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Ziel des Spieles ist es, alle Schiffe des Gegenspielers zu versenken

Jeder Spieler steckt nach dem Aufbau der Trennwand seine Schiffe (fiir den anderen Spieler nicht sichtbar) auf beliebige
Felder seines Spielplanes. Schiffe diirfen sich nicht direkt bertihren. Wer am Zug ist, nennt dem Gegenspieler eine
Koordinate, z.B.“C3". Der Gegenspieler priift, ob eines seiner Schiffe getroffen wurde und sagt “daneben” oder “Treffer".
Der Spieler, der den Schuss abgegeben hat, markiert das entsprechende Feld, z.B.“C3" auf seinem Plan in der Trennwand
mit einem roten Stecker fiir einen “Treffer” und mit einem weif3en Stecker fiir “daneben”. Der Gegenspieler markiert
erhaltene Treffer auf seinem Schiff mit einem roten Stecker. Solange man trifft, darf man sofort weiterschief3en.
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The aim of the game is to sink all of your enemy’s ships.

After setting up the barrier, players place their ships on the playing grids, making sure that they keep them hidden
from each other. Ships must be positioned so that they do not touch. Each player takes it in turn to call out a set of
co-ordinates e.g.“C3". Their opponent checks to see whether one of their ships has been hit, and replies “miss” or "hit".
The player who fired the shot marks the corresponding field (e.g.“C3") on his grid on the barrier with a red pen for a
“hit”and a white pen for a“miss’, and their opponent marks hits on his own ship with a red pen. Every time you score
a hityou can carry on firing.

Le but du jeu est de couler tous les navires de I'adversaire.

On monte la séparation centrale et chaque joueur dispose librement ses navires dans son camp - hors de vision de
I'adversaire. Les navires ne doivent pas se toucher. Le joueur qui commence propose les coordonnées d'une case, par
exemple “C3" Ladversaire vérifie si I'un de ses navires est touché et répond alors soit “A I'eau!’, soit “Touché!”. Le joueur
qui a proposé les coordonnées (par exemple “C3") marque la case en question dans son camp en enfongant un batonnet
rouge si I'adversaire a répondu “Touché!” et un batonnet blanc si I'adversaire a répondu “A l'eau!”.

L'adversaire marque les tirs recus sur ses navires avec un batonnet rouge.

Tant qu'il touche un navire adverse, chaque joueur a le droit de rejouer.
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Lo scopo del gioco é di affondare tutte le navi dell'avversario.

Dopo aver posizionato la parete divisoria, ogni giocatore dispone le proprie navi su qualsiasi casella del proprio campo di gioco, senza che I'altro giocatore abbia la possibilita di vedere.
Le navi non devono toccarsi. Durante il proprio turno il giocatore comunica all'avversario una coordinata, ad esempio “C3". Lavversario controlla se & stata colpita una delle sue navi e
dice “acqua” o “colpito”. Il giocatore che ha indovinato il colpo contrassegna la casella corrispondente, ad esempio “C3’ sul proprio campo nel divisorio con un perno rosso per ogni
“colpito” e con un perno bianco per ogni“buca”. L'avversario contrassegna il colpo subito dalla propria nave con un perno rosso. Il giocatore che é riuscito a colpire ha il diritto di tentare
un altro colpo.

De bedoeling van het spel is om alle schepen van je tegenspeler tot zinken te brengen.

ledere speler steekt na het opzetten van de scheidingswand zijn schepen - voor de andere speler niet zichtbaar - op willekeurige velden van zijn speelveld. Schepen mogen niet
rechtstreeks tegen elkaar liggen. Wie aan zet is, noemt zijn tegenspeler de codrdinaten, b.v.“C3". De tegenspeler controleert, of een van zijn schepen is geraakt en zegt “misser” of “treffer”.
De speler, die het schot heeft afgevuurd, markeert het bijbehorende veld, b.v.“C3" op zijn schema op de scheidingswand met een rode stecker voor een “treffer”en met een witte stecker
voor een “misser”. De tegenspeler markeert geincasseerde treffers op zijn schip met een rode stecker. Zolang je raak schiet, mag je meteen verder schieten.

El objetivo del juego es hundir todos los barcos del contrincante.

