D: Holy Moley: Jeder Spieler stellt die 4 Maulwiirfe
seiner Farbe auf das Startfeld. Wer eine Sechs
wiirfelt, riickt mit einem Maulwurf vom Startfeld auf
das Spielfeld, wiirfelt erneut und zieht um die
gewiirfelten Punkte weiter. Nach jeder gewiirfelten
Sechs darf noch mal gewiirfelt werden. Ist noch ein
Maulwurf auf dem Startfeld, muss dieser zuerst auf
das Spielfeld. Eigene und fremde Maulwiirfe diirfen

libersprungen oder geschlagen werden, diirfen aber
nicht zusammen auf einem Feld sitzen. Der geschla-

gene Maulwurf muss zuriick zum Startfeld. Jeder Spieler versucht so schnell wie mdglich seine 4 Maulwiirfe in das
Zielfeld zu bringen. Wem dies zuerst gelingt, gewinnt.

GB: Holy Moley: Each player puts 4 moles of one colour on their starting point. The first player to throw a six with the
dice starts. This player rolls the dice again and advances their mole the number of points shown on the dice. Any player
who subsequently throws a six during play gets another turn. If a player still has one or more moles at the starting point,
these must be moved first. You may jump over or land on your own moles or the moles of other players, but two moles
cannot stand on one circle at the same time. The mole that is landed on must be put back to the starting point. The aim of
the game is to get all of your moles to the end as quickly as possible. The player that does this first is the winner.

F: Holy Moley: Chaque joueur place les 4 taupes de sa couleur sur le case départ. Celui, qui obtient un six au lancer de dé,
peut déplacer une taupe de la case départ sur le plateau de jeu. Il lance alors le dé a nouveau et se déplace du nombre de
points. A chaque fois que le chiffre six est obtenu au lancer de dé, le joueur continue de jouer. Si une taupe est encore sur
la case départ, elle doit étre d'abord déplacée sur le plateau de jeu. Les propres taupes ou celles des autres peuvent étre
dépassées ou vaincues, mais il est impossible d’avoir deux taupes sur la méme case. La taupe vaincue doit retourner sur la
case départ. Chaque joueur essaye aussi vite que possible d'amener ses 4 taupes sur la case d'arrivée. Celui, qui y parvient
en premier, a gagné.

1: Holy Moley: Ogni giocatore posiziona le 4 talpe del suo colore sulla casella di inizio. Chi gettando il dado ottiene un sei,
sposta una talpa dalla casella di partenza al campo di gioco, quindi getta nuovamente il dado e si sposta nuovamente per il
numero di punti ottenuto. Ogni volta che si ottiene un sei si pud gettare il dado nuovamente. Se nella casella di partenza é
rimasta ancora una talpa, la si deve prima portare sul campo di gioco. E possibile saltare le proprie talpe o battere quelle di
altri, non devono pero esserci talpe insieme sulla stessa casella. La talpa battuta deve ritornare alla casella di partenza.
Ogni giocatore cerca di raggiungere il traguardo con le sue 4 talpe il pili velocemente possibile. Vince chi ci riesce per primo.

NL: Holey Moley: Elke speler zet de 4 mollen van zijn kleur op het startveld. Wie met de dobbelsteen zes gooit, verplaatst
een mol vanaf het startveld naar het speelveld, mag opnieuw gooien en gaat net zoveel plaatsen vooruit als hij ogen heeft
gegooid. Elke keer wanneer men zes heeft gegooid mag men nogmaals gooien. Wanneer er nog een mol op het startveld
staat, moet die eerst naar het speelveld. Men mag over eigen en vreemde mollen heen springen en ze mogen worden
geslagen, maar ze mogen niet samen op één veld staan. De mol die geslagen is, moet terug naar het startveld. Elke speler
probeert zo snel mogelijk zijn 4 mollen naar het finishveld te brengen. Degene die dat het eerste lukt, heeft gewonnen.

