@ Lucky Ducky

nhoud:

40 kaarten met een eendje, 1 blad met pijl, 4 genummerde eendenvijvers.

@ Paperotto fortunato

Contiene:
40 carte paperotto, 1 ruota, 4 guide numeriche con i paperotti.

iPATITOS AL AGUA!

Contenido:
40 tarjetas de patos, un tablero con flecha giratoria, 4 tableros en los que
aparecen los patos enumerados.

Doel Obiettivo
Aan het einde van het spel de speler met de meeste eendjes te zijn. Essere il giocatore con pili paperotti alla fine del gioco. Objetivo
Spelregels Come si gioca Ser el jugador que logre recoger el mayor nimero de patos al finalizar el
- Spreid alle kaarten met het eendje naar beneden gericht op tafel uit. - Sispargono le carte con i paperotti a faccia in gil sul tavolo. juego.
Dit zijn de blinde kaarten. - Ogni giocatore prende una guida numerica. Como jugar

ledere speler pakt een genummerde eendenvijver.

De jongste speler begint door de pijl te draaien en kiest een blinde
kaart. Voordat de kaart wordt omgedraaid, moet de speler proberen te
raden of het nummer op het eendje hoger of lager is dan het nummer
dat de pijl aanwijst. (Jongere spelers kunnen de eendenvijver gebruiken
om te zien hoeveel nummers er hoger of lager zijn dan het nummer dat
de pijl aanwijst).

De speler draait het eendje nu om en als hij/zij het goed geraden heeft,
steekt die de kaart met het eendje naar boven gericht in zijn/haar vijver.
Als de speler het niet goed geraden heeft, moet die de kaart aan de
andere spelers laten zien en deze dan met het eendje naar beneden
gericht weer op tafel neerleggen.

Als het nummer op de kaart met het eendje gelijk is aan het nummer
dat de pijl aanwijst, moet de speler de kaart weer omgedraaid
terugleggen en een andere kaart kiezen (dit moet net zo lang worden
herhaald totdat een kaart is gekozen waarvan het nummer hoger of
lager is dan het nummer van de pijl).

Nu is de speler links van deze speler aan de beurt.

Het spel is beéindigd als er geen eendjes meer op tafel over zijn.

De winnaar

Il giocatore pili giovane fa girare la ruota. Sceglie un paperotto a

faccia in giu e, prima di voltarlo, cerca di indovinare se il numero del
paperotto sara piu alto o pili basso di quello indicato dalla freccia. (I
giocatori piu piccoli possono usare la guida numerica per vedere quanti
numeri sono piu alti e quanti piu bassi di quello indicato dalla freccia).
Il giocatore gira il paperotto e, se ha indovinato giusto, mette la carta
afaccia in su di fronte a sé. Se invece ha sbagliato, il giocatore deve
mostrare la carta agli altri e rimetterla a faccia in giu sul tavolo.

Se il numero sulla carta con i paperotti € uguale a quello illustrato sulla
ruota, il giocatore deve rimetterla a faccia in giu e sceglierne un‘altra

(e continua a farlo finché viene scelto un paperotto con un numero
superiore o inferiore a quello sulla ruota).

Il turno passa alla persona a sinistra del giocatore.

Il gioco finisce quando non ci sono pil paperotti da voltare.

Il vincitore

Vince chi possiede piu paperotti alla fine del gioco. In caso di pareggio, si
puo addizionare il valore numerico dei paperotti e vince chi ha la somma
pit alta.

Variante per giocatori piu grandi

- Coloque todas las tarjetas de patos boca abajo sobre la mesa.

- Cada jugador toma uno de los tableros en los que aparecen los patos
enumerados.

+ Empieza el jugador mas pequerio haciendo girar la flecha. Luego toma
una de las tarjetas de patos que se han colocado boca abajo y, antes
de darle la vuelta, trata de adivinar si el nimero del pato es mayor
o menor que el que indica la flecha. (Los jugadores mas pequefos
pueden usar el tablero para averiguar cuantos nimeros son mayores o
menores que el que indica la flecha).

