D: Miihle

Jeder Spieler setzt seine 9 Spielsteine abwechselnd auf die Schnittpunkte des Spielplanes. Gelingt es einem Spieler 3 Steine in eine Reihe
zu bringen, eine sog. Miihle zu schlieBen, darf er dem Gegenspieler einen Stein vom Spielplan nehmen. Ausgenommen sind Steine, die
zu einer geschlossenen Miihle gehoren. Sind alle Spielsteine auf den Spielplan gesetzt, wird abwechselnd von den Spielern ein Stein bis
zum ndchsten Schnittpunkt gezogen. Gelingt es dadurch eine Miihle zu schlieBen, darf dem Gegenspieler ein Stein genommen werden.
Hat ein Spieler nur noch 3 Steine, darf er, wenn er am Zug ist, auf einen beliebigen Schnittpunkt springen. Ein Spieler gewinnt, wenn der
Gegenspieler nur noch 2 Steine hat.

GB: Nine men’s morris

Players take turns to place a playing piece on the corner points and on the points where lines intersect on the board. If one player
manages to get three pieces in a row, called a ,mill", he or she removes one of his or her opponent’s pieces from the board. Pieces which
form part of a mill may not be removed. Once all of the pieces have been placed on the board, players take turns to move one piece onto
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(/ \D an adjacent point. Every time that a player forms a mill, he or she removes one of his or her opponent’s pieces. When a player only has
O :( Q three pieces left, he or she may jump to any intersection on his or her next turn. A player wins when his or her opponent only has two
\_/ pieces left.
F: Moulin

Chaque joueur dispose ses 9 pions en alternance sur les intersections du plateau. Si un joueur parvient a aligner 3 pions, il réalise un moulin et peut retirer un pion adverse du plateau. Exception
faite des pions qui font partie d'un moulin. Lorsque tous les pions sont placés sur le plateau, les joueurs déplacent, a tour de réle, un de leurs pions vers la prochaine intersection. Si un joueur
arrive a réaliser un moulin, il peut prendre un pion a l'adversaire. Lorsqu'un joueur ne possede plus que 3 pions, il peut, lorsque c’est son tour, déplacer son pion sur I'intersection de son choix. Un
joueur a gagné lorsque son adversaire n'a plus que 2 pions.

1: Tavola a mulino

All'inizio del gioco, entrambi i giocatori piazzano a turno le proprie 9 pedine su un qualsiasi punto d'incrocio libero del tavoliere. Se un giocatore riesce ad allineare 3 delle sue pedine, facendo
“filetto”, puo rimuovere dal gioco una delle pedine avversarie. Sono escluse le pedine che fanno gia parte di un “filetto”. Dopo che tutte le pedine sono state sistemate, possono essere mosse una
alla volta a turno in un punto d'incrocio libero adiacente. Facendo “filetto”, si puo togliere dal gioco una pedina avversaria. Quando ad un giocatore rimangono solo 3 pedine, queste si possono
muovere a salto, ovvero in punti liberi non adiacenti. La partita finisce quando un giocatore lascia I'avversario con solo 2 pedine.

NL: Molentje

Ledere speler zet zijn 9 fiches om beurten op de snijpunten van het speelveld. Als het een speler lukt om 3 fiches op een rij te krijgen, een zgn. molen te vormen, mag hij bij de tegenspeler een
schijf van het bord nemen. Uitgezonderd zijn schijven, die tot een aaneengesloten molen behoren. Als alle fiches op het bord zijn gezet, wordt beurtelings door de spelers een schijf tot aan het
volgende snijpunt gezet. Als het daardoor lukt een molen te vormen, mag er een schijf van de tegenspeler weggenomen worden. Als een speler nog maar 3 schijven heeft, mag hij, als hij aan zet
is, op een willekeurig snijpunt springen. Een speler wint, als de tegenspeler nog maar 2 schijven heeft.

E: Molino

Los jugadores colocan sus 9 fichas por turnos en las intersecciones del tablero de juego. Si un jugador consigue colocar 3 fichas en raya, cerrar lo que se llama un molino, puede sacar una ficha
del contrario del tablero. Excepcion a esto son las fichas que forman parte de un molino cerrado. Si todas las fichas se encuentran en el tablero, los jugadores avanzan con las piezas hasta la
interseccion mas préxima. Si se consigue formar un molino de este modo, se puede quitar una ficha del contrario. Si a un jugador sélo le quedan 3 fichas, puede, si le toca, saltar al punto de
interseccion que desee. El jugador gana cuando al contrario sélo le quedan 2 fichas.