E: Holy Moley: Cada jugador pone los 4 topitos en su color en el campo de salida al juego. Quien logra 6 puntos al tirar el
dado, entra al juego con un topito desde el campo de salida, tira de nuevo y sigue los pasos segn los puntos logrados.
Siempre cuando un jugador tira 6 puntos con el dado puede tirar de nuevo. Al tener todavia un topito en el campo de
salida al juego hay que jugar primero éste para que esté también en el campo de juego. Esta permitido sobresaltar o
vencer los topitos propios o de los otros jugadores, pero no pueden estar nunca dos topitos en un campo. Los topitos
vencidos deben de volver al campo de salida al juego. Cada jugador intenta poner tan rapido como pueda los 4 topitos en
el campo de meta. El jugador que lo logra primero, gana.

P: Holy Moley: Cada jogador coloca as 4 toupeiras da sua cor no ponto de partida. Quem obtiver um 6, avanca com a sua
toupeira para o campo, joga o dado de novo e move de acordo com os pontos que obtiver no dado. Toda vez que se obtiver
um 6, pode-se lancar o dado de novo. Mas, se houver alguma toupeira no ponto de partida, deve-se, antes de mais nada,
mové-la para o campo. E permitido pular ou derrubar as suas toupeiras e as do adversério, mas ndo é permitido mais de
uma toupeira em um campo. A toupeira derrubada tem que voltar para o ponto de partida. Cada jogador tenta levar as
suas 4 toupeiras o mais rapido possivel a chegada. Quem o consegue ganha.

DK: Holy Moley: Hver deltager stiller sine 4 muldvarper med den valgte farve i startfeltet. Nar en kaster en sekser med
terningen, flytter pdgldende den farste muldvarp fra startfeltet ud pa spillefeltet, kaster terningen igen og flytter
muldvarpen videre i forhold til gjnene pa terningen. Hver gang en fér en sekser, ma pagaldende kaste terningen igen.
Hvis der er en muldvarp i startfeltet endnu, skal den forst ud pa spillefeltet. Det er tilladt at springe sine egne og fremme-
de muldvarper over eller sla dem ud. Der ma ikke sidde 2 sammen pa et felt. De muldvarper, der bliver sldet ud, skal stilles
tilbage pa startfeltet. Hver spiller forsager at fa sine 4 muldvarper over i malfeltet s& hurtigt som muligt. Den, der forst far
dem i mdl, har vundet.
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S: Holy Moley: Varje spelare staller de 4 mullvadarna i den egna férgen pa startrutan. Den som sldr en sexa gar med en
mullvad fran startrutan ut pa spelplanen, slar igen och gar vidare med det antal steg som tarningen visar. Varje gang en
spelare slar en sexa far han sld en gana till. Finns det fortfarande en mullvad kvar pa startrutan maste den forst komma
ut pa spelplanen. Egna och andras mullvadar far hoppas 6ver respektive knuffas bort men far inte std tillsammans pa
samma ruta. Den bortknuffade mullvaden maste ga tillbaka till startrutan. Varje spelare forscker att sa snabbt som
mdjligt komma till malrutan med sina 4 mullvadar. Den som lyckas forst vinner.

FIN: Holy Moley: Jokainen pelaaja valitsee vdrinsd ja asettaa kaikki 4 myyrdénsa ahtokentalle. Pelaaja, joka heittdd
kuutosen, saa siirtad yhden myyristaan pelikentélle. Sen jélkeen sama pelaaja heittdd noppaa uudelleen ja siirtaa
myyrda nopan ndyttdman lukeman verran eteenpain. Aina kun pelaaja heittdd kuutosen, han saa heittdd uudelleen. Jos
pelaajalla on vield myyrid lahtokentalld, kuutonen kdytetdan ensisijaisesti myyrdn siirtamiseen pelikentdlle. Omien ja
muiden pelaajien myyrien yli saa hypétd tai ne voi "lyddd” ts. Idhettdd pelikentdlta takaisin lahtokentalle. Yhdessa
peliruudussa saa olla vain yksi myyrd. “Lyddyn” myyrdn taytyy palata takaisin lahtokentalle. Jokainen pelaaja yrittdd
kuljettaa kaikki 4 myyraansa maaliin niin nopeasti kuin mahdollista. Voittaja on pelaaja, joka saa ensimméisend kaikki
myyrénsd maaliin.

