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Wooden Logic
Article nr.: 90916

(EN) Mastermind - Game rules:
At the start of the game, the first player (codemaker) creates a row of four colou-
red code pegs - arranged in any pattern - in the shielded space provided so that
their opponent cannot see (if agreed beforehand, code pegs with the same colour
can be used more than once). The second player (codebreaker) tries to guess the
pattern by creating rows of four code pegs, putting down one combination at a
time, using the rows on the board. For each of the second player’s attempts, the
first player gives feedback using the small key pegs as follows:
 For every code peg the codebreaker has put in the right place with the right
colour, the codemaker puts a black key peg into the provided space;
e For every code peg the codebreaker has put in with right colour but in the
wrong place, the codemaker puts a white key peg into the provided space.
The codebreaker does not know directly which of the key pegs relates to which
code peg.
The game finishes when the codebreaker guesses the combination (the winning
attempt is therefore awarded a full number of black key pegs), or when all of the
rows of the game board have been used up before the combination is guessed.
The players then swap roles and the game continues. The winner is the player
who uses the least number of attempts before correctly guessing the combi-
nation.

(CS) Logik - Pravidla hi

Na zacatku hry prvnl hrac tajné umisti libovolnou kombinaci ctyr barevnych ko-

lickt do skryté Casti hraci desky (Po oboustranné dohodé se mize stejna barva

kolicka opakovat i V|cekrat) Druhy hrac¢ se tuto kombinaci snazi uhodnout tim,

e vytvari kombinaci ¢tyr kolickd postupné v ]ednotllvych fadach na hraci desce

Prvni hra¢ kazdy jeho pokus vyhodnoti pomoci malych hodnoticich kolicki a to

nasledovné:

o za kazdy hraci koli¢ek, ktery hadajici hra¢ umistil ve spravné barvé na spravné
misto, pfidéli Cerny kolicek;

o za kazdy hraci koli¢ek, ktery hadajici hra¢ umistil ve spravné barvé, ale na
Spatné misto, pFidéIl’ bily kolicek.

Hadajici hrac nevi, za ktery hraci kolicek byly pfidéleny hodnotici kolicky.

Hra kondi, kdyz hadajici hrac uhodne kombinaci (vitézny pokus je tedy ohodno-

cen plnym poctem cernych kolick{), popr. kdyz spotfebuje véechny fady na hraci

desce, aniz by kombinaci uhodl.

Hradi si pak vymenl role a hra pokracuje. Vitézem se stane hrac, ktery k uhodnuti

potieboval méné pokust.

(DE) Superhirn - Spielregeln:

Zu Beginn des Spiels steckt der erste Spieler eine beliebige Kombination aus

vier farbigen Stiften in den verborgenen Teil des Spielbretts (Nach beiderseitiger

Absprache kann sich die gleiche Farbe der Stifte auch mehrfach wiederholen).

Der zweite Spieler versucht, diese Kom-bination dadurch zu erraten, dass er nach

und nach Kombination von vier Stiften in den ein-zelnen Reihen auf dem Spiel-

brett erstellt. Der erste Spieler bewertet jeden seiner Versuche mithilfe kleiner

Bewertungsstifte, und zwar wie folgt:

« fir jeden Spielstift, den der ratende Spieler in der richtigen Farbe an der rich-
tigen Stel-le platziert, vergibt er einen schwarzen Stift;

o Fur jeden Spielstift, den der ratende Spieler in der richtigen Farbe, jedoch auf
falscher Position platziert, vergibt er einen weiBen Stift.

Der ratende Spieler weiB nicht, fiir welchen Spielstift die Bewertungsstifte ver-

geben wurden.

Das Spiel ist vorbei, wenn der ratende Spieler die Kombination errat (Der Ge-

winnversuch wird also mit der vollen Anzahl der schwarzen Stifte belohnt), oder

wenn er alle Reihen auf dem Spielbrett aufgebraucht hat, ohne die Kombination

zu erraten.

Die Spieler wechseln anschlieBend die Rollen, und das Spiel geht weiter. Es ge-

winnt derjenige Spieler, der zum Erraten weniger Versuche benétigt.

