berehala jarri
beharko du lapurtutako karta bere ilaretako batean.
Erabili ondoren, ilar-lapurraren karta kaxan gordeko da.

Karta hau ez dago hartu eta berehala erabili beharrik;
gordeta utzi daiteke, beste txanda batean erabiltzeko.
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B llar mordoa jokalariak karta hau aurkitzen duenean,
mahaiaren erdiko beste hiru ilar-karta hartu beharko ditu.
Erabili ondoren, ilar mordoaren karta kaxan gordeko da.

Puntu-kartak antolatu

e Jokalari bakoitzak puntu-kartekin 1etik érako zenbaki-segidak
osatzen saiatu behar du.

e Puntu-kartak ilaran jarri behar dira, ezkerretik hasita txikitik
handira ordenatuta.

* Balio bereko puntu-karta bat baino gehiago edukiz gero, bata
bestearen gainean utzi behar dira.

* Puntu-karta gorriek babestu egiten dituzte haien azpian dauden
karta guztiak. Hortaz, babestutako karta horiek guztiak ezin
izango dira erabili ez ilar-lapurrarekin lapurtzeko, ez bestela
trukatzeko (adibidean, ertz batekin daude nabarmenduta).

Adibidea:
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Kartak trukatu:

Kartak ahoz gora jarri eta ilaratan antolatu ondoren, jokalariak nahi
beste truke egin ahal izango ditu bere txandan gainerako jokalariek
babestu gabe dauzkaten kartekin. Beste jokalariek ezingo diote
trukerik ukatu.

EUSKARA
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Trukean aritzeko, jaso adina ilar eman beharko ditu beti jokalariak.
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llara osatu:

Jokalari batek 1etik 6rako ilara bat osatu bezain laster, ilara hor-
retako karta guztiak hartu, eta kaxan sartuko ditu berriz ere. Sari
moduan, ilar-tanto bat hartuko du beretzat.

Adibidea:

Jokoaren amaiera:

Mahaiaren erdiko kartak amaitzen direnean amaituko da partida.
llar-tanto gehien bildu dituena izango da irabazle. Berdinketa ego-
tekotan, ilar-purearen karta gehien dituenak irabaziko du.

GuISANTES

Un juego de estrategia para contar y sumar; de 2 a 5 jugadores
a partir de 6 anos.

Autor: Thade Precht llustrador: Oliver Freudenreich
Redaccion: Tim Rogasch  Duracion del juego: 10 - 15 minutos 3 o e
4

Z
jGuisantes!, jguisantes por todos lados... y todos alborotados! §
Coloca los guisantes en el orden correcto del uno al seis y acumula W
los megaguisantes como recompensa. Clasificaréis, contaréis e inter-
cambiaréis guisantes de aqui para alld como locos. Tened cuidado

con el ladrén de guisantes y el guisante de la mala suerte y atencién
con el aparentemente insignificante puré de guisantes ya que

puede ayudaros a conseguir la victoria al final. Si lograis colocar los
guisantes con destreza en el orden correcto, os convertiréis con el
mayor nimero de megaguisantes en el maestro “cuentaguisantes”

y ganaréis este alocado juego.

Contenido del juego:

123 cartas de guisantes (87 cartas de puntos-guisante, 21 puré de
guisantes, 5 ladrones de guisantes, 5 guisantes de la mala suerte,

5 guisantes de bonificacién), 12 megaguisantes (puntos de victoria),
instrucciones del juego
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Preparacion del juego: & %g@%‘ &
Distribuid sobre la mesa to- N

das las cartas con el reverso
hacia arriba y mezcladlas
bien. Colocad a mano los
12 megaguisantes.
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Desarrollo del juego:

Jugdis en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el jugador
con mas edad. Los turnos de los jugadores constan de las siguien-
tes acciones: destapar cartas, colocar cartas con puntos-guisante y,
dado el caso, intercambiar cartas con puntos-guisante.

