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Erfinder fir Kinder

Inventive Playthings for Inquisitive Minds a my sz
mmm Dzieci poznaja Swiat poprzez zabawe.
HABA im w tym towarzyszy proponujac
zabawki wzbudzajace ich ciekawos¢,

Vyndlezca pre deti
rozwijajace kreatywnosc¢ i wyobraznie.

Poza tym funkcjonalne meble, ozdoby, Mucksmauschenstill - Quiet as a Mouse - Tiho kot miska
prezenty i wiele innych. Wielkie
idee dla waszych matych odkrywcow !

B inder begreifen spielend die Welt.
HABA begleitet sie dabei mit Spielen und
Spielzeug, das ihre Neugier weckt, mit
fantasievollen Mobeln, Accessoires zum
Wohlfiihlen, Schmuck, Geschenken und
vielem mehr. Denn kleine Entdecker
brauchen groB3e Ideen.

B Children learn about the world
through play. HABA makes it easy for
them with games and toys which arouse
curiosity, with imaginative furniture,
delightful accessories, jewelry, gifts and
much more. HABA encourages big ideas
for our diminutive explorers.

S Deti spoznavaju svet hrou.

HABA ich pritom sprevadza hrami

a hrackami, ktoré vzbudzuju zveda-
vost. Ponikame nabytok plny fantazie,

o~

doplnky pre pohodlie, bizutériu, dar¢eky E

a mnoho dalSich veci. Pretoze malivyna- &

lezcovia potrebuju velké myslienky. £
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Jak mysz
pod miotia

Gra zrecznosciowa dla 2-4 cichutkich jak myszki graczy w wieku 5-99 lat.

Pomyst gry: Reinhard Staupe
llustracje:  Andreas von Frajer
Czasgry:  ok.15 minut

Myszka Maurycy skrada sie cichutko do Serowego Patacu, zeby skubna¢ odrobine krélewskiego
sera. Musi by¢ cicho jak mysz pod miotta, zeby nie obudzi¢ $pigcych straznikéw. Ale mysia straz
zamontowata sprytne urzadzenie alarmowe. Gdy Maurycy wykona swéj ruch zbyt energicznie, to
zadzwonig dzwonki i straznicy zatrzymaja intruza. Badzcie wiec ostrozni i zachowuijcie sie cicho
jak mysz pod miotfa!

Zawartosc gry

1 Serowy Patac (czterocze$ciowy)
2 dzwonki alarmowe
2 kolorowe kostki do gry
16 drewnianych pateczek
1 instrukcja gry

POLSKI
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wykorzystac
jak najwiecej pateczek

zlozyc Serowy Patac,
przymocowac dzwonki
alarmowe

rozdac pateczki

przygotowac kostki

rzuci¢
dwiema kostkami

wiozy¢ pateczke w
Serowy Patac
zgodnie z wynikiem
na kostce

Pomyst gry

Gracze prébuja ostroznie wtozy¢ swoje pateczki w otwory w
Serowym Patacu. Pozostali gracze musza wtedy zachowywac

sie cicho jak mysz pod miotfa, bo gdy gracz wykona swéj ruch
zbyt energicznie, to zadzwonig dzwonki alarmowe i jego ruch sie
skoniczy. Gracz, ktéremu uda sie bezszelestnie wetkna¢ pateczke w
Serowy Patac, moze ja tam zostawic¢. Celem gry jest wykorzystanie
jak najwiekszej liczby pateczek.

Przygotowanie do gry

Najpierw ztdzcie Serowy Patac tak jak na obrazku:

W tym celu potaczcie ze sobg cztery czesci patacu. Nastepnie

z obu stron Serowego Patacu przymocuijcie po jednym dzwonku
alarmowym. Serowy Patac postawcie na srodku stotu.