- Eljugador le dala vuelta ala tarjetay, silogré adivinar, coloca la tarjeta
al frente, boca arriba. Si no adiving, les muestra la tarjeta a los demas
jugadores y vuelve a colocarla boca abajo sobre la mesa.

- Siel numero de la tarjeta de patos es el mismo que el de la flecha, el
jugador volvera a colocar la tarjeta de patos boca abajo y escogera
otra en su lugar (continuara asi hasta que la carta que elija sea mayor o
menor que el nimero que se muestra en la flecha).

-+ Luego le toca el turno a la persona que esta a la izquierda del jugador.

- Eljuego se acaba cuando se hayan recogido todas las tarjetas de patos.

Ganador
Gana el jugador que haya recogido mas tarjetas al finalizar el juego. Si

De winnaar is de speler die aan het einde van het spel de meeste eendjes
heeft. Bij gelijk spel kan de waarde van de eendjes bij elkaar worden
opgeteld en wint de speler met het hoogste totaal.

Se ha indovinato giusto, il giocatore puo continuare a cercare di
indovinare in base al numero sulla carta che ha appena girato. Il giocatore
puo smettere quando vuole, e si tiene tutte le carte che ha indovinato
correttamente. Se invece sbaglia, non puo tenersi nessuno dei paperotti e
deve rimettere a faccia in giu sul tavolo tutte le carte che ha girato in quel
turno! Il gioco passa alla persona successiva.

se presenta un empate, se suman los nimeros de cada pato y gana el
jugador con el puntaje mas alto.

Adaptacion para nifios mayores

Si el jugador acierta, puede seguir adivinando con base en el nimero
que aparezca en la tarjeta que haya tomado. También puede decidir, en
cualquier momento, dejar de adivinar y quedarse con las tarjetas con

las que ha acertado. Si no acierta, no puede recoger ningun pato y debe
colocar sobre la mesa, boca abajo, todas las tarjetas que haya tomado en
ese turno.

Luego le toca el turno al siguiente jugador.

Variatie voor oudere spelers

Als een speler het goed heeft geraden, kan die doorgaan met raden op
basis van het nummer op de kaart die is omgedraaid. De speler kan op
elk gewenst moment besluiten om te stoppen en mag dan alle kaarten
die hij/zij goed heeft geraden, houden. Wanneer de speler het verkeerd
raadt, krijgt die geen eendjes en worden alle kaarten die in deze beurt zijn
omgedraaid weer met het eendje naar beneden op tafel neergelegd! De

Altri giochi
Con le 40 carte paperotto, si pud anche giocare a‘Snap’o a‘Coppie’

volgende speler is dan aan de beurt.

Ander spelvarianten
Met de 40 eendjes kun je ook ‘Snap’en ‘Pairs’ spelen.

©2009 Orchard Toys Ltd.

Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com

Ref: 070 Gemaakt in Engeland

Bewaar deze instructies voor toekomstig gebruik.

(GB) Lucky Ducky
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Conservare queste informazioni per consultazioni future.

Otros juegos
Con las cuarenta tarjetas de patos los jugadores pueden jugar snap o a
hacer pares.
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Contents: Contenu: Inhalt:
40 duck cards, 1 spinner, 4 duck number guide boards. 40 cartes canard, 1 fleche tournante, 4 plateaux de numérotation de 40 Entenkarten, 1 Kreisel, 4 Entenzahl-Leitbretter.
canard.
Object Ziel
To be the player with the most ducks at the end of the game. But du jeu Gewonnen hat der Spieler, der am Schluss des Spiels die meisten Enten hat.
To play Etre le joueur avec le plus de canards a la fin du jeu. So wird gespielt
- Spread out all the duck cards, face down on the table Le jeu . Alle Entenkarten werden mit der Bildseite nach unten auf dem Tisch

Each player takes a duck number guide board.