Destapar cartas:
El primer jugador destapa y coge cuatro cartas a su eleccion. Estas
cuatro cartas destapadas ofrecen las siguientes posibilidades:

Cartas con puntos-guisante (fondo verde o rojo):

el jugador puede colocarlas en su serie de cartas.

La forma en la que se colocan las cartas de puntos-
guisante se determina en el apartado «Colocar las cartas
de puntos-guisante».

. Puré de guisantes: estas cartas son nulas y el jugador
@ deberé situarlas a un lado, apilandolas en un montén
“ propio. No obstante, al final del juego pueden resultar

decisivas.

Guisante de la mala suerte: el jugador puede colocar
esta carta delante de otro jugador para que pierda un
turno. Seguidamente, la carta perdera su validez y se
devolvera de nuevo a la caja.

Asimismo, el jugador también podra guardarsela y elegir
utilizarla mas adelante.

Ladron de guisantes: el jugador puede jugar esta
carta contra otro jugador robandole inmediatamente
una carta de puntos-guisante de su serie. Importante: las
cartas de puntos de color rojo, asi como las cartas que se
sitien debajo de ellas, no podran ser robadas. El jugador
que ha jugado la carta del ladron de guisantes debera
colocar la carta robada en su serie. Después de utilizarse,
la carta del ladrén de guisantes perdera su validez y se
devolvera a la caja.
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Asimismo, el jugador también podréa guardarsela y utili-
zarla mas adelante.
B Guisante de bonificacién: si el jugador saca esta
g‘% carta, la devuelve a la caja y podrd levantar otras 3 cartas
del centro de la mesa y utilizarlas en su turno.

Colocar las cartas de puntos-guisante:

.

%
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e (Con las cartas de puntos-guisante, los jugadores intentan
formar una serie completa del 1 al 6.

* Las cartas de puntos-guisante se colocan de menor a mayor
valor, en una fila de izquierda a derecha.

e Las cartas de puntos-guisante con el mismo valor se colocaran
una encima de otra.

* Las cartas de puntos-guisante con fondo rojo protegen del
ladron de guisantes a todas las demds cartas que se encuentran
debajo de ella. Y, por cierto, todas estas cartas tampoco podran
intercambiarse (marcadas con un cuadro en el ejemplo).

Ejemplo: =

Intercambiar cartas de puntos:

Después de haber sacado las cartas de guisantes y haber colocado
las cartas de puntos-guisante en su serie, el jugador podréa inter-
cambiar con el resto de jugadores tantas cartas verdes desprote-
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gidas como quiera. Para ello, no necesitara la aprobacion del otro
jugador.

La suma de los puntos de las cartas intercambiadas debera ser
siempre idéntica.

Ejemplos: oG one oG oG
Q2 9 Q2 o Q2 o Q2 o
@ o =] =]
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Completar la serie de nimeros:

Cuando un jugador haya completado la serie del 1 al 6, cogera las
cartas de puntos-guisante de esta serie y las colocara de nuevo en
la caja. Como recompensa, coge un megaguisante.

Ejemplo:

Finalizacion del juego:

El juego termina cuando se hayan retirado y utilizado todas las
cartas de guisantes del centro de la mesa. Ganara el jugador con
el mayor nimero de megaguisantes y, en caso de empate, gana el
jugador con la mayor cantidad de puré de guisantes.

ERBSENZKKLEN

Ein witziges Zahl- und Additionsspiel fir 2 - 5 Spieler ab 6 Jahren.