P:Moinho

Cada jogador coloca as suas 9 pecas alternadamente nas interseccdes do esquema do jogo. Se um dos jogadores conseguir colocar trés pegas em linha, fechar o chamado moinho, pode retirar
uma das pegas do adversario do esquema do jogo. Ndo se podem retirar pegas que pertencam a um moinho fechado. Quando todas as pegas se encontram em jogo, os jogadores deslocam
alternadamente uma peca até ao ponto de intersecgao seguinte. Se se conseguir fechar um moinho desse modo, pode retirar-se uma pega ao adversario. Quando um dos jogadores possui apenas
3 pecas, pode avancar para um ponto de interseccdo a sua escolha, quando for a sua vez de jogar. Um jogador ganha quando o seu adversario tem apenas 2 pegas.

DK: Mglle

Hver spiller placerer skiftevis sine 9 brikker pa spillepladens snitpunkter. Lykkedes det for en spiller at placere 3 brikker pa raekke, altsa, at lave en sékaldt melle, ma han fjerne en af modstanderens
brikker fra spillepladen. Undtaget er brikker, der horer til en melle. Er alle brikker placeret pé spillepladen, skiftes spillerne til at flytte en brik til det naeste snitpunkt. Lykkedes det derved at lave
en molle, m& man fjerne en af modstanderens brikker. Har en spiller kun 3 brikker tilbage, ma han, nér det er hans tur, springe til et vilkarligt snitpunkt. En spiller vinder, nar modstanderen kun
har 2 brikker tilbage.

S:Kvarn

Varje spelare sdtter omvéxlande ut sina nio spelbrickor pa spelplanens skarningspunkter. Lyckas en spelare fa tre brickor i rad, vilket kallas for att sténga en kvarn, sa far han lyfta bort en av
motspelarens brickor fran spelplanen. Brickor som hor till en sténgd kvarn dr undantagna. Nar alla spelbrickor har placerats ut pa spelplanen flyttar spelarna omvéxlande en bricka till nésta
skarningspunkt. Lyckas man da stédnga en kvarn sa far man ta en bricka frén motspelaren. Har en spelare bara tre brickor kvar far han hoppa till valfri skarningspunkt nér det ar hans tur. Vinner
gdr man nar motspelaren bara har tva brickor kvar.

FIN: Mylly

Kumpikin pelaaja asettaa 9 pelinappulaansa vuorotellen pelilaudan leikkauspisteisiin. Jos toinen pelaajista onnistuu asettamaan 3 pelinappulaansa riviin, eli tehdé nk. myllyn, hén saa poistaa
pelilaudalta yhden vastustajan pelinappuloista. Valmiiseen myllyyn kuuluvia pelinappuloita ei saa poistaa. Kun kaikki pelinappulat on asetettu pelilaudalle, pelaajat siirtévét vuorotellen
yhden pelinappulansa seuraavaan leikkauskohtaan. Jos pelaaja onnistuu ndin tekemaén myllyn, hén saa poistaa laudalta vastustajan pelinappulan. Jos pelaajalla on jéljelld enda ainoastaan 3
pelinappulaa, hén saa vuorollaan siirtyd haluamaansa leikkauskohtaan. Pelaaja voittaa, kun vastustajalla on jdljelld enda 2 pelinappulaa.

N: Mglle

Hver spiller plasserer de 9 brikkene sine avvekslende i hjgrnepunktene pa brettet. Hvis en spiller lykkes i @ plassere 3 brikker pa rad, dvs. ,a lukke en melle” har han rett til & fjerne en av
motstpillerens brikker fra brettet. Unntatt er brikker som er med i en lukket molle. Nar alle brikkene er plassert pa brettet, gar spillerne etter tur med en brikke til neste hjernepunkt. Hvis det da
lykkes 3 lukke en molle, kan en av motspillerens brikkes tas av brettet. Hvis en spiller ikke har flere enn 3 brikker kan ha ga til et fritt valgt punkt nar det er hans tur. Nar en av spillerne bare har
igjen 2 brikker har den andre spilleren vunnet.