The youngest player starts by spinning the spinner. They choose a face
down duck and, before turning it over, they try to guess whether the
number on the duck will be higher or lower than the number shown
on the spinner. (Younger players can use the duck number guide to
help them to see how many numbers are higher and lower than the
one shown on the spinner).

The player turns the duck over and if they have guessed correctly they
put the card, face up, in front of them. If their guess is incorrect, the
player must show the card to the other players and then return it, face
down, onto the table.

If the number on the duck card is the same as the number shown on
the duck spinner, the player must return the duck card face down and
choose another in its place (and continue to do so until a card is chosen
which is either higher or lower than the number shown on the spinner).
Play passes to the person on the player’s left.

Play ends when there are no more ducks left to turn over.

The winner

Etaler toutes les cartes canard, face cachée, sur la table.

Chaque joueur prend un plateau de numérotation de canard.

Le joueur le plus jeune commence en faisant tourner la fleche. Les
joueurs choisissent une carte canard face cachée et, avant de la
retourner, ils essayent de deviner si le numéro sur le canard sera plus ou
moins grand que le numéro désigné par la fleche. (Les jeunes joueurs
peuvent utiliser le plateau de numérotation pour les aider a repérer
quels numéros sont plus ou moins grands que celui désigné par la
fleche).

Les joueurs retournent leurs cartes et s'ils ont deviné correctement ils
placent la carte, face visible, devant eux.

Si le numéro sur la carte canard est le méme que celui indiqué par la
fleche tournante, le joueur doit poser sa carte canard face cachée sur
la table et en choisir une autre (continuer ainsi jusqu’a ce que la carte
choisie indique un numéro plus petit ou plus grand que celui de la
fleche).

Le jeu continue avec la personne a gauche du premier joueur.

Le jeu se termine quand il n'y a plus de cartes canard a retourner.

verteilt.
« Jeder Spieler nimmt sich ein Entenzahl-Leitbrett.
«+ Der jungste Spieler dreht als erster den Kreisel. Er wahlt eine Ente mit der

Bildseite nach unten und, bevor er sie umdreht, versucht er zu erraten, ob

die Zahl auf der Ente groRRer oder kleiner ist als die Zahl auf dem Kreisel.
(Jungere Spieler konnen anhand des Entenzahl-Leitbretts herausfinden,
wie viele Zahlen hoher und niedriger sind als die Zahl auf dem Kreisel).

« Der Spieler dreht die Ente um und, wenn er richtig geraten hat, darf er
die Karte mit der Bildseite nach oben vor sich hinlegen. Wenn er falsch
geraten hat, muss der Spieler den anderen Spielern die Karte zeigen und
sie dann mit der Bildseite nach unten wieder auf den Tisch zurticklegen.

« Wenn die Zahl auf der Entenkarte mit der Zahl auf dem Entenkreisel
Uibereinstimmt, muss der Spieler die Entenkarte mit der Bildseite nach
unten zurlicklegen und eine andere Karte auswahlen (und dies muss er
so lange fortsetzen, bis er eine Karte mit einer héheren oder niedrigeren
Zahl als auf dem Kreisel gewahlt hat).

+ Als Nachstes kommt der Spieler links vom gegenwartigen Spieler dran.

« Das Spiel ist beendet, wenn es keine Enten zum Umdrehen mehr gibt.

Der Sieger

-

The winner is the player with the most ducks at the end of the game. If
there is a draw, the number value of the ducks can be added together and
the player with the highest total wins.

Le gagnant

Le gagnant est le joueur qui a le plus de canards a la fin du jeu. S'ily a
des ex-aequo, on comptabilise la valeur des canards et celui qui a le plus
grand total gagne.