(FR) Mastermind - Régles du jeu:

Au début du jeu, le premier joueur place une combinaison de quatre pions de

couleurs dans une partie cachée du boitier de jeu (aprés accord mutuel, plusieurs

pions de la méme couleur peuvent étre placés dans la combinaison). L'autre

joueur essaie de découvrit cette combinaison en créant progressivement des

combinaisons de quatre pions dans les rangées sur le plateau de jeu. Le premier

joueur évalue chaque tentative en utilisant les pions d'indication comme suit:

o il attribue au jour cherchant & découvrir la bonne combinaison un pion noir
pour chaque pion de la bonne couleur placée a la bonne position ;

o il attribue au jour qui cherche a découvrir la bonne combinaison un pion blanc
pour chaque pion de la bonne couleur placée a la mauvaise position.

Le joueur cherchant & découvrir la bonne combinaison ne sait pas quels pions

d'indication sont attribués aux pions placés.

Le jeu se termine quand le joueur découvre la bonne combinaison (le choix co-

rrect est évalué par les pions noirs) ou quand toutes les rangées du plateau sont
remplies sans que la bonne combinaison soit découverte.

Les joueurs changent ensuite de role et le jeu continue. Le joueur gagnant est
celui qui a découvert la bonne combinaison en effectuant moins de tentatives.

(ES) Mente Maestra - Reglas del juego:

Al principio del juego, el primer jugador coloca en secreto una combinacion de

cuatro fichas de colores en la parte oculta del tablero de juego (el color de la ficha

se puede repetir incluso mas veces si se llega a un mutuo acuerdo). El segundo

jugador intenta acertar esta combinacion, de manera que, va creando sucesiva-

mente combinaciones de cuatro fichas en las diferentes filas del tablero de juego.

El primer jugador puntia cada uno de sus intentos con ayuda de pequefias fichas

evaluadoras de la siguiente manera:

¢ asigna una ficha negra por cada ficha jugada que, el jugador que adivina, ha
situado en el lugar correcto y con el color correcto;

« asigna una ficha blanca por cada ficha jugada que, el jugador que adivina, ha
situado con el color correcto pero en el lugar incorrecto.

El jugador que adivina no sabe por cuél de las fichas jugadas se le han asignado

las fichas evaluadoras.

El juego termina cuando el jugador que adivina acierta con la combinacion (la

jugada ganadora se puntua con el nimero completo de fichas negras) o cuando

se gastan todas las filas del tablero de juego, aunque no se haya acertado la

combinacion.

Después, los jugadores se cambian los roles y el juego contintia. El vencedor sera

el jugador que haya necesitado menos intentos para acertar.

(IT) Mastermind - Le regole del gioco:

All'inizio del gioco il primo giocatore posiziona una combinazione a piacere di qua-

ttro pioli colorati nella parte nascosta della tavola (i giocatori possono mettersi

d'accordo di ripetere anche pil volte gli stessi colori dei pioli). Il secondo gioca-

tore cerca di indovinare questa combinazione combinando progressivamente una

combinazione di pioli nelle singole righe della tavola da gioco. II primo giocatore

valuta ogni suo tentativo usando dei piccoli pioli di valutazione nel seguente modo:

¢ assegna un piolo nero di valutazione per ogni piolo di gioco che ['altro giocatore
ha messo nel colore giusto e nella posizione giusta;

¢ assegna un piolo bianco di valutazione per ogni piolo di gioco che l'altro gioca-
tore ha messo nel colore giusto ma nella posizione errata.

1l giocatore che indovina non sa per quale piolo di gioco vengono assegnati i

pioli di valutazione.

Il gioco termine quando il giocatore indovina la combinazione (il tentativo vincen-

te quindi € quello valutato con il numero pieno di pioli neri) oppure quando ha ri-

empito tutte le righe della tavola da gioco senza aver indovinato la combinazione.

1 giocatori si scambiano poi i ruoli e il gioco continua. Vince quel giocatore che ha

utilizzato meno tentativi per indovinare la combinazione.