H: Malom

A jatékosok felvaltva felhelyezik 9 babujukat a jatékmezo keresztezési pontjaiba. Amennyiben egy jatékosnak sikeriil 3 babut egy sorba felhelyezni, egy Gin. malmot bezarni, leveheti az ellenfél
egyik babujat a jatékmezorl, kivételt képeznek azok a babuk, amelyek egy bezart malomhoz tartoznak. A jatékosok felvéltva hizhatnak egy babut a kovetkezé keresztezési ponthoz, ha mar
az Gsszes babut a jatékmezore helyezték. Ha ez altal az egyik jatékosnak sikeril egy malmot bezarnia, leveheti az ellenfél egyik babujat. Ha egy jatékosnak mér csak harom babuja van, és 6
kovetkezik, egy tetszoleges keresztezési pontra ugorhat. Egy jatékos akkor nyer, ha az ellenféinek mér csak 2 babuja marad.
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CZ: Mlynek

Kazdy hrac polozi svych 9 hracich kamend stfidavé na priiseciky hraciho planu. Podafi-li se hraci dostat 3 kameny do jedné fady, uzaviit tzv. mlynek, mize protihraci odebrat jeden kdmen z hraciho
pléanu. Vyjimku tvoii kameny, které patfi k uzavienému mlynku. Jsou-li na hracim pldnu nasazené viechny hraci kameny, tahnou hraci stfidavé kamenem k nejblizsimu priseciku. Pokud se podafi
uzaviit mlynek, mize se protihraci odebrat kimen. Ma-li hrac jesté 3 kameny, mize, pokud je na tahu, preskocit na libovolny prasecik. Vyhrava hrac, pokud jeho protihrd¢ méa pouze 2 kameny.

PL: Miynek

Kazdy z graczy ustawia swoje 9 pionkéw na przemian na polach planszy. Jesli graczowi uda sie ustawic 3 wtasne pionki w jednym rzedzie, czyli utworzy¢ tzw. mtynki, to moze zdjac z planszy jeden
z pionkéw przeciwnika. Reguta ta nie dotyczy pionkéw, ktére juz tworza mtynek. Jesli na planszy ustawione zostaty wszystkie pionki, gracze przesuwaja na przemian po jednym swoim pionku na
najblizszy punkt faczacy odcinki. Jedli jednemu z nich uda sig utworzy¢ mtynek, moze odebrac¢ przeciwnikowi jeden pionek. Jesli gracz posiada juz tylko 3 pionki i przychodzi kolej na jego ruch,
to wolno mu przeskoczy¢ na dowolne pole. Zwycieza ten gracz, ktérego przeciwnik posiada tylko 2 pionki.

GR: Tpihila

OMot ot maiyteg TomoBeToOv Ta 9 MoUALa TouG EVAANGE MAvw 0Ta GNEia KOG TO TAUMAS. Av KATTolog maiX Tne katagépel va TomoBetrioel 3 movhia otn oelpd, SnA. va kdvel tpilila, ToTE pmopei va
Byahel éva mouN Tou avimalou amd to TapmAd. E€aipouvtal ta movia, o éxouv 1dn oxnuatioel tpilila. Otav tomoBetnBouv dAa Ta moUAia Mavw O €va TapMAS, TOTE ot Al TEC KIVOUV EVAANGE
éva TOUNL PEXPL TO EMOUEVO Onueio komm¢. Av katagépouv va axnpatiocouv Tpikila, pmopoulv va BydAouv éva moult Tou avtimdAou. Av Kamolog maixtng Ppedel e pévo 3 mouhia ot Katoxi
TOU EMTPEMETAL, OTAV £PDEL N OELPA TO, EMTPEMETAL VAl HeTakivnBei oe omolodrmote onpiio kommg. NIKNTrG gival o maiyTng exeivog mou Ba KaTaépel va agroel Tov avTimaho pe 2 pévo movia.