Tak wyglada gotowy Serowy Patac:

Drewniane pateczki rozdzielcie rowno miedzy siebie i potdzcie przed
soba. Gdy graja trzy osoby, to jedna pateczka zostaje niewykorzysta-
na. Wraca ona z powrotem do pudetka. Przygotujcie dwie kolorowe

kostki.

Przebieg gry

Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gre moze
rozpoczac ten z Was, kto najlepiej sie skrada. Jesli nie mozecie dojs¢
do porozumienia w tej kwestii, to gre rozpoczyna najmtodszy gracz i
rzuca dwiema kolorowymi kostkami.

Sproébuj bardzo ostroznie wiozy¢ jedna ze swoich drewnianych
pateczek w Serowy Pafac, ale tak zeby nie zadzwonit alarm. Kolory,
ktére wypadng na kostkach wskazg ci, w ktére dwa otwory musisz
wsunac¢ pateczke.

Przyktad:

Szymek wyrzucit kolor czerwony i 26tty. Teraz musi wsunac jedna
drewniana pateczke w czerwony i zotty otwér Serowego Patacu.
Sam decyduje, w ktdry otwor najpierw wlozy pateczke.

POLSKI

Czy podczas twojego ruchu zadzwonit dzwonek alarmowy?

+ Nie?
To swietnie! Mozesz zostawic swoja pateczke w Serowym Patacu. brak alarmu = pateczka
zostaje w Serowym Patacu
+ Tak?
Gdy ktdrys z pozostatych graczy ustyszy dzwiek dzwonka, to alarm = inny gracz wota
natychmiast wota ,Alarm!”. Mysi straznicy sie budza, a gracz na alarm; pateczka wraca
musi wyjac pateczke z Serowego Patacu i potozyc przed soba. do gracza

Teraz szczescia prébuje kolejny gracz i wykonuje swéj ruch. nastepny gracz

Wazne zasady gry:

— Gdy gracz wykonuje swoj ruch, to w pomieszczeniu musi
panowac absolutna cisza, bo czasami dzwonki alarmowe
dzwonig bardzo cicho!

— Wykonujac ruch, gracz moze uzywac obu rak. Moze jednak
dotykac tylko drewnianej pateczki, a nie Serowego Patacu lub
dzwonka alarmowego.

— Pozostali gracze nie moga dotykac stotu, zeby nie wywotaé w ten
sposdb alarmu!

— Jedli sie okaze, ze nie ma wolnych otworéw w kolorach, ktére
wypadty na kostkach, to znaczy, ze gracz ma pecha i w tej rund-
zie nie moze wiozy¢ pateczki do Serowego Patacu.

— Jesli podczas wykonywania ruchu z Serowego Patacu wypadnie
inna pateczka, to odkfada sie jg na bok, a ruch natychmiast sie
konczy.

Koniec gry

Gra sie konczy, gdy w Serowy Patac zostanie wetknietych dwanascie koniec gry =

pateczek. Teraz wszyscy gracze liczg pateczki lezace przed nimi. 12 pateczek w patacu;
Wygrywa gracz, ktéry ma ich najmniej. W przypadku remisu 2zwyciezca = gracz z
zwyciezcow jest kilku. najmniejszq liczbq pateczek

Gra koriczy sie réwniez wtedy, gdy ktéremus z graczy uda sie
wetkna¢ w Serowy Patac swoja ostatnia pateczke. Gracz ten zostaje
zZwyciezca.
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Autor ’M_ucksm'éuschenst'lll

Reinhard Staupe urodzit sie w 1968 r. w Kassel. W 1995 roku
zamienit studia na kierunku pedagogiki wczesnoszkolnej na _
zawdd twércy gier. Od tamtej pory opublikowat prawie 100 gier. - -
Reinhard Staupe mieszka i pracuje w Liineburger Heide oraz w
swoim rodzinnym miescie Kassel. Jak mysz pod miottg to jego
pierwsza gra w HABA.

e

Ein leises Geschicklichkeitsspiel flr 2 - 4 mucksméauschenstille Spieler von 5 - 99 Jahren.

