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OVERVIEW AND GOAL OF THE GAINEG

On this beautiful sunny day, all the animals of the jungle have arranged to meet each other at
the lake for a game of hide-and-seek. But the turtle is late, as always!

In order to quickly meet with her friends, she decides to slide along the river, splashing
everywhere to drive her friends out of their hiding places.

The first player who finds all the hidden animals will win the game.

Assemble the River track @ and the Lake @ and place them in
the middle of the table, along with the Turtle token @. Shuffle
the 12 Animal tiles @ face down and place them in a 3 x 4 grid.
Each player takes a personal board and 3 Ball tokens ©.
They place them on each ball space of their board. Place the 4
Swim ring tokens nearby @.

The last player who was late becomes the first player, and the
game continues in clockwise direction.

1 River track 2 removable
barriers

NOTe: In order to adapt the
difficulty level, you can
add or remove barriers!

4 Swim ring 12 Ball tokens
tokens

12 Animal tiles



A GAIne TURN

The active player tries to slide the Turtle token towards the

center of the lake with a flick of their finger.

« If the Turtle token doesn't reach the Lake (meaning it doesn't
touch the blue areas), the player flips 1 Animal tile.

« If the Turtle token lands on the edge of the Lake (light blue
area), the player flips 2 Animal tiles.

o If the Turtle token reaches the center of the Lake (dark blue
area), the player flips 3 Animal tiles.

NOTES:

* If the Turtle ends in between two areas, consider it as
being on the best area of the two.

e If the Turtle token stops on the River, it hasn't
reached the Lake and therefore the player flips 1 tile.
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NoOTeS:

« It is not necessary to finish a row before starting the
others; all of them can be worked on simultaneously.

« It is possible to advance more than one space on the
same row if the corresponding Animal tiles have been
flipped during the same turn.

When a player can't advance any of their Ball tokens because
they didn't find the corresponding animals, they receive a Swim
ring token.

This token allows them to flip one additional Animal tile during
their next turn. Once used, return it to the general supply.

Example:since the Turtle is halfway on the light blue area of the lake,
Simon can flip 2 Animal tiles.

The active player tries to advance their Ball tokens. In order to
do so, they must flip the Animal tiles that correspond to the
visible animals on the spaces immediately to the right of their
Balls.

All players must be able to see the flipped tiles so they can
memorize them.

When a tile matches one of the animals they are looking for,
they can advance their Ball token on the corresponding row to
the next space.

Example: Simon is looking for the panda to advance his token on row
1, the elephant to advance the token on row 2, and the orangutan to
advance the token on row 3.

Example: During his turn, Simon hasn't flipped the orangutan,
the panda or the elephant. Therefore, he cannot advance his Ball
tokens and instead he receives 1 Swim ring token.

Then, the player flips all Animal tiles face down and the next
player's turn begins.

END OF THE GAINE

The first player that manages to get their 3 Ball tokens to the
last space of each row on their personal board wins the game.




PRINCIPE €T BUT DU JEeU

Par cette belle journée ensoleillée, tous les animaux de la jungle se sont donnés rendez-vous
au lac pour une partie de cache-cache. Mais la tortue est en retard, comme toujours !

Pour retrouver ses amis au plus vite, elle décide de glisser le long de la riviere et de tout
éclabousser pour déloger ses amis de leur cachette.

Le premier joueur qui retrouve tous les animaux cachés remporte la partie.

"N mATERICL SR Mise en PLACe

La piste Riviere @ et le Lac @ sont emboités au centre de la
table, avec le pion Tortue 3.

Les 12 tuiles Animal @ sont mélangées, face cachée, et placées
de fagon a former une grille de 4 x 3.

Chaque joueur prend un plateau personnel & et 3 jetons
Ballon ® qu'il place sur chaque case Ballon de son plateau.
Les 4 jetons Bouée sont placés a proximité @.

Le dernier joueur a avoir été en retard commence, puis le jeu se
déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

Les barrieres amovibles
peuvent étre mises ou
retirées pour adapter le
niveau de difficulté.