RUS: MenbHuya

Kaxnblil Mrpok nooyepefHo BbICTaBAAET CBOM 9 LWALLEK HA TOYKW MepeceyeHns AUHMIA UrpoBoro nons. Ecnm ogHomy 13 UrpoKOB yAACTCA BbICTAaBUTb 3 WALIKK B PAA, T.e. MOCTPOUTb Tak
Ha3blBaEMYI0 ,MeJIbHNLY", OH MEET NPaBo Y6paThb C AOCKM OAHY 13 LWALLEK CONepHUKA. VICKIoUeHe COCTaBASIOT Te LWALLKN, KOTOPble NPUHAANEXAT K OAHOM 13 NOCTPOEHHbIX ,MenbHNL". Ecin
BCe LWALLKI BbICTABAEHbI HA NOJIE, TO NrPOKM OYAYT NOOYEPeAHO XOANTb OFHON WALLKOW A0 Cnedyloweil TOUKM nepeceyerna nMHUA. ECin npu 3ToM UrpoKy yaacTca NocTpouTb ,MenbHuLYy”, y
COMepHIKa MOXHO 3abpaTb OAHY WaLKy. ECn y nrpoka ocTaeTcs TONbKO 3 WaLUKKW, OH UMEET NPaBo B CBO XOf NepenpbirHyTb Ha Nlobyto TOUKY NepeceyeHns N1HMIA. BbIrpbiBaeT TOT UTPoK,
Y COMepHIKa KOTOPOro OCTATCA TONBKO 2 LWALLKK.

TR: Degirmen

Her oyuncu oyun tahtasinin tizerindeki kesit noktalarina déniisiimlii olarak 9 oyun tasini koyar. Eger bir oyuncu 3 tasini da ayni siraya getirebilirse, yani bir degirmen olusturabilirse, karsi oyuncunun
bir tasini tahtadan ¢ikarabilir. Degirmen haline getirilmis tas sirasi haric. Eger biitiin taslar oyun tahtasina yerlestirilmis ise, oyuncular déntisiimlii olarak taslarini bir sonraki kesit noktasina kadar
oynatirlar. Bu sekilde degirmen olusturma imkani elde edilirse, karsi oyuncunun bir tasi oyundan alinabilir. Eger bir oyuncunun sadece {ic tasi kalmis ise, oyun sirasi kendisine geldiginde, diledigi
kesit noktasina atlayabilir. Karsi oyuncunun 2 tasi kaldiginda, diger oyuncu galip gelir.

SI: Mlin
Vsak igralec postavi svojih 9 figuric izmeni¢no na presetii¢a igralne ploice. Ce igralcu uspe postaviti 3 figurice v vrsto, t.j. zapreti mlin, sme nasprotniku odvzeti z igralne ploi¢e eno figurico.
Izjema so figurice, ki pripadajo zaprtemu mlinu. Ko so vse figurice postavljene na igralno plo$¢o, igralca izmeni¢no vleceta po eno figurico do naslednjega presecisca. Ce igralcu uspe zapreti mlin,

sme nasprotniku odvzeti eno figurico. Ko ima eden izmed igralcev le Se tri figurice, sme takrat, ko je na potezi, skociti na poljubno presecisce. Igralec zmaga, ko ima nasprotnik le $e dve figurici.

HRV: Mlin

Svaki igrac stavlja naizmjeni¢no svojih 9 Zetona na sjecista ploce za igru. Uspije li jednom igracu sloziti u jedan red 3 Zetona, odnosno zatvoriti tzv. mlin, smije uzeti protivniku jedan njegov Zeton.
Izuzetak su Zetoni koji spadaju u zatvoreni mlin. Ako se na ploci nalaze svi Zetoni, igraci naizmjeni¢no vuku zeton do sljedeceg sjecista. Ako na taj nacin jedan od njih uspije zatvoriti mlin, smije
uzeti protivniku jedan Zeton. Ako igracu ostanu jo$ samo 3 Zetona, on smije, ako je na potezu, skociti na Zeljeno sjeciste. Igrac je pobjednik kad njegovom protivniku preostanu jos samo 2 zetona.

SK: Mlyncek

Kazdy hrac polozi svojich 9 hracich kamenov striedavo na priesecniky hracieho planu. Ak sa hracovi podari dostat 3 kamene do jedného radu, uzavriet tzv. mlyncek, moze protihracovi odobrat
jeden kamen z hracieho planu. Vynimku tvoria kamene, ktoré patria k uzavretému mlynceku. Ak st na hracom plane nasadené vsetky hracie kamene, tahaju hraci striedavo kameniom k najblizsiemu
priesecniku. Ak sa podari uzavriet mlyncek, moze sa protihracovi odobrat kamen. Ak mé hrac este 3 kamene, moze, ak je na tahu, preskocit na fubovolny priesecnik. Vyhrava hrac, ktorého protihrac
mé len 2 kamene.