Gewonnen hat der Spieler, der am Schluss des Spiels die meisten Enten
hat. Wenn zwei Spieler gleich viele Enten haben, bestimmt die Summe aller
Zahlen auf ihren Enten, welcher Spieler gewonnen hat (namlich derjenige

mit der hochsten Gesamtzahl).
Variation for older players

If a player guesses correctly, they may continue to make further guesses
based on the number on the card that they have just turned over. The
player can choose to stop guessing at any point and keep all the cards
they have correctly guessed. If the player makes an incorrect guess
they do not collect any ducks and all the cards turned in this round are
returned face down onto the table! Play then passes to the next person.

Variante pour joueurs plus agés

Si un joueur devine correctement, il peut continuer a deviner en fonction
du nombre indiqué sur la carte qui vient d'étre retournée. Le joueur

peut choisir d'arréter de deviner quand il le désire et garder toutes les
cartes devinées correctement. Si le joueur ne devine pas correctement,

il Namasse pas de canard supplémentaire et toutes les cartes qu'il a
retournées sur ce tour sont remises sur la table face cachée ! Le jeu
continue ensuite avec le joueur suivant.

Variation fiir dltere Spieler
Wenn ein Spieler richtig geraten hat, darf er aufgrund der Zahl auf der Karte,
die er eben umgedreht hat, weiter raten. Der Spieler kann sich jederzeit
entscheiden, mit dem Raten aufzuhéren und alle richtig erratenen Karten zu
behalten. Wenn der Spieler beim Raten jedoch einen Fehler macht, behalt
er keine der richtig erratenen Enten und alle in dieser Runde umgedrehten
Karten missen mit der Bildseite nach unten auf den Tisch zurlickgelegt
Other gameplay werden! Dann kommt der néchste Spieler dran.
With the 40 duck cards, players can use them to play ‘Snap’or ‘Pairs’

Autre jeu

Les joueurs peuvent utiliser les 40 cartes canard pour jouer a la bataille ou

produire des paires.

Andere Spielmdglichkeiten
Mit den 40 Entenkarten kann man auch “Schnipp-Schnapp” oder das
Gedachtnisspiel “Pairs” spielen.
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® Patinho Sortudo

Conteudo:
40 cartas com patos, 1 roleta, 4 cartdes-guia com os nimeros dos patos.

Objectivo

Ser o jogador com mais cartas de patos no final do jogo.

Como jogar

« Espalham-se todas as cartas com patos na mesa, voltadas para baixo.

- Cada um dos jogadores fica com um cartao-guia com os nimeros dos
patos.

+ O jogador mais jovem é o primeiro a rodar a roleta. Escolhe-se uma
carta com pato virada para baixo e, antes de a virar, tenta-se adivinhar
se 0 numero do pato sera superior ou inferior ao numero indicado na
roleta. (Os jogadores mais jovens podem utilizar o cartdo-guia com
0s numeros dos patos para os ajudar a ver os nimeros superiores e
inferiores aquele indicado na roleta.)

« Ojogador vira a carta com o pato e, se o palpite estiver correcto,
vira a carta com a face para cima e coloca-a a sua frente. Se o palpite
néo estiver correcto, o jogador tem de mostrar a carta aos restantes
jogadores e, depois, coloca-a na mesa com a face virada para baixo.

- Se o numero da carta com pato for igual ao nimero indicado na roleta,
o jogador tem de devolver a carta, virada para baixo, e escolher outra
em substituicao (prossegue até escolher uma carta com um nimero
superior ou inferior ao indicado pela roleta).

« Avezde jogar passa para a pessoa ao lado esquerdo do jogador.

« O jogo termina quando ndo houver mais cartas com patos para virar.

O vencedor

O vencedor é o jogador que tiver mais cartas com patos a sua frente
no final do jogo. Em caso de empate, o valor numérico das cartas com
patos pode ser somado e o jogador que tiver a pontuagao mais alta é o
vencedor.