Autor: Thade Precht
Illustration: Oliver Freudenreich
Redaktion: Tim Rogasch
Spieldauer: 10 - 15 Minuten

Erbsen! Uberall Erbsen ... und sie sind alle durcheinandergeraten!
Bringt die Erbsen von eins bis sechs in die richtige Reihenfolge
und sammelt als Belohnung die Riesenerbsen! Es wird wild umher
sortiert, gerechnet und getauscht. Nehmt euch dabei vor den
Erbsendieben und den Pecherbsen in Acht! Auch scheinbar wert-
loser Erbsenmatsch kann euch am Ende zum Sieg verhelfen.
Wenn ihr die Erbsen geschickt zu vollstandigen Reihen sortiert,
dann seid ihr am Ende der Erbsenzahler-Meister mit den meisten
Riesenerbsen und gewinnt das verrlckte Erbsenzahlen!

Spielinhalt:

123 Erbsenkarten (87x Erbsenpunktekarten, 21x Erbsenmatsch,
5x Erbsendieb, 5x Pecherbse, 5x Bonuserbsen), 12 Riesenerbsen
(Siegpunkte), 1 Spielanleitung

Spielvorbereitung:
Breitet alle Spielkarten

mit der Rlckseite nach

oben auf dem Tisch aus

und mischt sie einmal

kraftig durch. Legt die

12 Riesenerbsen in greif-
bare Nahe.

DEUTSCH
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Spielablauf:

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Der alteste Spieler beginnt.

Der Zug eines Spielers besteht aus folgenden drei Aktionen: Karten
aufdecken, Erbsenpunktekarten platzieren und ggf. Erbsenpunkte-
karten tauschen.

Karten aufdecken:

Der Startspieler deckt vier beliebige Erbsenkarten in der Tischmitte
auf und nimmt diese zu sich. Die vier aufgedeckten Karten geben
nun folgende Handlungsméglichkeiten vor:

P00
Ll

(D¢

L

Erbsenpunktekarte (griiner und roter Hintergrund):
Diese Karten muss der Spieler in seiner Auslage platzie-
ren. Wie die Erbsenpunktekarten platziert werden, siehe
Abschnitt , Erbsenpunktekarten platzieren”.

Erbsenmatsch: Diese Karten sind Nieten, die der Spieler
bei sich zur Seite legt und als eigenen Kartenstapel
sammelt. Am Ende des Spiels kdnnen sie aber noch spiel-
entscheidend sein.

Pecherbse: Diese Karte kann der Spieler wahrend seines
Zuges vor einem anderen Spieler ablegen, damit dieser
eine Runde aussetzen muss. Die Karte wird anschlieBend
abgeworfen und zurtick in die Schachtel gelegt. Die
Pecherbsenkarte kann der Spieler auch beiseitelegen, um
diese erst in einem seiner spateren Ziige zu spielen.

Erbsendieb: Diese Karte darf der Spieler gegen einen
anderen Mitspieler spielen, um bei ihm eine griine Erb-
senpunktekarte aus seiner Auslage zu stehlen. Wichtig:
Rote Erbsenpunktekarten und Karten, die unterhalb
dieser liegen, dirfen nicht gestohlen werden. Die gestoh-
lene Erbsenpunktekarte muss sofort in der Auslage des
Spielers platzieren werden, der die Erbsendiebkarte spielt.
Die Erbsendiebkarte wird nach dem Gebrauch abgewor-
fen und zuriick in die Schachtel gelegt. Die Erbsendieb-

karte kann der Spieler auch beiseitelegen, um diese erst
in einem seiner spateren Zlge zu spielen.
" Bonuserbsen: Wenn der Spieler diese Karte abwirft
g‘% und zurtick in die Schachtel legt, darf er sofort 3 weitere
Erbsenkarten in der Tischmitte aufdecken und diese in
seinem Zug verwenden.

Erbsenpunktekarten platzieren:

¢ Mit den Erbsenpunktekarten versucht jeder Spieler komplette
Zahlenreihen von 1 - 6 zu bilden.

¢ Erbsenpunktekarten werden dem Punktewert nach aufsteigend,
in einer Reihe von links nach rechts, platziert.

* Erbsenpunktekarten mit gleichen Werten werden Ubereinander
angeordnet.