Después de levantar la pared divisoria, cada jugador coloca sus barcos a su gusto en las casillas de su campo de juego - sin que el otro jugador los vea. Sin embargo, los barcos no deben
tocarse directamente. Quien esté de turno, indica a su contrincante una coordenada, por ej. "C3". El contrincante comprueba si el otro ha acertado en uno de sus barcos, y dice “agua” o
“tocado”. El jugador que ha hecho el disparo marca la casilla correspondiente, por ej.“C3’, en su plano en la pared divisoria con un lapiz rojo si ha "tocado”y con un lapiz blanco si "ha
hecho agua”. El contrincante marca los impactos en su barco con un lapiz rojo. Mientras que se acierte, se puede volver a tirar otra vez.

O objectivo do jogo é afundar todos os barcos do adversario.

Apds a montagem da parede divisora, cada jogador coloca os seus barcos, sem que o adversario os veja, em campos a sua escolha no tabuleiro de jogo. Os barcos néo se podem tocar.
Quem for a jogar diz ao adversario uma coordenada, p.ex.“C3". O adversario verifica se um dos barcos foi atingido e diz“ao lado” ou “tiro”. O jogador que disparou marca o respectivo
campo, p.ex.“C3"no campo existente na parede divisora com uma caneta vermelha quanto foi um “tiro” e uma caneta branca quando foi“ao lado”. O adversario assinala os tiros sofridos
no seu barco com uma caneta vermelha. O jogador que acertar, continua a sua vez.

Spilles formal er, at saenke alle modspillerens skibe.

Hver spiller stikker efter opbygning af skillevaeggen, sine skibe - ikke synlig for den anden spiller - pa vilkérlige felter pé sin spilleplan. Skibene ma ikke direkte bergrer hinanden. Spilleren,
hvis tur det er, naevner modspilleren en koordinat, f.eks.“C3". Modspilleren kontrollerer, om et af hans skibe blev truffet, og siger “forbier” eller “traeffer”. Spilleren, der har afgivet skuddet,
markerer det tilsvarende felt, f.eks. “C3" pa sin plan i skilleveeggen med en rad stecker for en “treeffer” og med en hvid stecker for en “forbier”. Modspilleren markerer traefferne pa hans
skib med en red stecker. Sa leenge man traeffer, ma man straks skyde videre.

Spelets mal ar att sdnka alla motspelarens skepp.

Nar skiljevaggen satts upp, sétter varje spelare upp sina skepp hur han vill pa skiljevaggen - sa att den andre spelaren inte ser det. De olika skeppen far inte vidréra varandra. Spelarna
turas om att sdga nya koordinater t.ex.“C3". Motspelaren kontrollerar om ett av hans skepp traffats och séager “bredvid” eller “traff”. Spelaren som skjutit markerar motsvarande falt, t.ex.
“C3"pa sin plan i skiljevaggen med en réd penna for “traff” och en vit penna for “bredvid”. Motspelaren markerar tréffarna pa sitt skepp med en réd penna. Sa ldnge man tréffar, far man
fortsatta att skjuta direkt.

Pelin tarkoituksena on upottaa kaikki vastapelaajan laivat.

Kun véliseind on asennettu paikoilleen, asettaa jokainen pelaaja laivansa - muilta pelaajilta nakyméattémissa — haluamiinsa ruutuihin pelikentdssaén. Laivat eivat saa koskettaa toisiaan.
Vuorossa oleva pelaaja nimedd vastapelaajalleen koordinaatin, esim.“C3". Vastapelaaja tarkistaa, osuiko johonkin hdnen laivoistaan, ja vastaa “ohi” tai “osuma’”. Se pelaaja, joka ampui,
merkitsee vastaavan kentdn, esim. “C3" valiseindssa olevaan pelilautaansa - “osumat” punaisella ja “ohitukset” valkoisella merkilld. Vastapelaaja merkitsee saadut osumat laivaansa
punaisella merkilld. Pelaaja saa jatkaa ampumistaan niin kauan kun osuu.

Malet med spillet er a senke alle motstanderens skip.

Hver spiller setter opp skipene sine, bak skilleveggen slik at motspilleren ikke kan se dem, hvor han vil pa spillefeltet sitt. Skipene skal ikke berare hverandre. Den som har tur skyter ved
& oppgi koordinater til motspilleren, f.eks.“C3" Motspilleren ser etter om et av skipene hans ble truffet og sier sa “bom” eller “treff”. Den spiller som skjot markerer dette feltet, i eksempelet
“C3" pa oversikten han har pa skilleveggen; med red blyant for et “treff” og med hvit for en “bom”. Motspilleren markerer der han selv ble truffet med red blyant. Man fér fortsette & skyte
sa lenge man treffer.