Variante para jogadores mais velhos

Se o palpite estiver correcto, o jogador pode prosseguir com os palpites
tendo por base o numero da carta acabada de virar. O jogador pode

optar por ndo dar mais palpites em qualquer altura e ficar com as cartas
para as quais o palpite dado estava correcto. Se o jogador der um palpite
incorrecto, nao fica com nenhuma carta com patos e todas as cartas
viradas na ronda actual sdo devolvidas a mesa, voltadas para baixo! O jogo
continua com o jogador seguinte.

Outras variantes
As 40 cartas com patos podem ser utilizadas para jogar a “Guerra” ou aos
Pares”.
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@ Lyckans anka

Innehall:
40 ankkort, 1 snurra, 4 hjdlpplattor med anksiffra.

Syfte

Att bli den spelare som har flest ankor nér spelet ar éver.

Hur man spelar

-+ Sprid ut alla ankkorten pa bordet med bildsidan nedat.

- Varje spelare tar en hjalpplatta med anksiffror.

- Den yngsta spelaren bérjar med att snurra pa snurran. De viljer sedan
ett ankkort med bildsidan nedat och innan de vander pa det forsoker
de gissa om siffran pa ankan blir hogre eller lagre &n siffran som snurran
visar pa. (Yngre spelare kan anvanda hjalpplattan for att se hur manga
siffror som ar hogre och lagre @an dem som visas pa snurran.)

« Spelaren vander sa pa ankan och om de gissat ratt lagger de kortet
framfor sig med bildsidan uppat. Om de gissat fel, maste spelaren visa
kortet for de 6vriga spelarna och sedan lagga tillbaka det pa bordet
med bildsidan nedat.

« Om siffran pa ankkortet & densamma som siffran som visas pa
anksnurran, maste spelaren lagga tillbaka ankkortet med bildsidan
nedat och vélja ett annat i stéllet (och fortsatta att gora det tills ett kort
valts med en siffra som antingen ar hogre eller lagre an den siffra som
visas pa snurran).

- Spelet gar da vidare till personen pa spelarens vénstra sida.

« Spelet ar 6ver, nér det inte finns nagra ankor kvar att vanda pa.

Vinnare

Vinnaren &r den spelare som har flest ankor nar spelet &r 6ver. Om det
slutar oavgjort, kan siffrorna pa ankorna laggas ihop och spelaren med
den hogsta summan vinner.

Variation for dldre spelare

Om en spelare gissar ratt, kan de fortsétta att gissa med utgangspunkt
fran siffran pa det kort som de nyss vént pa. Spelaren kan vélja att sluta
gissa ndr som helst och behalla alla kort som de gissat ratt. Om spelaren
gissar fel, samlar de inte nagra ankor och alla kort som vénts upp under
den rundan laggs tillbaka pa bordet med bildsidan nedat. Spelet gar da
vidare till nasta person.

Andra spel
De 40 ankkorten kan &ven anvéandas till andra kortspel.
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CyacTnnean yTouka

Komnnekr:
40 KapTouek € yTKamu, 1 BONYOK, 4 HanpasnaLme KapTbl.

3apava

BbIMrpbiBaeT TOT, y KOrO B KOHLie Urpbl 6osbLue BCeX KapT.

MpaBuna nrpbi

« Bce KapTouKM € yTKamu packnagblBatoTcA Ha CTONe INLIOM BHU3.

« Kaxpblii Urpok 6epet HanpaBAAoLLYIO KapTy.

« [epBblM KPYTWUT BOMYOM MAAALLNIA UTPOK. OHM BbIGMPAIOT KapTouKy
C YTKOW, Nexallyto IMLOM BHU3, 1 Nepef Tem, Kak nepeBepHyTb ee,
nbiTaeTca nu yragatb, byaeT nu ee uncno 6onbLue NAn MeHbLLIe Yncna
Ha Bonuke. (MnagLve nrpoky MoryT AnAa NOMOLLM NOMb30BaThCA
HanpasnAoLel KapToWi, YTOObI yBUAETb, Kakre Yncia MoryT 6biTb
60/bLue 1AV MeHbLLUEe YMCa Ha BOMYKeE.)