N: Holy Moley: Hver spiller setter de 4 muldvarpene i sin farge pa startfeltet. Den som slér en sekser flytter en muldvarp
fra startfeltet til spillefeltet, kaster en gang til og flytter fremover som terningen viser. Etter en sekser far man et ekstra
kast. Sa lenge det er muldvarper igjen pd startfeltet, ma disse ut pa spillefeltet forst. Egne og andres muldvarper kan
man hoppe over eller sIa ut, men de kan ikke std sammen pa ett felt. Muldvarper som er slatt ut rykker tilbake til start.
Hver spiller forsoker a fa sine 4 muldvarper til mélfeltet sa fort som mulig. Den som klarer det farst, vinner.

H: Holy Moley: Minden jatékos 4 dltala vélasztott szind vakondot helyez a startmezére. Aki hatost dob, az kilép a
startmez6rdl egy vakonddal a jatékmezdre, Gjra dob, és tovébb Iép annyival, ahdny pontot dobott. Minden hatos dobds
utdn még egyszer lehet dobni. Ha egy vakond még kint van a startmez6n, azt eldszor be kell juttatni a jatékmezore. A
sajat és az idegen vakondokat &t szabad ugrani vagy le szabad iitni, de nem szabad egymds mellé helyezni 6ket eqy
mezdn. A leiitott vakond visszakeriil a startmezdre. Minden jétékos megprobélja mind a 4 vakondjat minél gyorsabban
bejuttatni a célmezdbe. Akinek ez eldszor sikeriil, az a nyertes.

(Z: Holy Moley: Kazdy hrac postavi 4 krtky své barvy na startovaci misto. Ten, kdo hodi 3estku, posune krtka ze
startovaciho pole do hraciho pole, potom hdzi opétovné kostkou a posune ho dél o hozené body. Po kazdé hozené 3estce
se smi jeSté jednou hazet. Pokud je jesté jeden krtek na startovacim poli, musi se dostat nejdiive do hraciho pole. Vlastni
nebo cizi krtci sméji byt preskoceni nebo vyhozeni, nesméji vak stét v poli na stejném misté. Vyhozeny krtek musi zpét
na startovaci misto. Kazdy hra¢ se snazi dostat co nejdrive své 4 krtky do cile. Komu se to podafi jako prvnimu, ten
vyhrdvd.

PL: Holy Moley: Kazdy z graczy ustawia 4 krety swojego koloru w polu startowym. Osoba, ktora wyrzuci kostka szdstke,
przesuwa jednego kreta z pola startowego w obreb pola gry, rzuca kostka ponownie i posuwa sie dalej — zgodnie z liczbg
wyrzuconych oczek. Po kazdej wyrzuconej szostce mozna rzucic kostka jeszcze raz. Jezeli w polu startowym jest jeszcze
jakis kret, trzeba najpierw wprowadzic go do gry.
Wrasne i cudze krety mozna przeskakiwac lub tez
zbijac. Nie moga znajdowac sie one jednak razem na
jednym polu. Zbity kret musi powrdci¢ na pole
startowe. Kazdy z graczy prébuje jak najszybciej
dotrze¢ swoimi 4 kretami do pola docelowego (mety).
Wygrywa ten, komu uda sie to jako pierwszemu.




GR: Holy Moley: Kabe maiktng tomoBetei Tou¢ 4 TUQAOMOVTIKEC TOU XPWHATOC TOU 0T0 TEdio ekkivnong. Omotog pépel €€,
TIpoXwpd e Evav TUPAOTOVTIKA amd To TEdio EKKivnong 0To aywvioTiko medio, pixvel avd To Apt Kal Tov PeTakIvel 1060
000 Oeiyvel To {dpl. KaBe popd mou épvel €61, pmopei va pigel Eavd to {dpt. Av 6o medio ekkivnong umdpyel akOpa évag
TUQAOTIOVTIKAC, TIPEMEL PWTA VAl PETAKIVNOEL 6TO aywvioTIkG Tiedio. Mmopeite va umepmmORoeTe 1 va ektomioeTe SikoUg
00¢ TUGAOTIOVTIKES Kall TOUC TUQAOTOVTIKEC ANV TIALKTWY, Oev EMTpEMmETal OpWE va umdpyouy 600 padi oTov iblo KUkMo.
0 ekTomopévog TUQAOTOVTIKAG TTpéMeL vVal EMOTPEPEL 0To Tedio exkivong. Kabe maiktng mpoomadei va petagépet 660 To
Suvatdv mo ypryopa Kat Toug 4 TuphomovTikég Tou 6o medio mpoopiapiol. Kepdilel dmolog To Katapépel mpwoc.