A jaték célja az, hogy az ellenfél 6sszes hajojat elsiillyessze.

A valaszfal felallitasa utan minden jatékos kit(izi a magat hajéit — a masik jatékos szdmara nem lathatéan - jatékterének tetszéleges mezdin. A hajok kézvetlenil nem érintkezhetnek
egymassal. Aki a soronkdvetkez6, megnevez az ellenfélnek egy koordinatat, pl.“C3". Az ellenfél ellenérzi, hogy eltaldltak-e hajoinak valamelyikét és azt mondja, hogy “mellé” vagy hogy
“taldlat”. Az a jatékos, aki a [6vést leadta, megjeldli a megfelel6 mezét, pl. a“C3"-at a vélaszfalon levé sajat jatékterén, mégpedig piros ceruzaval a “talalat”-ot és fehér ceruzéval “mellé”-t.
Az ellenjatékos a kapott taldlatokat piros ceruzaval jel6li meg a hajojan. Ameddig a jatékos taldl, azonnal tovabb I6het.

Cilem hry je potopit vSechny lodé druhého hrace.

Kazdy z hracli po vztyceni délici stény zastrkuje své lodé — pro druhého hrace neviditelné - do libovolnych poli¢ek svého hraciho planku. Lodé se nesmi pfimo dotykat. Hrac, ktery je na
tahu, oznami druhému hradi souradnice, napf.“C3". Druhy hrac zkontroluje, jestli byla nékterd z jeho lodi zasazena a oznami“vedle” nebo “zasah” Hrag, ktery stfilel, si oznadi v pfislusném
politku, napt. “C3" na svém planku v délici sténg, a sice ¢ervenou tuzkou “zasah” a bilou tuzkou “vedle”. Druhy hra¢ oznaci obdrzené zasahy na své lodi ¢ervenou tuzkou. Dokud hrac¢
Uspésné zasahuje lodé druhého hrace, miZe bez preruseni pokracovat ve stielbé.

Celem gry jest zatopienie wszystkich okretow przeciwnika.

Po ustawieniu Scianki zakrywajacej, azeby plansza do gry nie byta widoczna dla przeciwnika, kazdy z graczy dowolnie rozmieszcza okrety na swojej planszy. Okrety nie mogg sie
bezposrednio ze sobg stykac. Gracz majacy ruch wypowiada swoje wspétrzedne np. “C3". Przeciwnik sprawdza, czy jeden z jego okretéw nie zostat trafiony i méwi “nie trafiony” lub
“trafiony”. Gracz, ktory strzelat zaznacza strzat np.“C3” na odpowiednim polu znajdujacym sie w Sciance zakrywajacej na czerwono, jako trafiony i na biato, jako nie trafiony. Natomiast
przeciwnik zaznacza na swoim okrecie celne strzaty na czerwono. Tak dtugo jak sie trafia, mozna strzela¢ dalej.
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2ZKoTmog Tou maixvidioU gival, va kataBuBicel 6Aa Ta mAoia Tou avTimaAou.

Kdabe naikng Bdacel Ta mAoia Tou HETA TO OTN OO TOiXOoU dlaxXwpLopoU — yia Tov AAAO TaixTn un opatd — oe oroladnmnote nedia Tou oxediou Tou ravidiou. Ta mAoia
eV ETUTP TIETAL VA OKOUUTIOUV TO va To Ao dpeoa. ‘Otolog eivat va nai&el, ovopdlel 0Tov avTinaAo pia ouvteTayp vn, .. “C3”. O avTinalog eA yxeLeav va Twv
TIAOlWV TOU XTUMABNKE Kal A yel “aoTtoxa” | “ebotoxa”. O maiktng rmou plEe v opaipa, eronuaivel To avaloyo nedio, .. “C3” eri Tou oXediou TOU OTOV TOiXO
SlaXwPLopoU PE Va KOKKLVO HOAURBL YLa ia “eucToxia” Kat Je va aotpo JoAUBL yia pia “actoxia”. O avTinaAog naiking ermonuaivel pe KOKKIVO HOAUBL TIG €Tt
ITeuxBeioeg euoToyieq emi Tou mAoiou Tou. ‘000 EUCTOXEL KAVEIG, ETILTP TIETAL A OWG VA OUVEX{OEL va TIUPOPBOAEL.

Llenb urpbl - NOTONUTL BCe Kopa6nu NPOTUBHUKA.