BG: lama

Bceku nurpau noctaBa pegyBsaiikii ce 9-Te UrpanHn NMMOHKKM BbpXy KPbCTOBMLLATA HA UTPanHOTO none. AKO eauH OT UrpaynTe ycnee Aa noCTaBy 3 MVIOHKI B €Ha IMHWA, TOeCT fa Hanpasw [lama,
TOW MMa NpaBo A B3eMe efjHa OT NMMOHKMTE Ha NPOTUBHIKA OT UrpanHoTo none. C U3K/IOYEHMe Ha MUOHKMTE, KOWTO 0Opa3yBaT efHa 3aTBOpeHa [lama. AKO BCWYKI MNOHKMN Ca NOCTaBEHM
BbPXY MONETO 33 Urpa, BCEKM OT MUrpaunTe NpemecTsa nocaef0BaTeNIHO Mo e4Ha NMOHKa A0 CleABALLOTO KPbCTOBMLLE. AKO MO TO3W HaumH ce 0bpa3yBa [lama, Moxe Aa ce B3eMe efHa NMOHKa Ha
NPOTMBHIKA. AKO MrpaybT 0CTaHe OLLe Camo C 3 MMOHKM, TOI MMa NPaBo Aa Npeckaya Ha NPOW3BONHA TOUKa, KOraTo e Ha xof. Mrpaubt nobexpasa, Korato NPOTUBHUKLT My OCTaHe C 2 MOHKU.

RO: Tintar

Fiecare jucator ageaza 9 piese de joc in mod alternativ pe punctele de intersectie ale tablei de joc. Daca unul din jucatori reuseste sa plaseze 3 piese in linie, adica sa incheie o asanumita moara, i
este permis sa ii elimine adversarului o piesé de pe tabla de joc. Exceptie fac piesele care fac parte dintr-o moara inchisa. In cazul in care pe tabla de joc au fost plasate toate piesele, jucatorii muta
alternativ céte o piesa pana la urmatorul punct de intersectie. In cazul in care se reuseste inchiderea unei mori, este permis a i se elimina adversarului o piesa. In cazul in care un jucétor nu mai
posedd decat 3 piese, ii este permis, cand ii vine randul, sd sard pe un punct de intersectie oarecare. Un jucator castiga atunci cand adversarul nu mai posedd decat 2 piese.

UA: Mnun

KoxeH 3 rpaBLyiB no yep3i BUCTaBAsAE CBOI 9 WALLOK Y TOUKaX NepeTIHY NiHiil irpoBoro nons. AKLL0 0fHOMY 3 rpaBLyiB BAACTbCA BUCTABUTY 3 WALLKN Y pAg, TOOTO, N06yAyBaTH TaK 3BaHWI ,MANH",
BiH MA€ NPaBO 3HATY 3 JOLIKI OAHY 3 LWALIOK CynepHUKa. BUHATOK CTaHOBAATD Ti LWALLKY, AKI HaNeXaTb O OBHOTO 3, MAMHIB", O BXe NobyAoBaHi. AKLLO YCi WallKn BUCTaBAEHI Ha Nofie, TO rpaBLi
no Yep3i XOAUTUMYTb OFHIEID LWALIKOI 4O HACTYMHOT TOUKM NepETUHY NiHii. AKWO NPy UbOMY rpaBLieBi BAACTbCA NOOYAYBATH ,MAUH', y CynepHIUKa MOXKHA 3HATH 3 JOLIKN OFHY WaLLKY. AKWO Y
rpaBLA NMMLIMAOCA TiNbKI 3 WaLLKY, BiH Ma€e NPaBo Y CBiil Xig nepectpubHyTH [0 ByAb-AKOI TOUKN NepeTuHy NiHiit. BUrpae Toit rpaseLib, y CynepHIKa AKOTo MNWWANCA TINbKN 2 WaLlKn.