RUS: Holy Moley: Kaxzblit urpok BbiCTaBnAeT Ha CTapToBOE none 4 KPoToOB (BOEro LBeTa. ToT, KT0 BbIGpoCUT
«LUeCTEPKY», fieNIaeT X0/ KPOTOM CO CTapTOBOro NOAIA Ha UrPOBOe Nofie, 6pocaeT KybuK CHOBa U NEPEXOAWT Ha CTONbKO
noneli, CKOAbKO 04KOB BbINano. Ecnu Bbinana «iwecTépka», Urpok MoxeT bpocatb kybuk ewé pas. Ecnm kpor ewé
0CTaéTCA Ha CTapTOBOM rofNe, CieflyeT BHauane nepesecTt ero Ha urpoBoe none. COBCTBEHHbIX 1 Yy>KHX KPOTOB
pa3peLLuaeTca nepenpbirBath, a Takxe coBaTb, HO OHU He JOMKHbI 0CTaBaTbCA BMeCTe Ha 04HOM none. CouTbiii Kpot
JOMKeH BEPHYTbCA Ha3az Ha CTapToBOE none. Kaxablit UTPoK CTPEMUTCA Kak MOXHO OblCTpee MPOBeCTI CBOX 4 KPOTOB
Ha none uHuLa. BbirpbiBaeT TOT, KOMY 3T0 YAANOCH CAeNaTb NePBbIM.

TR: Holy Moley: Her oyuncu baslangi¢ pozisyonuna oyuna kendi rengindeki 4 kistebegi koyar. Attigi zar 6 gelen oyuncu,
Kdstebeklerden birini baglangi¢ pozisyonundan oyun pozisyonuna gikarir, ardindan bir kez daha zar atar ve gelen sayi
kadar ilerler. Zar 6 geldikge bir kez daha zar atma hakki vardir. Ama eger baslangi¢ pozisyonunda bekleyen bir kistebek
varsa, 6nce onun oyuna girmesi gerekir. Kendi kdstebeklerinin ya da yabancr kdstebeklerin distiinden atlamak, ya da
Kostebedi kirmak miimkiindiir, ama ayni yerde iki Kdstebek duramaz. Kirilan kdstebek basa, baslangi¢ pozisyonuna daner.
Herkes miimkiin oldugunca cabuk sekilde 4 kdstebegini de hedef pozisyonlarina getirmeye caliir. Bunu ilk olarak kim
basanirsa, oyunu o kazanir.

SI: Holy Moley: Vsak igralec postavi svoje 4 krte iste barve na zacetno polje. Igro zacne igralec, ki prvi z igralno kocko vrze
Sestico. Igralci lahko premikajo samo eno figuro za toliko potez, kot je pokazala kocka. V kolikor igralce vrZe Sestico, lahko
mece kocko e enkrat. Na zacetnem polju lahko stoji samo en krt. Med igro lahko preskakujete krte ali pa jih izbijate. Vec
krtov nikoli ne more stati na istem igralnem polju. Vsaka izbit krt se mora vrniti na zacetno polje. Vsak igralec poskusa
kolikor hitro je mogoce pripeljati svoje 4 krte na ciljno polje. Zmaga tisti, ki prvi pripelje vse svoje krte na ciljno polje.

HRV: Holy Moley: Svaki igrac postavi na pocetno polje 4 krtice svoje boje. Tko bacanjem kockice dobije 3esticu, pomice
krticu s pocetnog polja na polje za igru, baca kockicu ponovno i pomice krticu za onaj broj polja koji je dobio bacanjem
kockice. Nakon svake dobivene Sestice igra¢ima pravo na jos jedno bacanje. Ako se na pocetnom polju nalazi jo$ jedna
krtica, prvo ona mora doci na polje za igru. Vlastite i tude krtice smiju se preskociti ili,srusiti” ali ne smiju stajati zajedno
na istom polju. ,SruSena" krtica mora se vratiti na svoje pocetno polje. Svaki igrac pokusava $to brze dovesti svoje 4 krtice
do cilja. Pobjednik je onaj igrac koji to prvi uspije uciniti.