Mocne ycTaHOBKM pa3fenuTenisHON CTEHb! KaXXAbIA MIPOK NPOM3BOSBEHO M HE BUOMMO ANA COMepHMKa pa3mellaeT Ha CBOEM MrpoBOM none kopabnun. Kopabnu He
[OMKHbI conpukacaTtbes Apyr ¢ apyroM. Arpok, genaLumi xod, HasbiBaeT CONepHUKY KoopauHaTel, Hanpumep, “C3”. NMpoTMBHUK NpoBepAEeT, MPOU3OLLIIO M
nonagaHve B ero kopabnb ¥ roBopuT “mMMMO” unu “nonan”. rpok, nponsBefLunii BEICTPEN, Mapkup yeT COOTBETCTBYIOLLEE None, Hanpumep, “C3” Ha CBOEM UrpoBOM
nnaHe Ha pasfenuTesibHOM CTeHe KpacHbIM KapaHAallom B TOM Clyyae, eC/i OH rnomnan B kopabsib NPOoTUMBHKUKA M 6enbiM KapaHOallom, eCiiv OH BbICTPENU MUMO
uenu. NMpPOTUBHWK MapK1pyeT rnonagaHvs B CBOM Kopabnu KpacHbIM kapaHgalluoM. [lo Tex nop, noka BbICTpesibl OCTUraloT LieSin, UX MOXXHO MOBTOPATb.

Oyunun amac, rakip oyuncunun tiim gemilerini batrmakbr.

Her oyuncu, ay>rc> bélmeyi kurduktan sonra gemilerini (diger oyuncu tarafsndan gortinmeyecek flekilde), oyun tahtas>non istedigi alanlarna yerlefltirir. Gemiler birbirine dogrudan
temas etmemeli. Hamle yapan oyuncu, diger oyuncuya bir koordinat séyler, 6rne€in "C3". Diger oyuncu da, gemilerinden birisinin isabet abp almad>g>n> kontrol eder ve "ska" veya
"isabet" der. Atfly yapan oyuncu, ilgili alan> (6rnegin "C3") ay>rc> bélmeyi gizelgeye "isabet" ettirdigi at-fllar korm>zy, »ska" atfllar da beyaz iflaretler. Karfldaki oyuncu, isabet alan
gemilerini korm»>z> bir kalemle iflaretler. <sabet ettigi siirece oyuncu atfl yapmaya devam edebilir.

Cilj igre je, potopiti vse nasprotnikove ladje.

Po postavitvi locilne stene vsak igralec postavi svoje ladje (tako, da jih nasprotnik ne vidi) na poljubna polja svoje igralne ploskve. Ladje se ne smejo neposredno dotikati.Tisti, ki je na
potezi, navede nasprotniku koordinato, npr."C3". Nasprotnik preveri, ali je bila zadeta katera izmed njegovih ladij in odgovori "voda" ali "zadetek". Igralec, ki je streljal, oznadi ustrezno
polje, npr."C3" na svoji igralni ploskvi v locilni steni z rde¢im zati¢em za "zadetek" in z

belim za "vodo". Nasprotnik oznaci prejete zadetke na svojih ladjah z rdec¢im zaticem. Igralec lahko nadaljuje s streljanjem, dokler zadeva.

Cilj svakog igraca je da potopi sve protivnikove brodove.

Nakon stavljanja pregrade, svaki igrac rasporeduje svoje brodove (nisu vidljivi drugim igrac¢ima) na svoja omiljena polja na koordinatnoj mrezi za igru. Brodovi se ne smiju direktno
dodirnuti.Tko je na potezu, daje protivniku koordinate, npr."C3". Protivnik ispituje je li neki od njegovih brodova potopljen i kaze "promaseno" ili "pogodak”.Igrac koji je "ispalio hitac",
oznacava crvenom bojom odgovarajuce polje, npr."C3"na svom dijelu koordinatne mreze u pregradi kao "pogodak", a bijelom bojom oznacava "promasaj". Protivnik oznacava primljeni
pogodak na svom brodu crvenom bojom. Igra¢ koji pogodi, smije odmah nastaviti "pucati”.

Cielom hry je potopit vietky lode protihraca.