Spielidee: Reinhard Staupe
lllustration:  Andreas von Frajer
Spieldauer:  ca. 15 Minuten

Leise schleicht Moritz Maus in das Kaseschloss, um vom koéniglichen Kase zu stibitzen. Dabei
muss er mucksmauschenstill sein und darf auf gar keinen Fall die schlafenden Wachen
wecken. Doch die Méusewachen haben eine raffinierte Alarmanlage eingebaut. Sobald Moritz
Maus zu forsch ist, lauten die Glocken und die Wachen halten den Storenfried auf. Also
Vorsicht und immer schon mucksmauschenstill sein!

Andreas von Frajer urodzit sie w 1971 r. w Duderstadt i
studiowat design komunikaciji i ilustracje w Wyzszej Szkole
Designu i Mediéw w Hanowerze. Jest twérca, autorem i ilust-
ratorem wielu popularnych postaci, historyjek i ilustracji,
ktére wykonat dla wydawnictw ksiazek dla dzieci i gier oraz
przedsiebiorstw.

Obecnie Andreas von Frajer mieszka ze swoja zong Ning i synami Splellﬂ halt

Moritzem i Henrym w Isernhagen. R R
1 Kaseschloss (vierteilig)

2 Alarmglocken

2 Farbwirfel
16 Holzstabe

1 Spielanleitung

DEUTSCH
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die meisten
Holzstabe verbauen

Késeschloss aufbauen,
Alarmglocken befestigen

Holzstabe verteilen

Wiirfel bereit

mit beiden
Wiirfeln wiirfeln

Holzstab entsprechend
Wiirfelwurf in Kaseschloss
schieben

Spielidee

Die Spieler versuchen, ihre Holzstabe vorsichtig durch die Locher
des Kaseschlosses zu stecken. Die Mitspieler missen dabei mucks-
mauschenstill sein und die Ohren spitzen, denn wenn ein Spieler
zu forsch ist, klingeln die Alarmglocken und der Spielzug ist vor-
bei. Nur wer einen Holzstab ohne Gerdusch in das Kaseschloss
steckt, darf ihn dort stecken lassen. Das Ziel des Spiels ist es, am
Ende die meisten Holzstabe verbaut zu haben.

Spielvorbereitung

Baut zuerst das Kaseschloss wie abgebildet zusammen:
Steckt dazu die vier Einzelteile ineinander. Danach befestigt
ihr an beiden Seiten des Kaseschlosses eine Alarmglocke.
Stellt das Kaseschloss in die Tischmitte.

So sieht das fertig aufgebaute Kaseschloss aus:

Verteilt die Holzstabe gleichméBig an die Spieler und legt sie vor
euch. Bei drei Spielern bleibt ein Holzstab dbrig. Dieser kommt
zuriick in die Schachtel. Haltet die beiden Farbwdirfel bereit.

Spielablauf

lhr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer von euch am besten
schleichen kann, darf beginnen. Wenn ihr euch nicht einigen
konnt, beginnt der jingste Spieler und wirfelt mit beiden
Farbwdirfeln.

Versuche einen deiner Holzstabe ganz vorsichtig durch das
Kaseschloss zu schieben, ohne dabei eine Alarmglocke zum
Klingeln zu bringen. Die gewdrfelten Farben zeigen dir, durch
welche beiden Locher du den Holzstab stecken musst.

Beispiel:

Simon wiirfelt Rot und Gelb. Er muss jetzt einen Holzstab durch ein
rotes und gelbes Loch des Kaseschlosses stecken. Durch welches Loch
er den Holzstab zuerst fihrt, kann er frei entscheiden.

Klingelt eine Alarmglocke wahrend deines Versuches?

¢ Nein?
Supermausestark! Du darfst deinen Holzstab im Kaseschloss
stecken lassen.

e Ja?
Hort ein Mitspieler eine Alarmglocke klingeln, ruft er sofort
LAlarm!”. Die Mausewachter sind aufgewacht und der
Spieler muss den Holzstab wieder aus dem Kaseschloss
ziehen und vor sich ablegen.

AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe und versucht
sein Gllck.

Wichtige Mucksmauschenstill-Regeln:

— Wahrend ein Spieler an der Reihe ist, muss absolute Ruhe
im Raum herrschen, denn die Alarmglocken klingeln manch-
mal sehr leise!

— Der Spieler darf beide Hande fir seinen Versuch benutzen.
Dabei darf er aber nur den Holzstab und nicht das Kése-
schloss oder die Alarmglocken anfassen.

— Kein Mitspieler darf den Tisch bertihren und dadurch ein
Glockengerdusch verursachen!

— Sollte einmal keine Lochkombination der gewdrfelten Farben
mehr frei sein, hat der Spieler leider Pech gehabt und kann
in dieser Runde keinen Holzstab in das Kaseschloss stecken.

— Rutscht wéhrend der Aktion eines Spielers ein anderer
Holzstab aus dem Kaseschloss heraus, wird er aus dem
Spiel genommen und der Spielzug ist sofort beendet.

Spielende

Das Spiel endet, wenn der zwolfte Holzstab im Kaseschloss
steckt. Jetzt zahlt jeder die Holzstabe, die noch vor ihm liegen.
Der Spieler mit den wenigsten Holzstaben gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Das Spiel endet ebenfalls, wenn ein Spieler es geschafft hat,
seinen letzten Holzstab in das Kaseschloss zu stecken. Dieser
Spieler gewinnt das Spiel.

kein Alarm = Holzstab
bleibt im Kaseschloss

Alarm = Mitspieler ruft;
Holzstab zurtick zu Spieler

néchster Spieler

Spielende =

12 Holzstdbe im Schloss,
Gewinner = Spieler mit
wenigsten Holzstdben

!ik?ﬁ
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Der Autor

Reinhard Staupe wurde 1968 in Kassel geboren. Im Jahr
1995 tauschte er das Studium der Grundschulpadagogik
gegen den Beruf des Spieleerfinders ein. Knapp 100 seiner
Spiele wurden seitdem weltweit veroffentlicht.

Reinhard Staupe lebt und arbeitet in der Lineburger Heide
sowie in seiner Geburtsstadt Kassel. Mucksmauschenstill ist
sein erstes Spiel bei HABA.

A silent game of skill for 2 - 4 players as quiet as mice, aged 5 - 99.

o
a Author: Reinhard Staupe
a Illustrations: Andreas von Frajer
9 Length of the game: approx. 15 minutes
Morris Mouse sneaks on tiptoes into the cheese castle to steal some royal cheese. He has
. . to try his best to be as quiet as a mouse and under no circumstances wake up the sleeping
Andreasi von Frajer W_urd_e 1971 n Duderstad‘g geboren guardians. The guardians however have installed a sophisticated alarm system. If Morris
und studierte Korpmumlkatlonsdes]gn .& llustration an_der moves too daringly the bells ring and the guardians can stop the intruder. So watch out and
Fachhochschule fir Design + Medien in Hannover. Er ist be as quiet |
. . . quiet as a mouse!
Schopfer, Autor und lllustrator von vielen liebenswerten -
@ Figuren, Geschichten und Bildern, die er fur Kinderbuch- 7}
und Spieleverlage sowie Unternehmen aus der Wirtschaft d
geschaffen hat. 2
Heute lebt Andreas von Frajer mit seiner Frau Nina und Contents ) w
seinen Séhnen Moritz und Henry in Isernhagen. 1 cheese castle (in four parts)
2 alarm bells
2 color dice
16 wooden sticks
Set of game instructions
10 1



insert most
wooden sticks

assemble cheese castle,
fix alarm bells
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distribute wooden sticks,
dice ready

roll both dice

slide wooden stick
according to colors on
the dice through holes

12

Game ldea

The players try to slide the wooden sticks carefully through the
holes of the cheese castle. Meanwhile the other players have to
be as quiet as mice and keep their ears alert. As soon as a player
is too daring the alarm bells ring and their turn is over. Only the
player who is able to slide a wooden stick into the cheese castle
without causing any ringing may leave it there. The aim of the
game is to have inserted the most wooden sticks at the end.