SK: Holy Moley: Kazdy hra¢ umiestni Styroch krtkov svojej zvolenej farby na Startovom policku. Kazdy, kto hodi kockou
Sestku, posunie svojho krtka zo Startovacieho pola na $tart. Hodi kocky znovu a posunie svojho krtka o tolko poli, kolko
hodil na kocke. Po hodeni Sestky moze hrac znovu hédzat kockou. Ak sa krtko eSte nachddza na Startovacom poli, musi byt
najskor umiestneny na hracie pole. Vlastnych krtkov a tych inych hrécov je mozno preskocit, alebo porazit, nesmu ale stat
spolocne na jednom a tom istom hracom poli. Porazeny krtko musi byt zahnany spét na Startové pole. Kazdy hrd¢ sa snazi
¢o najskar, aby jeho 4 krtkovia boli v cielovom poli. Kto uspeje ako prvy, zvitazil.

BG: Holy Moley: Bceku urpay noctasa 4-Te KbpTuum ot
(BOA LIBAT B CTapTOBOTO Noe. KoiATo XBbPAY CbC 3apyeTo
LIeCTULa, NPeMeCTBa eHa KbPTULA OT CTapToBOTO Nofe B
MI0N1ETO 33 UrPa, XBbPNA 3apU€TO OTHOBO 11 NPUABINKBA
KbpTULaTa HaNpes B 3aBUCUMOCT OT MOKa3aHuTe oT
3apyeto TouKu. Cnep BCAKA LICTULA 33pUeTo Moxe
[a Ce XBbPAM OTHOBO. AKO BCe OLLie Ma KbpTULA B
(TapTOBOTO NOAIe, TA TPAGBA MbPBO A BNle3e B
noneto 3a urpa. CobcTBEHITE U uyKAUTe
KbpTILY MOTaT J1a ce npeckayat unu
OTCTPAHABAT, HO He Ce pa3peLLaBa Aa CTOAT
33e[HO B €/HO U CblLio none. OTCTpaHeHaTa
KbpTiLa TpA6Ba fia ce BbpHe 06paTHO B CTapTOBOTO
none. Bcekv urpay ce onuTBa Aa npuABIKH
Bb3MOXHO Haif-6bp30 cBOUTE 4 KbPTULIN O
uenta. Koiito ycnee npbB, neyeny urpata.

RO: Holy Moley: Fiecare jucator isi aseaza cele patru
cartite de aceeasi culoare pe campul de start. Jucatorul care
da cu zarul un sase poate muta o cartitd de pe cdmpul de start

b2/2 pe campul de joc, da din nou cu zarul si muta cartita mai departe cu

un numar de cdmpuri corespunzator cu numarul de pe zar. Dupa fiecare sase, jucatorul respectiv are dreptul sa mai dea
odata cu zarul. Daca in cdmpul de start se mai afla cartite, acestea trebuie mutate primele in cimpul de joc. Se poate sari
peste cartitele proprii sau cele ale adversarilor, sau acestea pot fi eliminate, insa este interzis ca doud cartite sa se afle in
acelasi cdmp de joc. Cartita eliminata trebuie sa se intoarca in campul de start. Fiecare jucator trebuie sa incerce sa ajunga
cat mai repede posibil cu toate cele 4 cartite la campul tinta. Cel care reuseste acest lucru primul, a castigat.