DEUTSCH

* Erbsenpunktekarten mit einem roten Hintergrund schitzen alle
darunterliegenden Karten vor Erbsendieben. Alle diese Karten
durfen allerdings auch nicht gegen andere Karten eingetauscht
werden (im Beispiel mit einem Rahmen markiert).

Beispiele: 5

Erbsenpunktekarten tauschen:

Nachdem der Spieler Erbsenkarten gezogen und ggf. Erbsenpunkte-
karten in seiner Auslage platziert hat, darf er beliebig viele
seiner ungeschiitzten griinen Erbsenpunktekarten gegen die seiner
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Mitspieler tauschen. Eine Zustimmung der Mitspieler wird daftr
nicht benttigt.

Die Summe der Erbsenpunkte auf den getauschten Karten muss
hierbei immer identisch sein.

Beispiele: oG one oG oG
e Q9 2 © Q9
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Zahlenreihe vervollstandigen:

Sobald ein Spieler eine Zahlenreihe von 1 - 6 vervollstandigt hat,
nimmt er die Erbsenpunktekarten dieser Zahlenreihe aus seiner
Auslage und legt sie zurlck in die Schachtel. Als Belohnung nimmt
er sich eine Riesenerbse.

Beispiel:

Spielende:

Wenn alle Erbsenkarten aus der Tischmitte gezogen und einge-
setzt wurden, endet das Spiel. Der Spieler mit den meisten Riesen-
erbsen gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den
meisten Erbsenmatschkarten.

CounTINGPEAS

A tactical counting and adding game for 2 to 5 players
ages 6 years and up.
Author: Thade Precht
lllustration: Oliver Freudenreich
Editorial staff: Tim Rogasch
Length of the game: 10 - 15 minutes

Peas! Peas everywhere ... and they've gotten all mixed up!

Put the peas from one to six in the correct order and collect the
giant peas as a reward! Players will be wildly sorting, calculating,
and exchanging. Beware of the pea thieves and the bad luck peas!
Even the seemingly worthless pea mush can help win in the end.

If you have skillfully sorted the peas in complete sequences, then
in the end you are the pea counting champion with the most giant
peas and have won the crazy pea counting!

Contents:

123 pea cards (87x pea point cards, 21x pea mush cards, 5x pea
thieves, 5x bad luck peas, 5x bonus peas), 12 giant peas (victory
points), 1 set of instructions

ENGLI_SH

Preparation:

Spread out all of
playing the cards face
down on the table and
mix them thoroughly.
Place the 12 giant peas
close at hand.
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How to play:

Play in a clockwise direction. The oldest player starts.

A player’s move consists of the following three actions: Turn over
cards, place the pea point cards, and, if necessary, exchange pea
point cards.

Turn over cards:

The starting player turns over any four pea cards in the center of
the table and takes them. The four turned over cards now indicate
the following possible actions:

Pea point card (green and red background): The player
may place these cards in their display. See the section
“Placing pea point cards” for how to place the pea point
cards.

Leo
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Pea mush: These cards are cards with no face value,
which the player lays aside and collects as their own stack
of cards. At the end of the game, they can, however, still
be decisive.

Bad luck pea: During their move, the player can put this
card in front of another player so that this player has to
miss their turn. The card is then discarded and placed
back in the box. The player can also put the bad luck card
aside in order to play it in one of the player’s later moves.

Pea thief: The player play may play this card against an-
other player in order to steal a green pea point card from
the other player’s display. Important: Red pea point cards
and cards that are below these cards may not be stolen.
The stolen pea point cards must be placed immediately in
the display of the player who played the pea thief card.
The pea thief card is discarded after it is used and placed
back in the box.

19

The player can also put the pea thief card aside in order
to play it in one of the player’s later moves.

Bonus peas: When the player discards this card and
places it back in the box, the player may turn over anoth-
er 3 pea cards in the center of the table and use them in
their move.