Preparation of the Game

First assemble the cheese castle, as shown, inserting the four indi-
vidual parts into each other. Then fix an alarm bell on both of the
larger sides of the castle. Place the cheese castle in the center of
the table.

This is what the cheese castle looks like when fully assembled:

Distribute the wooden sticks in equal parts between the players
and place them in front of you. If there are three players one stick
will be left over and should be returned to the game box. Get
both color dice ready.

How to Play

Play in a clockwise direction. Whoever is best at sneaking around
may start. If you cannot agree the youngest player starts and rolls
both dice.

Try to slide one of your sticks through the cheese castle without
causing an alarm bell to ring. The colors on the dice indicate
through which holes you have to slide the sticks.

Example:

Simon rolls red and yellow. He has to slide the stick through a red and
a yellow hole in the cheese castle. He is free to choose through which
hole of the two colors he first slides the stick.

Does an alarm bell ring during your go?

¢ No?
Great mouse job! As your reward your stick is left in the castle.

¢ Yes?
If a player hears the bell ringing he immediately shouts “Alarm!".
The guardian has woken up and the player has to pull his stick
out of the castle and place it in front of him again.

Then it's the turn of the next player to try his luck.

Important Quiet Mice Rules:

— When it's the turn of a player there must be absolute silence
in the room as the alarm bells sometimes ring only very softly.

— The player may use both hands. However, he may only hold
the stick and not the castle nor an alarm bell.

— No player may touch the table thereby causing a bell to ring.

— If there is no combination of holes as the colors on the dice
left, the player is unlucky and cannot slide any stick into the
castle in this round.

— If during a player’s turn another stick slides off the castle, that
stick is taken out of the game and the player’s turn is then
immediately over.

End of the Game

The game ends when the twelfth stick is placed in the cheese
castle. Each player counts the sticks he still has in front of him.
The player with the fewest sticks wins the game. In case of a
draw there are various winners.

Also, if a player inserts his last stick into the castle, the game then
ends and this player is the winner.

no alarm =
wooden stick stays put

alarm =
player shouts,
player takes back stick

next player

end of game = 12 wooden
sticks in the castle,

winner = player with
fewest sticks

ENGLISH



The Author
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Reinhard Staupe was born in 1968 in Kassel. In 1995 he
changed from studying pedagogy to becoming a professional
game inventor. Since then, nearly 100 of his games have been
published.

Reinhard Staupe lives and works both in Lineburger Heath
and his native town Kassel. Quiet as a Mouse is his first game
for HABA.

Andreas von Frajer was born in 1971 in Duderstadt. He fini-
shed his studies in communication design & illustration at the
Media and Design College in Hannover. Andreas von Frajer is
the creator, author and illustrator of many adorable charac-
ters, stories and pictures which he has brought to life for child-
ren books, game publishers and business companies.

He lives with his wife Nina and their sons Moritz and Henry in
Isernhagen.

Tiha igra za spretne za 2-4 igralce, ki znajo biti tiho kot miska, v starosti 5-99 let.

Ideja igre: Reinhard Staupe
llustracije: Andreas von Frajer
Trajanje igre: ca. 15 Minuten

Cisto po tihem se midek Marko splazi v Sirni grad, da bi si odtrgal koi¢ke kraljevega sira.
Pri tem pa mora biti tiho kot miska in nikakor ne sme zbuditi spece straze.

Toda misja straza je namestila prebrisano alarmno napravo:

kakor hitro misek Marko postane preve¢ predrzen, zazvonijo zvonéki in

straza tatu lahko ujame. Zato morate vedno biti tiho kot miske!