UA: Holy Moley: KoxeH rpaBeLb BUCTaBNA€ Ha CTapToBe Nosie 4 KPoTiB B0ro konbopy. Toii, XTO BUKUHE «LLicTKy».
pobuTh XiZl KPOTOM 3i CTAPTOBOTO MONA Ha irPOBe NoNe, KMAAE KYOuK 3HOB Ta NepexoAuUTb Ha CTINbKY NOAIB, CKINbKN 040K
BUNano. AIKLLO BUNana «wicTKa», rpaBeLb MoXe KuaaTy KyouK Lue pa3. fKLLO KpiT Lie 3aN1LWIaeTheA Ha CTapToBOMY nojii,
(71 CNoyaTky nepeBecTy /oro Ha irpoBe none. BnacHux Ta uyxux KpoTiB 403BONAETbCA NepecTpubysaty abo 36usatu,
ane BOHM He NOBINHHI 3aNMLLATIACA Pa3OM Ha 0AHOMY nofi. 36UTHiA KpiT NOBIUHEH NOBEPHYTUCA Ha3aj Ha CTapToBe fofe.
KoxeH rpaBeLib HaMara€Tbca AKOMOra LUBMALLE NPOBECTY CBOIX 4 KPoTiB Ha none diHiLy. Burpae Toit, komy BAanoca ue
3pobuT nepLunm.

ET: Holy Moley: Iga méangija saab neli iihte varvi mutti ning paneb need stardivaljale. Méngija, kes veeretab kuue, liigub
iihe oma mutiga stardivdljalt ménguvaljale, veeretab veelkord ning kdib veeretatud silmade arvu vérra edasi. Iga kord, kui
veeretatakse kuus, tohib veeretada veelkord. Seni, kuni stardivaljal on veel mutte, tuleb kuue veeretamisega iiks nendest
mangu panna. Lubatud on hiipata iile omaenda ja véraste muttide ning liiiia teiste mangijate mutte vélja. Uhel viljal i
tohi aga korraga olla mitut mutti. Vdljaloddud mutt peab minema tagasi stardivaljale. Koik mangijad piitiavad véimalikult
kiiresti viia oma 4 mutti finidivaljale, s.t. koju. Kellel nnestub see esimesena, on vditja.

LV: Holy Moley: Katrs spélétajs ievieto 4 savas krasas kurmjus uz starta laucina. Ja biis seSinieks, jusu kurmis parvietojas
no starta laucina uz spéles laucinu, mest kaulinu vélreiz un parvietoties uz punktu skaitli, kurs tika izmests. Pec katram
seSiniekam val mest velreiz. Ja uz starta laucina joprojam ir kurmis, tas vispirms japarvieto uz starta laucina. Savus un
sveSus kurmjus var izlaist vai sist, bet tie nedrikst atrasties kopa uz spéles laucina. Sitajam kurmim jaiet atpakal uz starta
laucina. Katrs spélétajs mégina pés iespéjas atrak nogadat savus 4 kurmjus uz mérka laucina. Kam tas pirmais izdodas,
uzvar.

LT: Holy Moley: Kiekvienas Zaidéjas ant pradzios laukelio pasistato po keturis savo spalvos kurmius. Tas, kas iSridena Sesis,
vienu kurmiu pereina nuo pradZios laukelio ant Zaidimo laukelio, ridena kauliuka dar kartg ir paeina pirmyn tiek laukeliy,
kiek iSrideno tasky. Kaskart iSridenus Sesis, galima ridenti dar karta. Jei nors vienas kurmis tebéra ant pradzios laukelio,
pirmiausia ant Zaidimo laukelio turi pereiti jis. Savus ir svetimus kurmius galima perSokti arba nukirsti — keli kurmiai ant
vieno laukelio sédéti negali. Nukirstas kurmis turi grjzti j pradZios laukelj. Kiekvienas Zaidéjas savo keturiais kurmiais
bando kuo greiciau nueiti j tikslo laukelj. Tas, kam tai pavyksta pirmiausia, — laimi.
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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, MockoBckas o6nactb, [l Kuii paiion, r. [l B0, MKP. BocTpsAKoBo, BnazieHve "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 Toi13 Ykpaia,
Byn. YepBoHoTKaLbKa 42, M. Kuis 02660 - Simba Toys Kazakhstan 050000, Republic of Kazakhstan, Almaty, Microdistrict of Almerek, - 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 St gfear un. for. o8, fdswid, WeR w@sn divcaw, Sl dl. TR, ol (7), ag
— 400 059, HR « Fabriqué en Chine / Hergestellt in China / Made in China / Fabricado en China / Fabricado na China / Fabbricato in Cina 66661119
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