EST: Veski

Mangijad asetavad vaheldumisi oma 9 méngunuppu méngulauale joonte ristumiskohta. Kui ihel méngijal dnnestub paigutada 3 nuppu tihte ritta, s.t. moodustada iihe nn. veski, tohib ta votta
méngulaualt iihe vastasméngija nupu. Ara ei tohi vtta nuppe, mis on osa ihest valmis veskist. Kui kdik mangunupud on lauale asetatud, hakkavad mangijad tegema kordamddda kaike, liigutades
tiht oma nuppu Uhe koha vorra, s.t. jdrgmise joonte ristumiskohani. Kui sellega dnnestub mangijal moodustada veski, tohib ta votta méngulaualt (ihe vastasmangija nupu.

Kui mangijal on alles veel ainult 3 nuppu, tohib ta oma méngukorral hiipata ikskoik millisesse joonte ristumiskohta méngulaual. Méngija vdidab siis, kui vastasmangijal on alles veel ainult 2 nuppu.

LT: Malanas

Kiekvienas Zaidéjas zaidimo lentoje ant susikirtimo viety pakaitomis po vieng isdélioja devynias savo $askes. Jei kuriam nors i$ Zaidéjy pavyksta isrikiuoti tris Saskes j vieng eile — uzdaryti vadinamajj
maliing -, jis nuo Zaidimo lentos gali nuimti viena varzovo 3aske. Uzdaryta maliing sudaraniy $askiy nuimti negalima. Kai ant Zaidimo lentos iSdéliojamos visos $askés, Zaidéjai pakaitomis perkelia
po viena $aske ant artimiausios susikirtimo vietos. Jei ten nuéjus pavyksta uzdaryti maliina, galima nuimti viena varzovo Saske. Jei zaidéjas beturi tik tris Saskes, atéjus jo eilei jis gali perSokti ant
bet kurios susikirtimo vietos. Zaidéjas laimi, kai varzovas beturi tik dvi $askes.
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LV: Dzirnavas

Katrs spélétajs parmainus ievieto savas 9 markas spéles galda krustojumos. Ja spélétajam izdodas ienest 3 markas viena rinda, aizverot ta sauktas dzirnavas, vin$ var nemt marku no pretinieka
galda. Neieklauj markas, kas pieder slégtam dzirnavam. Kad visas markas ir novietotas uz galda, spélétaji parmainus parvieto marku lidz nakamajam krustosanas punktam. Ja ar tiem izdodas
aizvért dziravas, jus varat nemt pretiniekam vina marku. Ja spélétajam ir palikusi tikai 3 markas, ving var pariet uz jebkuru krustosanas punktu, ja tas ir vina gajiens. Spélétajs uzvar, ja pretiniekam
ir palikusi tikai 2 markas.
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uduseni. Malé ¢asti nesmi byt spolknuty a vdechnuty. PL: Prosze zachowac niniejsze informacje. Niebezpieczenstwo udtawienia sie. Drobne elementy moga zostag potkniete! GR: MapakaheioBe omog
dlatnprioete Tig mMinpogopiec. Kivbuvog aopuéiac. Mikpd e&aptipata mou pmopei va katamoBolv! RUS: Mpocum coxpaiutb uHdopmaumio. OnacHocTb 3aa0xHyTba! He AaBaiite AeTAM npornaTbiBath
menkue yactu! TR: Liitfen bu bilgileri saklayuniz. Bogulma tehlikesi. Yutulabilir kiiiik parcalar! SI: Prosimo, shranite informacije. Nevarnost zadusitve. Majhni deli, ki jih otroci lahko pogoltnejo!
HRV: Molimo Vas da sacuvate informacije. Opasnost od gusenja. Sitni dijelovi koji se mogu progutati! SK: Uschovajte prosim informacie. Nebezpecenstvo udusenia. Malé kusky, ktoré mozu byt prehl-
tnuté! BG: Mona 3ana3ete uHhopmaumuaTa. OnacHocT ot 3aywwaBaHe. Manku yactu, Kouto morar Aa ce norbaHat! RO: Va rugam sa pastrati informatiile. Descriere: Jucarie. Pericol de asfixiere. Piese
de mici dimensiuni ce pot fi inghitite! UA: Mpocumo 36epertu indpopmavito. Hebesneka 3aguxHyucal Hebesneka: api6Hi aetani! EST: Palun hoidke see teave alles. Limbumise oht. Limbumisoht:
viikesed osad! LT: Sios informacijos neismeskite. Pavojus uzdusti. Uzdusimo pavojus dél smulkiy detaliy! LV: Liidzu, uzglabjiet informaciju. Pastav nosmaksanas briesmas. Aizrisanas risks mazo