Vsebina igre

1 Sirni grad (iz $tirih delov)
2 alarmna zvoncka
2 barvni kocki
16 lesenih palck
1 navodilo za igro

SLOVENSKO
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vstavite vecino
lesenih palck

sestavite Sirni grad pritrdite
alarmne zvoncke

razdelite lesene palcke

kocke so pripravijene

vrzite obe kocki

odvisno od vrzenih kock v
Sirni grad
vstavite palcko

Ideja igre

Igralci poskusajo svoje lesene palcke previdno vtakniti skozi luknje
Sirnega gradu. Pri tem morajo biti vsi igralci tiho kot miske in napeti
usesa, kajti Ce je kateri od igralcev prevec predrzen, zadonijo alarmni
zvoncki in ta krog igre je zakljucen.

Samo igralec, ki svojo leseno palcko vtakne v Sirni grad brez hrupa,
jo tudi sme pustiti tam. Cilj igre je, da vsak igralec poskusa vgraditi
najvec lesenih palck.

Priprave naigro

Najprej sestavite Sirni grad, kot je prikazano na sliki:

v ta namen vse Stiri dele povezite med sabo. Potem na obeh straneh
Sirnega gradu pritrdite po en alarmni zvoncek.

Postavite Sirni grad na sredino mize.

Dokon¢no postavljeni Sirni grad zgleda tako:

Lesene palcke v enakem Stevilu razdelite med igralce, vsak naj jih
polozZi predse. Pri treh igralcih ena lesena palcka ostane neuporab-
ljena. Dajte jo nazaj v $katlo. Obe barvni kocki imejte pripravljeni.

Potek igre

Igra poteka v krogu v smeri urnega kazalca. Kdor se lahko najbolje
plazi, sme zaceti. Ce se ne morete zediniti, kdo je najbolji pri pla-
zenju, zacne najmlajsi igralec, ki vrze obe barvni kocki.

Vsak naj poskusi eno od svojih lesenih palck zelo previdno potisniti
skozi Sirni grad, ne da bi pri tem povzrocil zvonckljanje alarmnih
zvonckov. Barve vrzenih kock ti pokazejo, skozi kateri dve luknji
mora$ vtakniti svojo palcko.

Primer:

Simon vrze rdeco in rumeno. Sedaj mora eno od svojih lesenih palck vtakniti
skozi rdeco in rumeno luknjo Sirnega gradu. S katero luknjo bo zacel, lahko
odloci sam.

Ali je med tvojim poskusom zadonel alarmni zvoncek?

+ Ne?
Supermisjekrasno! Svojo leseno palcko sme$ pustiti zataknjeno
v Sirnem gradu.

« Da?
Ce kateri od soigralcev zaslisi zvonckljanje alarmnega zvoncka,
naj takoj zaklice »Alarml«

povleci iz Sirnega gradu in jo odloZiti predse.

Potem je na vrsti nasledniji igralec, ki preskusa svojo sreco.

Pomembna pravila za igro Tiho kot miska:

— Kadar je kateri od igralcev na vrsti, mora v prostoru vladati
absolutna tisina, kajti alarmni zvoncki v¢asih zadonijo zelo po
tihem!

— Igralci lahko pri svojem poskusu vstavljanja palcke uporabijo
obe roki. Pri tem pa se smejo dotakniti samo palck, ne pa tudi
Sirnega gradu ali alarmnih zvonckov.

— Mize se ne sme dotikati nobeden od soigralcev, da tako ne more
sproziti alarmnih zvonckov!

— Ce kdaj kombinacija barv, ki ju je igralec vrgel s kockami,
ni prosta, je na zalost imel smolo in v tem krogu v Sirni grad ne
more vtakniti nobene palcke.

— Ce med vstavljanjem igralcu iz Sirnega gradu ven pade katera
od drugih lesenih palck, ne more vec sodelovati v igri in ta krog
igre se takoj konca.