« Wrpok nepesopaunsaeT yTOUKY, U1, €C/IV OHW Yrafanu, OHWN KnagyT
KapTy BBepX IMLIOM nepef, coboi. Ecnv oHW He yrafanu, UrpoK JOMmKeH
noKasaTb KapTOUuKy APYrMM 1 BEPHYTb ee NNLIOM BHIW3 Ha CTOSI.

« Ecnu Homep Ha KapTOUKe C yTOUKON TaKOW e, Kak 1 Ha BONYKe, UFPOK
[OMKeH BePHYTb KapTOUKy NIMLIOM B13 11 BbIGpaTh ApYyryio (1 Aenatb
TaK, Moka HoMep Ha KapTouke He 6yaeT MeHbLue 1iv 6oblue Homepa
Ha BOMuUKe).

- Wrpa nepexogut K Urpoky cnesa.

« Wrpa KoHuaeTcs, Koraa HenepeBepHyTbIX KapT HeT.

Mo6eguTtennb

BbirpbIBaeT TOT, y KOro B KOHL|E Urpbl 60MbLue BCEX KapT € yTKamu. Ecnn
Y ABYX UFPOKOB KapT MOPOBHY, CYMMUPYIOTCA OYKU 11 NOGEXAAET UrPOK C
CaMbIM 6OJIbLIMM KOIMYECTBOM OUYKOB Ha KapTax.

Bapuauun gns urpokos nocrapuie

Ecnu nrpok yragpiBaet npaBuibHO, OHY MOTYT Npo6oBaTh elle 1 eLye, B
3aBUCMMOCTU OT YMC/a Ha KapTe, KOTOPY, OHY nepeBepHynn. Irpok moxeT
nepecTaTb yrafiblBaTb B /106011 MOMEHT 1 OCTaBUTb cebe Bce yragaHHble
KapTbl. ECiM Urpok yragblBeT HENPaBWIbHO, OHY He NMOJyYaloT H1 OAHON
YTKW, 1 BCE KapTbl, NepeBepHYTble Ha 3TOM 3Tare Urpbl BO3BpaLLaloTca Ha
cton! Virpa 3aTem nepexoauT K Apyromy Urpoky.

Apyrune nrpbl
Mrpokn moryT ncnonb3osatb 40 KapT € yTKamu Ana urpbl B “CHen” nunm

“Mapbl”.
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CcbinoyHbln Homep: 070 CaenaHo B AHMIN
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Sansh Ordek

isindekiler:
40 ordek karti, 1 sans carki, 4 sayi kilavuzu tahtasi.

Hedef

Oyunun sonunda en fazla 6rdege sahip oyuncu olmak.

Nasil oynanacagi

- Ordek kartlarini yiizii alta gelecek sekilde masaya yayin.

+ Her oyuncu bir sayi kilavuzu tahtasi alir.

- En kiglik oyuncu sans carkini cevirerek oyunu baslatir. Yiizti alta doniik
ordek kartlarindan birini secer ve gevirip bakmadan 6nce 6rdegin
Gzerindeki sayinin sans carkinin gosterdigi sayidan daha buytik m,
daha kiclik mi oldugunu tahmin etmeye calisir. (Kiigtik oyuncular
sayilarin kaginin carkin gosterdigi sayidan buytik, kacinin da kiictik
oldugunu gérmek icin say1 kilavuzu tahtasina bakabilirler.)

+ Oyuncu, 6rdek kartini cevirir ve dogru tahmin ettiyse yiizl tste
donik olarak 6niine koyar. Yanlis tahmin ettiyse karti teki oyuncalara
gostermeli, sonra da ylzl alta donik olarak tekrar masaya birakmalidir.

+ Eger 6rdek kartindaki say, 6rdek carkinin tizerinde gériilen sayiyla
ayniysa oyuncu Ordek kartini yiizt alta doniik olarak masaya birakmali
ve onun yerine bagska bir kart secmelidir (ve sectigi kartta goriinen sayi
carkta goriinen sayidan biiyik ya da kiicik olana dek kart cekmeye
devam etmelidir).