1 plateau Lac 1 piste Riviere 2 rambardes
amovibles

4 jetons 12 jetons Ballon 1 pion Tortue

12 tuiles Animal




DEROULEMEeNnT De LA PARTIC

Le joueur dont c'est le tour essaye de faire glisser le pion Tortue NOTeS :
au centre du lac a l'aide d'une pichenette. « iln'est pas nécessaire d'avoir fini une ligne pour commencer
* Si le pion Tortue n'atterrit pas sur le Lac (c'est-a-dire qu'il ne les autres ; chacune peut étre résolue parallélement.
touche pas la zone bleue), le joueur retourne 1 tuile Animal. . il est possible d'avancer de plusieurs cases sur une ek
 Si le pion Tortue atterrit dans le Lac (partie bleu clair), le méme ligne si les tuiles Animal correspondantes ont été g
joueur retourne 2 tuiles Animal. retournées dans le méme tour. ' g

* Si le pion Tortue atterrit au centre du Lac (partie bleu foncé),

le joueur retourne 3 tuiles Animal. - . .
Si, a son tour, un joueur ne peut avancer aucun de ses jetons

Ballon car il n'a pas trouvé les animaux correspondants, il gagne
un jeton Bouée.

Un jeton Bouée permet a un joueur de retourner une tuile
Animal supplémentaire lors de son prochain tour. Une fois
utilisée, la bouée est remise dans la réserve.

NOTeS:

. si la Tortue termine a cheval sur deux zones, elle est
comptée comme ayant atterri dans la meilleure des deux.

. si le pion s'arréte sur la Riviére, il n'est pas considéré
comme ayant atteint le lac et le joueur retourne donc 1
tuile.
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Exemple : |a Tortue est a moitié sur la partie bleu clair du lac,
Simon peut donc retourner 2 tuiles Animal. Exemple : lors de son tour, Simon n'a retourné ni le Panda, ni
Le joueur dont c'est le tour doit tenter de faire avancer ses I'Eléphant, ni 'Orang-Outan. Il ne peut donc pas avancer ses
ballons. Pour y parvenir, il doit retourner les tuiles Animal qui Jetons Ballon et gagne un jeton Bouée en contrepartie.
correspondent aux animaux visibles sur les cases immédiatement
3 droite de ses ballons. Puis le joueur retourne a nouveau toutes les tuiles Animal face
Les tuiles retournées sont montrées a tous les joueurs afin cachée et c'est au tour du joueur suivant.

que chacun d'eux puisse les mémoriser.

Si une tuile correspond a I'un des animaux recherchés, le joueur
actif peut avancer le Ballon de la ligne concernée sur la case Fln De lA PART e
suivante.

Le premier joueur dont les 3 jetons Ballon arrivent au bout de
son plateau personnel remporte la partie.

Exemple : Simon cherche le Panda pour pouvoir faire avancer le jeton
de la ligne 1, I'Elephant pour pouvoir faire avancer le jeton de la ligne 2
et I'Orang-outan pour pouvoir faire avancer le jeton de la ligne 3.



Es ist ein sonniger Tag und die Dschungeltiere haben sich unten am See zum Versteckspielen
verabredet. Nur die Schildkrote kommt wie immer zu spat und alle anderen haben sich schon ‘W
versteckt. Um ihre Freunde schnell zu finden, saust die Schildkrote den Fluss hinab und spritzt i
Wasser in alle Richtungen.

Wer von euch es zuerst schafft, alle versteckten Tiere zu finden, gewinnt!

SPICLAUFBAU

Legtden Fluss @ und den See @ in der Tischmitte aneinander und
legt die Schildkrote @ darauf. Mischt die 12 Tierplattchen &
verdeckt und legt sie in einem 3x4-Raster aus. Nehmt euch
je eine Tiertafel & und 3 Wasserballe ©. Legt jeweils
1 Wasserball auf jedes der Ballfelder auf eurer Tiertafel. Legt die
4 Schwimmringe @ als allgemeinen Vorrat bereit.

Wer zuletzt zu spat kam, beginnt das Spiel - oder bestimmt
einfach zufallig, wer beginnt.

Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad
anpassen, indem ihr die beiden
Begrenzungen in die Seiten des
Flusses steckt oder weglasst.

2 abnehmbare
Begrenzungen

4 Schwimmringe 12 Wasserballe 1 Schildkréte

Vorderseite Riickseite

12 Tierplattchen



SPICLABLAUF

Ihr seid reihum im Uhrzeigersinn nacheinander am Zug. Bist du

am Zug, versuchst du, die Schildkrote in die Mitte des Sees zu

schnipsen.