detalu da! AR: 15,0l <=Vl Jalall gy 93 3Lyl ks ologlaall blasyl 2y

Simba Toys GmbH & Co. KG - Werkstr. 1- 90765 Fiirth - Germany - www.noris-spiele.de - Simba Toys Espafia S.L., Edificio América Il, ¢/ Procidn, 7, Portal 2, Planta 2¢, Oficina E, 28023 Madrid - Simba Toys
Italia S.p.A — Strada Statale 32 n. 9 — 28050 Pombia (NO) Italy - Simba Toys Polska Sp. z 0.0., ul. Flisa 2, 02-247 Warszawa « Simba Toys Hungaria Kft., Vendel Park, Budai u. 4., 2051 Biatorbagy - Smoby Toys SAS., Le Bourg
Dessus, 39170 Lavans-les-Saint-Claude, France « Simba Toys (Z, spol. s r.o., Lidickd 481,273 51 Unhost - Simba Toys Bulgaria , (um6a Toiic bbnrapua EO0] , c. Kpusuna 1588 , 06ww. Codus, yn. Po3oBa [paguna 17, Ten-+359
29625859 - Simba Toys Austria, Jochen-Rindt-StraBe 25, 1230 Wien « Simba Oyuncak Paz.Ltd. $ti., icerenkdy Mahallesi, Huzur Hoca Caddesi, Piramit Grup Is Merk. No.57 Kat 2, 34752 Atagehir / istanbul, TURKIVE « S.C. Simba
Toys Romania SRL, Baneasa Business Center, Sos. Bucuresti-Ploiesti 19-21, Sector 1, 013694 - Bucuresti, Romania « Simba/Dickie (Switzerland) AG, Uberlandstrasse 18, 8953 Dietikon « Simba Toys Nordic As, Pindsleveien
1, 3221 Sandefjord, Norway « N.V. Simba Toys Benelux S.A., Moeskroensesteenweg 383C, 8511 Aalbeke, Belgium « Simba Toys Middle East, P.0. Box 61106, Dubai, U.A.E. - Simba Toys Rus, 142072, MockoBckad o6nactb,
[Nlomozenockuii paitoH, r. lomogenoBo, MKp. BoctpakoBo, BnapeHue , Tpukonop”, ctpoenue 7 « Simba Smoby Toys UK Ltd., Broomfield House, Bolling Road, Bradford BD4 7BG - Simba Dickie Finland Oy, Sinikalliontie 3 B,
02630 Espoo, Finland « Simba Toys Ukraine Ltd., Cim6a Toii3 YkpaiHa, Byn. YepBoHoTkaubka 42, m. Kuis 02660 « Simba Toys Kazakhstan 050000, Republic of Kazakhstan, Almaty, Microdistrict of Almerek, 1 « Simba Thailand
172 Moo 4, Soi Wat Praifah Bangkok-Patumthani Rd. Bangdua, Muang, Pathumthani 12000 Thailand « Simba Smoby Toys Chile, Avendia Providencia 1760, Officina 17 01, Santiago de Chile, Chile « SISO TOYS SOUTH AFRICA
(PTY) Ltd 264 Aberdare Drive, Phoenix Industrial Park Phoenix, Durban 4068, Kwa Zulu Natal South Africa « SISO Toys Ltd. Jubilee House, Globe Park, Marlow, Buckinghamshire SL7 1EY, United Kingdom « Simba Toys Vietnam
Limited, Floor 14-08B, Vincom building, Le Thanh Ton Street 72, Ben Nghe ward District 1, 700000 Ho Chi Minh City, Vietnam - Simba India, R Sf$w1 SfSam ur. for. 808, fdewrar, WeR wien sfread, o 1. TR,
3R (9), gdE — 400 059, = « Fabriqué en Chine / Hergestellt in China / Made in China / Fabricado en China / Fabricado na China / Fabbricato in Cina 66661019
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