- Sira oyuncunun solundaki kimseye gecer.

« Oyun, cevrilecek 6rdek karti kalmayana kadar stirer.

Kazananin nasil belirlenecegini

Oyunun sonunda éniinde en fazla érdek olan oyuncu kazanmis olur. iki
oyuncunun kart sayisi agisindan berabere kalmalari durumunda kartlarin
Uzerindeki sayilar toplanir ve daha yiiksek toplama sahip olan oyuncu
kazanr.

Daha biiyiik oyuncular i¢in baska bir oynama sekli

Oyuncunun ilk ¢ektigi karta iliskin tahmini dogru ¢ikarsa, bu karttaki
saylyl esas alarak kart cekmeye ve cektigi kartlardaki saymnin ilk cektigi
sayidan buytik mu, kiiciik mi olacagini tahmin etmeye devam edebilir.
Oyuncu istedigi noktada kart cekmeye son verebilir ve o ana kadar dogru
tahmin etmis oldugu kartlar kendisinde kalir. Oyuncu yanlis bir tahmin
yapacak olursa bu oyun sirasi icinde dogru tahmin etmis oldugu biitiin
kartlar tekrar ylizu alta gelecek sekilde masaya birakilir! Sira oyuncunun
solundaki kimseye gecer.

Baska oyunlar
40 ordek kartiyla ‘Pisti’ ve ‘Cifti Yakala’ (Pexeso) benzeri oyunlar da
diizenlenebilir.

-

©2009 Orchard Toys Ltd.

Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com

Ref: 070 ingiliz mali

Litfen bu bilgileri ileride bagvurabilmek icin saklayin

QD) v F—-RvF—

Ty MR
TEIVAI—RAOK, AE Y Ui, 7 e )L SR — R4

F—LOHM

RIS T eV — B2 LD ADIBEH T,

I&U}’a

F—7ND FICETOTEI)VH—RZIERUICUTATET,

o TL—Y—R&H. TILHESR—REHLET,

o AN —HEHBOENT L —Y =R ZRIL T — LB E
T =Y =R EE LR THE T IV — R RO THD
I =R EDLBHN, CDOH—RDFEENAL Y DHFESXOK
%mb\d\émb\%%ubia: UNEWBTHEOEEE. 7L B SR
—RZRTH—ROFEDAL Y DFZLDERZ AN DR
WrcEEd),

o TUILH—REDIY, TN YT THNE A ORTICH—R% |-
MEIICEEET, TREBNNISMOT L —Y—Ich—RERYE, 7—
TND FICERUIRETIRLET,

o TLATZIEHFEMFHED T,

o TUILI—ROFSHAE Y DFZERICHEICIE. T LAY—d 7
JVA—REHEMEICUTKL, %@1&190@”0)71 REECET (F
LTCAE Y DF SR —RBHEETHEITED),

o HLBTIH—RPEL 5167 — LT 9,

7r—LOBERH

F—=Lh oo e i T/ 2TV i—ReRi>T0 B AND BT
T XD FDOLEE, TV —ROFREEAFI L TEBDOE N O L
— VDI E T,

WEEOB R~ RN DT
FRENY Tz THNUE, T —Y— 3> h—RDF
SOEEIZT. EHICH—REDLLTENTEEI  E-,
TL—Y =3V D TEDLBDEIEDZTENTE.FN
FTCICEDI— R e 2HF—TT&Fd, L L. sLT
RN NTLESTESTIVIEFICADLT, FDOHEICHLH
1eh—RE2TT—7 IR TRIELTEDERAL
Z D% KD NDEFHFICIZDET,

DT )5
T IV H— RAORKRA§i 5T, ATy T oM =g D — I
ETCEET,

©2009 Orchard Toys Ltd.

Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com

P S 070 HeE Y

CORHFER, BHBRTEZ L MRELTLIEE L,