* Landet die Schildkrote nicht im See (beriihrt sie also nicht
das Wasser des Sees), decke 1 Tierplattchen auf.

® Landet die Schildkrote im See (im hellblauen Wasser), decke
2 Tierplattchen auf.

“ Landet die Schildkrote in der Mitte des Sees (im dunkelblauen
Wasser), decke 3 Tierplattchen auf.

* Liegt die Schildkrote auf der Grenze zweier Bereiche,
dann zahlt der bessere Bereich!

* Landet die Schildkrote auf dem Fluss, hat sie den See
nicht erreicht. Also deckst du 1 Tierplattchen auf.
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* Du musst nicht erst eine Reihe abgeschlossen haben,
um eine andere zu beginnen, sondern darfst deine
Wasserballe in jeder Reihe bewegen.

* Hastdumehrere passende Tiere fiir eine Reihe aufgedeckt,
darfst du den Wasserball dieser Reihe gleich mehrmals
weiter nach rechts bewegen.

Hast du kein passendes Tier gefunden, darfst du keinen
Wasserball weiter nach rechts bewegen. Dafir erhaltst du
einen Schwimmring.

In deinem nachsten Zug gibst du den Schwimmring ab und
darfst dafiir ein zusatzliches Tierplattchen aufdecken. Lege
den Schwimmring danach zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Beispiel: Da die Schildkrote zur Hélfte im hellblauen Wasser des
Sees liegt, darf Matea 2 Tierplattchen aufdecken.

Wenn du am Zug bist, versuchst du, deine Wasserballe
weiterzuschieben. Dazu musst du Tierplattchen aufdecken und
so die Tiere finden, die direkt rechts neben deinen Wasserballen
zu sehen sind.

Decke Tierplattchen immer so auf, dass alle die Tiere darauf
sehen konnen, damit ihr sie euch merken konnt.

Deckst du ein passendes Tier auf, darfst du deinen Wasserball in
dieser Reihe um 1 Feld weiter nach rechts bewegen.

Beispiel: Matea hat in ihrem Zug weder den OPanda, noch den
Elefanten oder den Orang-Utan aufgedeckt. Deshalb darf sie keinen
Wasserball weiterbewegen und erhalt stattdessen 1 Schwimmring.

Am Ende deines Zuges drehst du alle Tierplattchen wieder um,
sodass sie verdeckt sind. Jetzt ist die nachste Person am Zug.

sPieLenpe

Wer von euch zuerst die 3 Wasserballe auf der eigenen
Tiertafel bis zum letzten Feld jeder Reihe bewegen konnte,
gewinnt das Spiel.

Beispiel: Matea braucht den Panda, damit sie den Wasserball in Reihe
1 weiterbewegen darf. Oder den Elefanten, um den Wasserball in Reihe
2 weiterzubewegen. In Reihe 3 bendtigt sie dafiir den Orang-Utan.




RESUMeENn Y oBJETIVO DE LA PARTIDA

Hace un bonito dia soleado y todos los animales de la jungla han decidido reunirse en torno al
lago para jugar al escondite. Pero la tortuga llega tarde, jcomo siempre!

Para encontrar rapidamente a sus amigos, decide deslizarse por el rio y salpicar por todas
partes para conseguir que salgan de sus escondites.

{El primer jugador que encuentre todos los animales escondidos ganara la partida!

PREPARACION

Ensambla la pista de rio @ y el lago @ en el centro de la mesa
y deja cerca la tortuga @. Mezcla las 12 losetas de animal
® boca abajo y colécalas formando una cuadricula (3 x 4). Cada
jugador recibe un tablero individual 8 y 3 fichas de pelota ©®
que debe colocar en las casillas «Pelota» de su tablero. Coloca
las 4 fichas de salvavidas cerca @.

El altimo jugador en llegar tarde se convierte en el jugador inicial
y la partida se desarrolla en el sentido de las agujas del reloj.

|

1 pista de rio 2 barreras
moviles

NOTA:
iColoca o retira barreras para
cambiar el nivel de dificultad!

4 fichas de
salvavidas

12 fichas de pelota

Dorso
12 losetas de animal



JUGAR Uh TURNO

El jugador activo intenta deslizar la tortuga hacia el centro del

lago dandole un golpecito (toba) con los dedos.

* Si la tortuga no aterriza en el lago (es decir, no esta tocando
ninguna zona azul), el jugador voltea 1 loseta de animal.