(SK) Logik - Pravidla hry:

Na zaciatku hry prvy hrac tajne umiestni fubovolnd kombinaciu Styroch fareb-

nych kolikov do skrytej Casti hracej dosky (po obojstrannej dohode sa méze

rovnaka farba kolikov opakovat aj viackrét). Druhy hraé sa tuto kombinaciu snazi

uhédnut tak, Ze vytvara kombinaciu Styroch kolikov postupne v jednotlivych ra-

doch na hracej doske. Prvy hrac kazdy jeho pokus vyhodnoti pomocou malych

hodnotiacich kolikov a to nasledovne:

o za kazdy hraci kolik, ktory hadajuci hra¢ umiestnil v spravnej farbe na spravne
miesto, prideli ¢ierny kolik;

e za kazdy hraci kolik, ktory hadajlci hra¢ umiestnil v spravnej farbe, ale na
nespravne miesto, prideli biely kolik.

Hadajlci hrac nevie, za ktoré hracie koliky boli pridelené hodnotiace koliky.

Hra kondi, ked hadajuci hra¢ uhadne kombinaciu (vitazny pokus je teda ohodno-

teny plnym poctom ciernych kolikov), prip. ked'spotrebuje vSetky rady na hracej

doske bez uhadnutia kombinacie.

Hréci si potom vymenia Glohy a hra pokraluje. Vitazom sa stane hra¢, ktory na

uhadnutie potreboval menej pokusov.

(PL) Mastermind - Reguly gry:

Pierwszy gracz umiesci na poczatku dowolng kombinacje czterech kolorowych

pionkéw do ukrytej czesci planszy (po obustronnym porozumieniu moze sie taki

sam kolor powtarza¢ nawet wieksza ilos¢ razy). Drugi gracz stara sie kombinacje

odgadna¢ przez to, ze stopniowo tworzy kombinacje czterech pionkow w poszc-

zegdlnych rzedach planszy. Pierwszy gracz kazda jego probe oceni przy pomocy

matych pionkow, i to w ponizszy sposob:

 za kazdego pionka w grze, ktory odgadujacy umiesci we wiasciwym miejscu w
poprawnym kolorze, odda pionka czarnego;

 za kazdego pionka w grze, ktdry odgadujacy umiescit we wiasciwym kolorze,
ale w niepoprawnym miejscu, odda pionka biatego.



Odgadujacy nie wie, za ktérego pionka z gry zostat przydzielony pionek z in-
formacja.

Gra konczy, kiedy odgadujacy odgadnie kombinacje (proba zwycieska jest wo-
wczas oceniona petng iloscig pionkdw czarnych), ewent. kiedy zostang wykorzy-
stane wszystkie rzedy na planszy, bez tego, by kombinacja zostata odgadnieta.
Pézniej gracze wymienig sobie role i gra idzie dalej. Zwycigzca staje sie gracz,
ktéry potrzebowat do odgadniecia mniej prob.

(SL) Mastermind - Pravila igre:

Na zacetku igre prvi igralec skrivaj zabeleZi poljubno kombinacijo stirih barvnih

figuric v utor na plos¢i (po medsebojnem dogovoru se lahko enaka barva figuric

ponovi tudi veckrat). Naloga drugega igralca je, da to kombinacijo ugotovi tako,

da ustvari kombinacijo tirih figuric postopoma v posameznih vrstah na plos¢i.

Prvi igralec vsak njegov poizkus oceni s pomocjo malih barvnih figuric in to tako:

 za vsako igralno figurico, ki jo je drugi igralec namestil v pravi barvi na pravo
mesto, dodeli ¢érno figurico;

« za vsako igralno figurico, ki jo je drugi igralec namestil v pravi barvi, vendar na
napacno mesto, dodeli belo figurico.

Drugi igralec ne ve, za katero igralno figurico je bila dodeljena ocenjevalna fi-

gurica.

Igra se konca, ko drugi igralec ugotovi kombinacijo (zmagovalni poizkus se oceni

z vsemi ¢rnimi figuricami) oziroma, ko uporabi vse vrste na plosci, brez tega, da

bi ugotovil kombinacijo.