3
g

Placing pea point cards:

e Fach player tries to form a complete sequence of numbers from
1 to 6 with the pea point cards.

* Pea point cards are placed in a row ascending in value from left
to right.

¢ Pea point cards with the same values are arranged on top of
each other.

* Pea point cards with a red background protect all the cards
below them against pea thieves. All of these cards (marked with
a border in the example) may, however, not be exchanged for

other cards.
Example: 5
w
o ! ) @ @
e »

e =] @ o
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Exchanging cards:

After the player has drawn pea point cards and, where appropriate,
placed them in their display, the player may exchange any number

ENGLISH
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of their unprotected green pea point cards for those of the other
players. Consent of the other players is not required for this.

The sum of the pea points on the exchanged cards must always
be identical.

Examples: e @ e @ e @ e @
@ @ @ @ @ @ @ @
@ © - =]
@ C]
@ @ @ 3
@ 9 o
@
@ @ =]

Completing a sequence of numbers:

As soon as a player has completed a sequence of numbers from
1 to 6, the player removes the pea point cards of this sequence
from their display and places them back in the box. The player
takes a giant pea as a reward.

Example:

End of the game:

The game ends when all of the pea cards are drawn from the
center of the table and used. The player with the most giant peas
wins. If there is a tie, the player with the most pea mush cards
wins.

A \OS PETITS POIS |

Un jeu rigolo de comptage et d'addition pour 2 a 5 joueurs
a partir de 6 ans.

Auteur:  Thade Precht
Rédaction : Tim Rogasch

lllustration :  Oliver Freudenreich
Durée du jeu : 10 a 15 minutes

Des petits pois ! Iy en a partout... Quelle pagaille ! Replacez les
petits pois dans le bon ordre, de un a six, et vous recevrez des pe-
tits pois géants en récompense ! On trie, calcule et échange a tout

va. Dans la bataille, faites attention aux voleurs de petits pois et aux

petits pois porte-malheur | Méme les petits pois écrasés, inutiles a

premiére vue, pourraient finalement vous assurer la victoire. Il vous

faudra faire le plus possible de rangées de petits pois, classés de

1 a 6, pour remporter des petits pois géants. Celui qui aura le plus
de petits pois géants a la fin gagnera ce jeu de comptage de petits
pois loufoque !

Contenu du jeu :

123 cartes « petits pois » (87 cartes a points « petits pois »,

21 cartes « petit pois écrasé », 5 cartes « voleur de petits pois »,
5 cartes « petit pois porte-malheur », 5 cartes « bonus »),

12 petits pois géants (= points de victoire), 1 régle du jeu

petits pois

Déroulementdu jeu:  geans

- o \
5o 439

Etalez toutes les cartes
LI

faces cachées sur la table et
mélangez-les bien. Placez les
12 petits pois géants a portée
de main.




i

Ly

"1

SIVANVY4

19

Déroulement du jeu:

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus
agé commence. Le tour d'un joueur comporte les trois actions sui-
vantes : retourner des cartes, placer des cartes a points « petits pois »
et éventuellement échanger des cartes a points « petits pois ».

Retourner des cartes :

Le joueur qui commence retourne et prend quatre cartes « petits

pois » de son choix au milieu de la table. Avec les quatre cartes retour-
nées, il réalise les actions suivantes :

Carte a points « petits pois » (fond vert ou rouge) : le
joueur doit placer ces cartes faces visibles devant lui (= sa
& réserve). Pour savoir comment placer les cartes a points
“ « petits pois », voir la section « Placer les cartes a points
" petits pois” ».

Leo

Petit pois écrasé : ces cartes ne rapportent rien. Les
’ joueurs les empilent sur le coté. Néanmoins, elles peuvent
@ s'avérer décisives en fin de partie.