¢ Si la tortuga aterriza en la zona azul claro del lago, el jugador
voltea 2 losetas de animal.

* Si la tortuga aterriza en el centro del lago (zona azul oscuro),
el jugador voltea 3 losetas de animal.

NOTAS:

. Cuando la tortuga esté entre dos zonas, considérala en
la mejor de las dos.

- Si la tortuga acaba su movimiento en el rio, puesto que
no ha llegado al lago, el jugador solo da la vuelta a una
loseta.

NOTAS:

« No es necesario completar una fila antes de empezar
con las demas; todas pueden progresar a la vez.

- Es posible avanzar varias casillas en la misma fila si
consigues voltear las losetas de animal correspondientes
durante el mismo turno.

Cuando un jugador no pueda avanzar ninguna ficha de pelota
porque no haya encontrado los animales necesarios, recibe una
ficha de salvavidas.

Esta ficha le permitira voltear una loseta de animal adicional
durante su proximo turno. Una vez que la use, debe devolverla
a la reserva general.
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Ejemplo: como la tortuga estd tocando la zona azul claro del lago,
Simon puede voltear 2 losetas de animal.

A continuacion, el jugador activo debe avanzar las fichas de
pelota en su tablero. Para conseguirlo, tendra que voltear las
losetas de animal que se correspondan con los animales de las
casillas inmediatamente a la derecha de sus fichas de pelota.
Todos los jugadores deben poder ver las losetas de animal a
las que dé la vuelta para poder memorizarlas.

Si una loseta se corresponde con uno de los animales que busca,
el jugador puede avanzar la pelota a la siguiente casilla de la
fila correspondiente.

Ejemplo: durante su turno, Simon no ha dado la vuelta al
orangutan, el panda o el elefante, por lo que no puede avanzar
sus fichas de pelota. En su lugar recibe una ficha de salvavidas.

A continuacién, el jugador vuelve a dejar boca abajo todas las
losetas de animal y comienza el turno del siguiente jugador.

Fill D€ LA PARTIDA

El primer jugador que consiga alcanzar con sus 3 fichas de
pelota la dltima casilla de cada fila en su tablero individual,
gana la partida.

Ejemplo: Simon necesita el panda para avanzar la ficha de la primera
fila, el elefante para avanzar la ficha de la segunda fila y el orangutan
para avanzar la ficha de la tercera fila.




KOPOTKO O6 UIPE

B 3TOT NnpeKpacHbI NETHUI AEHb, BCE XKMBOTHbIE B AXKYHINAX COBPaNCb NourpaTh B NPATKM Ha
bepery o3epa. Ho yepenaxa, Kak 0bbl4HO, onasabiBaeT. YToObl HbLICTPO NOCNETb 3a APY3bAMMU,
OHa peLlaeT NPOKaTUTLCA MO peKe U Bpbi3raMmn BbIMAaHUTb BCEX CBOMX APY3EN U3 UX NOTANHbIX
MecT. [epBblii UTPOK, HaLLEeALW NI BCEX CNPATAHHbIX YXMBOTHbIX, CTAHOBUTCA nobeguTtenem.

Cobepute Peunyio gopoxkky @ u Osepo @ u nocrasbTe
MX B UeHTp ctona. ®Puwka c Yepenaxoit @ knagetca Tyaa
Ke. He rmapga, nepetacynte 12 Mautok ¢ HuBOTHbIMU

W pas3noXuTe WX Ha ctone B 3 pafa /MLEBON CTOPOHOM
BHM3. Kaxkabli urpok 6epét cebe JinyHoe [one 5
n 3 XertoHa ¢ Mauom © OAMHAKOBOM pacuBeTKU. Mrpoku
pasmeLLaloT KeToHbl Ha MecTe ANA MAYa Ha CBoem none.
BbinoxuTe 4 CnacatenbHbix Kpyra @ pagom.

Nrpok, KoTopbli NocneaHnUM Kyaa-Hubyab onasgbiBan, Aenaet
nepsbIn xoa. Nrpa npoaonKaeTcsa no 4acoBOW CTPesIKe.

2 CbEMHbIX
bapbepa

1 PeuHasa [lopoKa
flop MpumeuaHue:

Y106bl apanTMpPOBaTb YPOBEHb
C/IOXKHOCTW, Bbl MOXKeTe f,06aBNATb
nnun youmpatb bapbepbl!