Konec igre

Igra se konca, ko v Sirnem gradu tic¢i dvanajsta lesena palcka. Zdaj
mora vsak igralec presteti palcke, ki so Se pred njim. Igralec z naj-
manj lesenimi pal¢kami pred sabo je v igri zmagal.

V primeru enakega Stevila palck ima igra ve¢ zmagovalcev.
Igra pa se konca tudi, ko kateremu od igralcev uspe v grad vtakniti
svojo zadnjo leseno palcko. Ta igralec je zmagovalec igre.

Ce ni alarma = palcka
ostane v Sirnem gradu

alarm = soigralec vzklikne
palcka se vrne igralcu

naslednji igralec

konec igre =

12 palck v gradu;
zmagovalec = igralec z
najmanj palckami

SLOVENSKO
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Avtor

llustrator

Reinhard Staupe je rojen leta 1968 v Kasslu. Leta 1995 je tudij
osnovnosolske pedagogike zamenjal za poklic izumitelja iger.
Od takrat je bilo objavljeno okrog 100 njegovih iger po vsem
svetu.

Reinhard Staupe Zivi in dela v Liineburger Heide, pa tudi v
svojem rojstnem kraju Kasslu. Tiho kot miska je njegova prva igra
za zalozbo HABA.

Andreas von Frajer je rojen leta 1971 v Duderstadtu in je Studiral
komunikacije & ilustracijo na visoki Soli za oblikovanje + medije
v Hannovru. Je ustvarjalec, avtor in ilustrator mnogih ljubkih
figuric, zgodb in slik, ki jih je izdelal za zalozbe otroskih knjig,
iger in druga podijetja.

Andreas von Frajer Zivi s svojo Zeno Nino in svojima sinovoma
Moritz in Henry v Isernhagenu.

™= | iebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel plétzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzulnden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
kdnnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

=2 Dear Children and Parents,
After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and nowhere
to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can [nd out whether this part is still |
available for delivery.

Il Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu’il manque soudain une piéce
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probleme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piéce est encore disponible.

= Queridos nifos, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que falta una pieza del
material de juego que no se puede encontrar en ninguna parte. jNingtn problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podrd consultar si esta pieza esta disponible como repuesto.

== Drogie dzieci, drodzy rodzice!

Jesli sie zdarzy, ze po wesotej zabawie ktérys element gry HABA sie zgubi i nie bedzie go mozna
nigdzie znalezé, to zaden problem! Na stronie www.haba.de/Ersatzteile mozna sie dowiedzie¢,
czy ta czes$c¢ jest jeszcze dostepna.

b Milé déti, mili rodice, @
po veselé parti¢ce hry jste zjistili, Ze v této hfe HABA najednou chybi ¢ast herniho materialu a

nemUzete jej najit. Nevadi! Na strankach www.haba.de/Ersatzteile se mlzete informovat, zda je

chybéjici dil jesté k dostani.

= Milé deti, mili rodicia,
po veselej particke hry ste zistili, Ze odrazu chyba nejakd ¢ast herného materialu

k tejto HABA hre a neviete ho nikde ndjst. Ziadny problém! Na internetovej stranke
www.haba.de/Ersatzteile sa mozete informovat, ¢i existuje moznost dodania
tohto komponentu.

&m Dragi otroci, dragi starsi,

Po zabavnem igralnem krogu nenadoma tej HABA-igri zmanjka en kos
igralnega materiala. In ga ni mogoce nikjer ve¢ najti. Noben problem!
Pod www.haba.de/Ersatzteile Lahko povprasate ali je del Se dobavljiv.

Il Dragi parinti, dragi copii,
Dupa o runda distractiva, din acest joc HABA lipseste dintr-o data /
0 piesa a materialului de joc si nu poate fi gasita nicaieri. Nicio problema!

La pagina de internet www.haba.de/Ersatzteile aveti posibilitatea sa
ntrebati, daca piesa mai poate fi livrata.