Igralca si potem zamenjata vlogi in igra se nadaljuje. Zmagovalec je igralec, ki je

za ugotovitev potreboval manj poizkusov.

(HU) Mesterlogika - Parosité jaték szabalyai:

A jaték elején az els6 jatékos (nevezziik kodolonak) tetszéleges kombinacioban,

titokban elhelyez a jatéktabla takart részén négy szines tiiskét (a jatékosok me-

gegyezhetnek abban is, hogy az azonos szinl tliskék egymas utan tobbszor is

kovethetik egymast). Ezt a kombinaciot a masik jatékos (kddfejtd) ugy igyekszik

kitaldlni, hogy a jatéktabla soraiban négy tiiskébdl &llé kombinaciokat allit 6ss-

ze. A kodold a kodfejté minden kisérletét kicsi tiskékkel értékeli a kovetkezok

szerint:

« minden olyan jatéktlskéért, amit a kdodfejté megfelelé szinben és megfelelé
helyre helyezett el, egy kis fekete tiiskét helyez a tablaba;

« minden jatéktiskéért, amit a kodfejtd helyes szinben, de rossz helyre helye-
zett, egy fehér tuskét ad.

A kodfejté nem tudja, hogy melyik tlskéiért kapta a kicsi értékel6 tiskéket.

A jatéknak akkor van vege, amikor a kodfejto eltaldlja a kombinaciot (vagyis

a gyGztes kisérletére csupa fekete tiiskét kap), illetve amikor a jatéktablan az

Osszes jatéksort felhasznalja, még mielétt eltaldlna a kombinaciot.

Ezutan a jatékosok szerepet cserélnek és folytatjak a jatékot. Az a jatékos gydz,

aki kevesebb kisérletbdl taldlja ki a masik kombinaciot.

(NL) Mastermind - Spelregels:

Aan het begin van het spel zet de eerste speler in het geheim een willekeurige

code van vier gekleurde pinnetjes op in het verborgen gedeelte van het speelbord

(in overleg mogen twee of meer pinnetjes van dezelfde kleur worden gebruikt).

De tweede speler probeert deze code te raden door telkens een rij van vier pinne-

tjes op te zetten op het speelbord. De eerste speler beoordeelt elke poging met

behulp van de kleine scorepinnetjes op de volgende wijze:

« voor elk codepinnetje dat de tweede speler in de juiste kleur op de juiste plaats
heeft gezet, wordt een zwart scorepinnetje neergezet;

« voor elk codepinnetje dat de tweede speler in de juiste kleur maar op de ver-
keerde plaats heeft gezet, wordt een wit scorepinnetje neergezet.

De tweede speler weet niet voor welke codepinnetjes de scorepinnetjes zijn

neergezet.

Het spel is afgelopen als de tweede speler de code heeft geraden (bij de winnen-

de poging wordt dus het volledige aantal zwarte pinnetjes neergezet), of als de

tweede speler alle rijen in het spel heeft opgebruikt zonder de code te kraken.

De spelers wisselen vervolgens van rol en het spel gaat door. De speler die de

minste pogingen nodig had om de codes te kraken wint het spel.

(HR) Genijalac - Pravila igre:

Na pocetku igre prvi igra¢ u bilo kojoj kombinaciji potajno stavi Cetiri boje klincica
u sakriveni dio ploce za igranje (po uzajamnom dogovoru ista boja klinci¢a moze
se ponavljati i vise puta). Drugi igrac istu kombinaciju pokusava pogoditi tako da
kombinaciju od cCetiri klin¢i¢a stvara postupno u pojedinim redovima na ploci za
igranje. Prvi igra¢ svaki njegov pokusaj procjeni pomocu malih klincica za procje-
njivanje, a to na sljedeci nacin:

 za svaki klinci¢ za igranje koji je igra¢ koji pogada postavio u pravilnoj boji na

ispravno mjesto, dodjeli crni klinci¢;
o za svaki klin¢ic za igranje koji je |grac koji pogada postavio u pravilnoj boji, ali
na lose mjesto, dodjeli bu]eh klingic.
Igra¢ koji pogada ne zna iza kojeg klinci¢a za igranje su dodijeljeni klinci¢i za
procjenjivanje.
Igra zavrsava kada igra¢ koji pogada pogodi kombinaciju (stoga je pobjednicki
pokusaj ocijenjen s punim brojem crnih klinéi¢a), ili kada potro$i sve redove na
plodi za igranje bez obzira da li je pogodio kombinaciju.
Igraci zatim promjene svoje uloge i igra se dalje nastavlja. Pobjednik je igrac koji
je za pogodak trebao manje pokusaja.