4 CnacaTenbHbIX 12 eToHoB ¢ Mayom 1 ®duuwkKa c
Kpyra (4x3) Yepenaxoit

Jluyesaa cmopoHa Pybawka
12 MaunToK ¢ *KnBoTHbIMKU



Bo Bpems cBOero xo4,a UrpoK CTapaeTcs Wea4KoM Nanblia OTNpaBuUTb

®duuwky ¢ Yepenaxoit B ueHTp O3epa.

o Echn duwka ¢ Yepenaxoi He gocturaetr Osepa (To ecTb He
Kacaetcs CMHMX obacTen), To UPOK nepeBopaymBaeT 1 AUTKY ¢
YKMBOTHbIM.

o Echm duwka ¢ Yepenaxoi ocTaHaB/iMBaeTcs Ha Kpato Osepa
(cBeTno-ronybas obnactb), Urpok nepesopauymsaeTt 2 MAUTKU C
XKuBoTHbIMK.

° Echnm duwkKa ¢ Yepenaxon gocturaet ueHtpa O3epa (TemHo -
CUHAA 06nacTb), Urpok nepesopaumsaeT 3 MAUTKM ¢ KUBOTHbIMMU.

MpumeuaHue:

* Ecnn ‘-Iepenaxa OCTaHAB/IMBAETCA MeX Ay ABYMA O6J‘IaCTHMM,
C‘-IMTaﬁTe, YTO OHa HaXxoAUTCA Ha J'Iy‘-ILIJeﬁ N3 HUX.

* Ecnv ¢duwka c Yepenaxon OCTaHAB/AMBAETCS HA PEKe,
3Ha4YUT OHa ewe He AO0CTUIM1a 03€pa, U MO3TOMY UTPOK
nepeBopayvnBaET TO/IbKO 1 NANTRY.

lMpumep: Yepenaxa Haxodumcs Ha ceemso-2oayboli yacmu
O3epa. Takum obpa3om, uspok moxcem rnepesepHymso 2 laumku
¢ Y usomHoeimu.

3aaya UrpoKa - NpoasuHyTb cBou HeToHbl ¢ Msadom. s Toro,
4TObbI 3TO CAenaTb, OH nepesopaymnsaeT ManTku ¢ uBoTHbIMMK,
KOTOpble COBMAAAtOT C ¥KMBOTHbIMM crnpasa oT MAyei urpoka.

Y BCEX UFPOKOB [L0/1XKHA ObITb BO3MOXKHOCTb YBUAETH M 3aNOMHUTb
nepeBepHyTble MANTKMN.

Ecnu KMBOTHOE Ha N/INTKE COBMAN0 C M306parKeEHNEM KNUBOTHOTO,
KOTOPOE UIPOK MbITasCA HANTWU, TO OH MOXKET NPOABUHYTb CBOM
KetoH ¢ Mayom Ha COOTBETCTBYIOLEM pAdYy Ha CAeayoLlyto
KNETKYy.

Mpumep: uepok uwem naHoy, Ymobbl NPOOBUHYMb C8OL HEeMmoH 8
1 pady, ciioHa, Ymobbi MPod8UHYMb ¥EMOH 80 2 pA0Y, U OpaAH2YMAHd,
Ymobbl NPoO0BUHYMb 3 emoH 8 3 psdy

MpumeuaHue:
* He obasaTenbHo 3akaHUMBaTb pA4, npexage 4em HavynmHaTb
apyrue;, MOXHO npoaBuratb XeETOoHbl Ha BCEX pPAAax
O4HOBPEMEHHO. [ .
* MoxHO npoABUHYTbCA bonee yem Ha O4HY KNETKY B OAHOM i g

pAaay, ecan CoOoTBETCTBYHOLWLMNE MAUTKM HKUBOTHLIX  BblAn
NnepeBepPHYTbl BO BpeEMA OAHOIO U TOrO e Xo4a.

Ecan mnrpok He morKeT NpPOABMHYTb HUM oaMH U3 XKeToHOB ¢
Msauyom, oH nonyyaet CnacarenbHblii Kpyr.

OTOT KETOH NO3BONAET eMy MNepPeBepHYTb AOMNOJAHUTENbHYHO
MauTky ¢ XXuBOTHbIM BO Bpems creaytowero xoaa. Mocne
MCMO/Ib30BaHMSA XKETOH BO3BpalllaeTca B 06uwmin 6aHK.