Petit pois porte-malheur : le joueur dont c’est le tour
peut poser cette carte devant un autre joueur, pour qu'il
passe son tour. Ensuite, le joueur range cette carte dans
la boite. Cette carte « petit pois porte-malheur » peut
aussi étre mise de c6té et étre utilisée durant un prochain
tour.

D

Voleur de petits pois : le joueur peut se servir de cette
carte contre un autre joueur pour lui voler une carte a
points « petits pois » verte de sa réserve. Attention : les
cartes a points « petits pois » rouges et les cartes qui

se trouvent en dessous ne peuvent pas étre volées. Le
voleur de la carte & points « petits pois » la place aussitot
dans sa réserve. Ensuite, le joueur se défausse de la carte
« voleur de petits pois » en la rangeant dans la boite. Le
joueur peut aussi choisir de mettre la carte « voleur de

B
g‘%

petits pois » de c6té pour s'en servir lors d'un prochain
tour.

Bonus : lorsque le joueur se défausse de cette carte en la
rangeant dans la boite, il retourne aussitot 3 autres cartes
« petits pois » au milieu de la table et les utilise pendant
son tour.

Placer des cartes a points « petits pois » :

Chaque joueur essaye de former des rangées de chiffres complétes
de 126 al'aide de ses cartes a points « petits pois ».

Les cartes a points « petits pois » sont placées par ordre croissant
de gauche a droite.

Les cartes a points « petits pois » représentant le méme chiffre sont
placées les uns au-dessus des autres.

Les cartes a points « petits pois » sur fond rouge protégent toutes
les cartes inférieures contre les voleurs de petits pois. Toutefois,
ces cartes ne peuvent pas non plus étre échangées contre d'autres
cartes (encadrées dans I'exemple).

Exemple : 5

Echanger des cartes a points « petits pois » :

Une fois que le joueur a tiré ses cartes « petits pois » et qu'il en a éven-
tuellement placées dans sa réserve, il peut échanger des cartes a points
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« petits pois » vertes non protégées contre les cartes d'autres joueurs.
II'n"a pas besoin d'avoir leur accord.

La somme des points « petits pois » des cartes échangées doit toujours
étre identique.

Exemples : 59 59 59 59
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Compléter une rangée de chiffres :

Dés qu'un joueur a complété une rangée de chiffres de 1 a 6, il prend
les cartes a points « petits pois » qui composent cette rangée de
chiffres dans sa réserve et les dépose dans la boite. En récompense, il
obtient un petit pois géant.

Exemple :

Fin de L3 partie :

La partie est terminée lorsqu'il n'y a plus de cartes « petits pois » au
milieu de la table. Le gagnant est le joueur qui a le plus grand nombre
de petits pois géants. En cas d'égalité, le gagnant est le joueur qui a le
plus de cartes « petit pois écrasé ».

Ume eta familia maiteak:

Jolasean gustura aritu ondoren, jokoa batzen hasi, eta
piezaren bat galdu duzuela ikusiz gero, ez larritu!
Webgune honetan begira dezakezue ea ordezkorik baden:
www.haba.de/Ersatzteile.

2 Queridos ninos, queridos padres:

en www.haba.de/Ersatzteile pueden ver si todavia disponemos
de una pieza de juego que hayan perdido.

== Liebe Kinder, liebe Eltern,

unter www.haba.de/Ersatzteile konnen Sie ganz einfach
nachfragen, ob ein verlorengegangenes Teil des Spielmaterials
noch lieferbar ist.

== Dear Children and Parents,

At www.haba.de/Ersatzteile it's easy to ask whether
a missing part of a toy or game can still be delivered.

I Chers enfants, chers parents,

Vous pouvez demander tout simplement si la 5
piece de jeu que vous avez perdue est encore y
disponible sur www.haba.fr dans la partie

Pieces détachées.



It's
playtime!

A WARNING:

CHOKING HAZARD -
Small parts. Not for
children under 3 years.
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