(BG) Macrep MaiiHa - Npaeuna 3a urparta

B HauanoTo Ha urpaTta MbpBUAT Urpay TpsibBa Aa MocTass TaiiHO KakBaTo Aa

e KOMBWHaLMsi OT YeTMPW LBETHW KOnYeTa B CKpUTaTa YacT Ha WrpanHata

abcka (ako ce jBamaTa urpaya [OroBopsiT MOXE Aa CM MOCTaBM Chbluusi

UBAT Ha Ko/J4yeTa HSAKOMKO MbTv). [IpyrusT urpady ce onuTBa Aa pasbepe

TasM KOMOWHaLMsi, KaTo Cb3jaBa KOMOGMHALUWMS OT 4eTUpU Konueta B

nocnefoBaTeNHN peaoBe Ha UrpasHata Abcka. [bpBust urpad oLeHsiBa BCeku

HEroB OMUT CbC U3MON3BaHE Ha Masku KOM4eTa No Tasu cxeMa:

* 3a BCsKO €4HO KOYe, KOETO No3HaBalUys Urpay NocTaBu B NpaBusIHUS LUBST
Ha NPaBUHOTO MSICTO, MOJly4aBa YePHO KONYe;

* 3a BCKO €4HO KOMYe, KOETO No3HaBalUys Urpay NocTaBu B NpaBusIHUS LUBST
HO Ha rpeLLHo MSICTO, Moslyyasa 6510 Konye.

Mo3HaBaluus Urpay He 3Hae 3a Koe Ko/u4e NoyUmMn oLeHsiBaLLo konye. Vrpata

3aBbplUBa KOraTo rno3HaBalyusi Urpay nosHae KoMGMHaLWsTa (cnevensalums

OMUT € OLeHeH CbC MbieH 6poit Ha YepHW Kon4yeTa) UK KoraTo W3ron3Ba

BCUUKM peaoBe Ha UrpanHaTa Abcka, 6e3 fa pasbepe koMbMHaLMsITa.

Cnea TOBa CM Wrpauute MpOMEHST CBOWTE POMM M UrpaTa NpogbiKaBa.

MobexaaBa UrpaybT, KOMTO U3MON3BaN MO-MaNKo OMUTK 3a OTraTBaHe.

(RO) Mastermind - Reguli de joc:

La inceputul jocului, primul jucdtor plaseaza o combinatie arbitrara de patru

bile color in partea ascunsd a tablei de joc (In urma acordului reciproc, aceeasi

culoare a bilelor se poate repeta de mai multe ori). Al doilea jucator incearca

sa ghiceasca aceasta combinatie prin faptul cd creeazd combinatia de patru

bile treptat in fiecare rand al tablei de joc. Primul jucator evalueaza fiecare

ncercare a acestuia cu ajutorul unor bile mici de evaluare, si anume, dupa

cum urmeaza:

o pentru fiecare bild de joc, pe care jucatorul care ghlceste a asezat-o in
culoarea corectd la locul potrivit, alocd o bild neagra;

« pentru fiecare bild de joc, pe care jucatorul care ghiceste a asezat-o in
culoarea corectd, dar la locul gresit, aloca bila alba;

Jucatorul care ghiceste nu stie pentru care bild de joc au fost alocate bilele

de evaluare.

Jocul se termind cand jucatorul care ghiceste nimereste combinatia (deci, in-

cercarea castigatoare este evaluata cu numarul maxim de bile negre), eventu-

al cand consuma toate randurile pe tabla de joc fard sa ghiceasca combinatia.