Mpumep: Bo spems csoeli o4yepedu U2pPOK He nepesepHyn Hu
OPOH2YMAHa, HU C/I0HA, HU MAHOY.

3atem Urpok nepesopauymBaeT Bce MMauTkM ¢ MKUBOTHbIMMU
NIMLEBON CTOPOHOWM BHM3, M HAYMHAETCA XOf, CNeAyoLero
UrpoKa.

KOHEL WrPbl

MepBbIi UIrPOK, KOTOPOMY YyAacTcA NPOABUHYTb 3 MeToHa
Msayom [0 KOHUA pAga Ha cBoém JinuHom Mone, nobexkaaer.
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ALL THEeSE SWImmMING ANIMALS Live INn THE JUNGLES AND [~ N
FORESTS OF ASIA. DO YOU KNOW THEIR NAMES?.
TOUS €S ANIMAUX QUI S€ BAIGNENT .VIVENT DANS Les Y-
JUNGLES €T FORETS D’ASIe. CONNAIS-TU LeUR nom ? j
ALL piIesée PLANTSCHeNDEN TIeRe LeBsen Im PSCHUNGEL = -4 »
unD 1IN peh WALDERN ASIeNns. KeNNsT pu IHRE NAMENn?. : .
TODOS eSTOS AIMIMALES Que Sé eSTAN BANANDO viven en LAs R ;
SCLVAS Y BOSQUES D€ ASIA. ¢ TE SABES SUS NOMBRES?,
BCE 3TN NIOGUTEAN NONNECKATHCA MUBYT B 3 v
AWYHIARX U NECAX A3UN. A Tbl 3HAEWDbL UX UMEHA? TURTLE SNOW LEOPARD _ FLYING SQUIRReL
TORTUC 4 PANTHERE DES NeIGes POLATOUCHE
SCHILDKROTE) SCHNEELEOPARD FLUGHORNCHEN
TORTUGA LEOPARDO D€ LAS hieves ARDILLA\VOLADORA
WEPENAXA CHENHbIA GAPC GEAKA AETArA
/i ™ A e =
\_ J . \_ Y
RHINOCEROS WHITE CHESTeD BeAR KOMODO DRAGON ELEPHANT, RED CROWNED CRANE) ™
RHINOCEROS OURS A COLLIGR DRAGON DE KOMODO ELéPHANT GRUE A'COURONNE ROUGE
NASHORN KRAGENBAR KOMODODRACHE ELeFANT ROTKRONENKRANICH
RINOCERONTE 0SO TIBETANO DRAGON De KOMoDo ELEFANTE GRULLA D€ CORONILLA' ROJA
HOCOPOr: GENOTPYALIA MEABEAD KOMOACKWIA BAPAH CAOH KPACHbIA BEHUEHOCHbIN
MYPABAL
(4 (
9 e
ORANGUTAN PANDA ReD PANDA ILI PIKA TIGER
ORANG-OUTAN PANDA PANDA ROUX ILI PIKA TIGRE
ORANG-UTAN PANDA ROTER PANDA PFEIFHASE TIGER
ORANGUTAN PANDA PANDA ROJO PICcA D@ ILi TIGRE
OPAHTYTAH NAHAA KPACHAS NAHAA WUAVKCKAR NULLLYXA ™reP
§ \éVARNING! No}lsuitablehfor chillddreg\ undeIrIS ye;rsKoId.
i ontains small parts that could be swallowed. Keep
E ’ this information and address for future reference. / @@ JOCL & RAFACL ESCALANTE ® & © GIGAMIC 2021
=) ATTENTION ! Ne convient pas a un enfant de moins

de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles

d’étre ingérés. Données et adresse a conserver. / R
ACHTUNG! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. ,‘
Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kiginteile.
Diese Information aufbewahren. / jATENCION! No
recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene
piezas pequefias que pueden ser ingeridas. Por favor,
guarde esta informacion para futuras referencias. /
OCTOPOXHO! [ins peteit ctapie 3 net. Coxpanute
3Ty WHGOpPMaLMIO W [aHHble NPOM3BOAMTENS ANs
6yayLLero MCMoNb30BaHMs.

MAIA ZeIpANn
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