Dupd care jucatorii isi schimba rolurile si jocul continua. Castigator devine

jucatorul care a avut nevoie de mai putine incercari pentru ghicire.

(RU) Macrep Jlorukwm - Mpasuna urpsbi:

B Hayane urpbl NepBbIit UrPOK TalHO BbICTABASET NPOU3BObLHYIO KOMBUHALINIO

YeTbIpex pasHOLBETHbIX (ULLEK B CKPbITOI YaCTV UrPOBOIi JOCKM (N0 B3aMMHOIA

[IOFOBOPEHHOCTW OAWH LBET (ULIEK MOXET MOBTOPATLCS HECKONbKO pas).

BTOpOit Mrpok 3Ty KOMBMHaLWMIO CTapaeTcst yraaaTh, BbICTABASAS KOMOUHALMIO

yeTbipex (uLIeK NOCTENEHHO B OTAEMbHbIX PAAax Ha UrpoBoi Aocke. MepBblit

WrPOK OUEHMBAET KaXAyt €ero nonbiTKy C MOMOLbK ManeHbKUX dJVILLIeK-

-NnoAcKasok cneayoLwnm obpasom:

® 33 Kaxayl Wrposylo (UIIKY MpaBUNbHOrO LBETA, BbICTABNEHHYIO
yragblBawWwnM UrpoOKOM Ha npaBubHOE MeCTO, OH BbICTABNISAET YEpHYH
urwky;

e 3@ Kaxayl Wrposylo (UIIKY MpaBuNbHOrO LBETA, BbICTABNEHHYIO
yraAblBawWwnM UrpokOM Ha HenpasBwibHOE MECTO, OH BbICTaBNSET 6enyro
uLKy.

Yra/blBaloWwuii UrPoK He 3HAET, 3a KaKyt UrpoByio ULLKY Bbinn BbICTaBNEHbI

PULIKN-NOACKA3KN.

Wrpa 3akaHuMBaeTcs, Korja yraiblBaloWWii Urpok yrajaet KombuHauuio

(cnenoaaTeano, BbIMIPbILWHAA MNOMbITKa OUEHeHa MOJIHbIM KOU4YeCcTBOM

YepHbIX GULIEK) UAKN eCN OH MCMOMb3YeT BCE PsAbl HA UrPOBON AOCKE, He

yraaas KOM6UHaLMo.

3aTeM MrpokW NOMEHSIOTCA MecTaMu W urpa npogonxutcs. Mobeantenem

CTaHOBUTCSA UFPOK, KOTOPOMY AN yraAblBaHNA Tpe6oaanoa= MEeHblLUEe NonbITOK.

(EN) WARNING. Not suitable for children under 3 years. Small parts. Choking hazard. Please, remove all tags and packaging before giving to a child. Keep this information for future reference. Our products and their
processing conform to the norm EN-71. (CS) UPOZORNENI. Nevhodné pro déti do 3 let. Malé Easti. Nebezpeci zalknuti. Prosim, dfive nez date hracku ditéti, odstraiite viechny Esti obalu a etikety z hracky. Tyto informace
si ulozte pro budouci pouiti. Nase vyrobky a jejich zpracovani odpovida normé EN-71. (DE) ACHTUNG. Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Bitte, entfernen sie alle Verpackungsteile und
Etiketten bevor sie das Spielzeug an ein Kind geben. Bewahren Sie diese Information zum spateren Nachschauen auf. Unsere Produkte und deren Verarbeitung entsprechen der Norm EN-71. (FR) ATTENTION. Ne convient
pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Danger d’etouffement. Veuillez retirer tous les éléments de I'emballage et toutes les étiquettes du jouet avant de le donner a I'enfant. Conservez ces informations en
cas de besoin. Nos produits et leurs réalisations satisfont  la norme EN-71. (ES) ADVERTENCIA. No conviene para nifios menores de 3 afios. Partes pequeiias. Peligro de atragantamiento. Retire todos los embalajes antes
de darle este juguete al nifio. Guarde esta informacién para futuras referencias. Nuestros productos y su elaboracién cumplen la norma EN-71. (IT) AVWERTENZA. Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole
parti. Rischio di soffocamento. Prima di dare il giocattolo ad un bambino, eliminare ogni elemento dellimballaggio e le etichette applicate direttamente sul giocattolo stesso. Conservare il presente manuale per future
consultazioni. | nostri prodotti e la loro elaborazione sono conformi alla norma EN-71. (SK) UPOZORNENIE. Nevhodné pre deti vo veku do 3 rokov. Malé Casti. Nebezpecenstvo dusenia. Prosim, skér ako déte hracku dietatu,
odstraiite vietky Casti obalu a etikety z hracky. Odlozte tieto informacie pre buddce potreby. Nae vyrobky a ich spracovanie odpovedajd norme EN-71. (PL) OSTRZEZENIE. Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Mate czesci. Niebezpieczeristwo udtawienia sie. Zanim dasz zabawke dziecku, usur z niej wszystkie czesci opakowania i etykiety z zabawki. Niniejsza informacje nalezy zachowac do péZniejszego wgladu. Nasze produkty sa
zgodne z norma EN-71. (SL) OPOZORILO. Ni primerno za otroke, mlajse od 3 let. Majhni deli. Nevarnost v zadusitve zaradi tujka. Preden igracko daste v roke otroku, z le-te prosim odstranite vse dele embalaZe in etikete.
Te podatke hranite za prihodnjo uporabo. Nai izdelki in njihova obdelava ustrezajo normi EN-71. (HU) FIGYELMEZTETES. Csak harom évnél idésebb gyermekek szamara alkalmas. Kis alkatrészek. Légutak belsé elzarédésa
miatti fulladésveszély. Kérjiik, hogy mieldtt a gyereknek adna, a jelen jatékszerrdl tavolitsa el az dsszes csomagoldsi és cimkézési részt! Orizze meg a téjé 6t jovébeni s céljaboll Termékeink és azok gydrtésa
EN-71 tanusitvény rendelkeznek. (NL) WAARSCHUWING. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar. Voordat u het speelgoed aan uw kind geeft, eerst alle onderdelen van de
verpakking en de stikkers van het speelgoed verwijderen. Bewaar deze instructies voor latere referentie. Onze producten en de verwerking daarvan voldoen aan de norm EN-71. (HR) UPOZORENJE. Igracka nije prikladna za
djecu mladu od 3 godine. Sitn dijelovi. Opasnost od gusenja. Molimo, prije nego to pruZite djetetu igracku, uklonite sve dijelove pakiranja i skinite etikete sa igracke. ZadrZite te podatke za buducu uporabu. Nasi proizvodi
i njihova obrada odgovaraju standardu EN-71. (BG) 3a jeUa NOA TPUrOAMLIHA BB3PACT. Manku 4acTn, ONacHoCT OT 334aBsHe. Urpavkata Npeay Aa ce AaAe Ha AETeTo, MONA, A3 Ce OTCTPaHAT
BCUYKMN YaCTV OT ONakoBKaTa W eTuKeTa OT Urpavkara. Csxpawaawe Ta3u uHdopMaums 3a 6baela ynoTpeba. HawmTe NnpoaykTv 1 TaxHaTa o6paboTka B cboTteetcTame ¢ EN-71. (RO) AVERTISMENT. Nerecomandatd
copiilor mai mici de 3 ani. Partj mici. Pericol de sufocare internd. Va rugdm ca inainte de a-i pune jucaria copilului la dispozitie inlaturati toate pértile ambalajului si a etichetei de pe jucérie. Pastrati aceste informatii pentru
utilizare ulterioara. Noastre produse sunt conforme cu EN-71. (RU) IPEAOCTEPEXKEHWE. He pekomerayeTca Ans AeTeli 40 3 nieT. Manioe 4actv. OnacHoCTs yaylwenie. Nepea Tem, Kak AaTb MTpyLuKy peberky, yAanuTe
C Hee BCe 4aCTn yNakoBKM 1 BCe 3TKeTkn. CoxpaHunTe 3Ty nHpopMaumio Ha GyayLuee.