Kazdy hrac skryje po postaveni priehradky svoje lode (pre druhého hraca neviditelné) na fubovolné policka svojho herného plédnu.Lode sa nesmu priamo dotykat.Ten, kto je na rade,
povie protihracovi siradnicu, napr. C3. Protihrac skontroluje, ¢i bola zasiahnuta jedna z jeho lodi a ozndmi,vedla” alebo,zasah”. Hra¢, ktory vystrelil, oznadi prislusné pole, napr.C3 na
svojom plane v priehradke ¢ervenym koli¢ckom v pripade zasahu a bielym koli¢ckom v pripade, Ze strela mierila vedla. Protihra¢ oznaci ziskané zasahy na svojej lodi ¢ervenym kolickom.
Hra¢ moze strielat dalej, kym sa netrafi.

LienTta Ha urpara e Aa ce NOTONAT BCUYKMN KOpa6a Ha NPOTUBHUKA.

Cnep crnobaBaHeTo Ha CTeHaTa BCekun Urpay 3aboxaa cBonTe kopabu (Te ocTaBaT HEBUAVMU 3a MPOTUBHUKA) BbPXY NPOU3BO/IHN NOJIETa OT UrpasiHaTa NOBbPXHOCT. KopabuTe He
TpA6Ba fa ce JOKOCBAT AMPEKTHO. TO3K, KOWTO e Ha XOofl, NOCOYBa Ha NPOTUBHWKa efiHa KoopAnHaTa, Hanp. "C3". MpoTNBHUKBLT NPOBePABa, ank e yyueH HAKOW OT HerosuTe Kopabu
1 Ka3Ba CbOTBETHO "He ynyun" unm "ynyun". Irpaust, Hanpasun yaapa, Mapkrnpa CboTBETHOTO nose, Hanp. "C3" BbpXy CBOA NnaH € YepBeHa Tonnuika 3a "ynyunn" v ¢ 6ana Tonnminka
3a "He ynyuun". MonyyeHuUTe NonageHna NPOTUBHUKBT MapK1pa BbPXy CBOATa MOBbPXHOCT € YepBeHa Tomnuiika. CTpenawmaT npoabixkasa BefjHara, JokaTo crpe fja yiyusa.

Scopul jocului este scufundarea tuturor navelor adversarului.

Dupa montarea peretelui separator central, fiecare jucétor isi plaseaza navele (in mod ascuns tprivirilor celorlaltor jucatori) pe casutele campului sau de joc. Nu este permis ca navele
sa se atinga direct. Cine este la rand, numeste adversarilor séi o coordonata, de exemplu "C3". Adversarul verifica daca una din navele sale a fost atinsa si spune "pe langa" sau "lovit".
Jucatorul care a lansat lovitura marcheaza casuta respectivd, de exemplu "C3" pe campul sau de pe peretele separator cu un betigas rosu pentru "lovit" si cu un betigas alb pentru "pe
langd". Adversarul marcheaza loviturile primite cu un betigas rosu. Atat timp cat un jucator nimereste, are voie s tragd in continuare.

Mera rpu - noronuTh yci Kopabni cynepHuka.

Ko»keH rpaBeLib, Mic/iA TOro Ak BCTaHOBIEHO NeperopoaKy, BUCTaBAAE CBOT kopabni (Tak, o6 ix He 6aunnv iHwi rpasui) Ha 6yab-AKi KNITUHKK cBOTO irpoBoro nons.Kopabni He NOBMHHI
6e3nocepeAHbO TOPKATUCA OAVH 0fHOTr0.TOM, YA Yepra XoAWUTU NiAiNLLNa, Ha3MBa€E CyNnepPHUKOBI KOOPAWHATY, Hanpukag, «C3».CynepHrK NepeBipAE, Yn 3HaAXOAUTLCA Y LibOMY MicLi
AKNN-HeOyab 3 NOro Kopabnis, Ta Kaxe «Mumo» abo «Bnyuns». [paBeLb, WO CTPINAB, NO3HAYaE BiAMNOBIAHY KMITUHKY, Hanpuknag, «C3», Ha CBOEMY irpOBOMY MoOJli Ha neperopopLi
yepBOHOIO QilLKo Y BUMaAKy «Bnyurs» Ta 6inoto ¢iwkoto y Bunagky «Mrmo». CynepHrK No3Hayae ByYaHHs, AKUX 3aBAaHO Moro Kopabio, yepBoHUMM dilukamu. Jokn rpaseLib
ByYa€, AOTU BiH Ma€ NpaBo CTPInATA fani.

Laevade pohjalaskmine

Mangu eesmargiks on lasta pohja koik vastasmangija laevad. Parast vaheseina paigaldamist kinnitavad mélemad méngijad oma laevad (nii, et vastasmangija ei nde) tikskoik millistele
véljadele oma méngulaual. Laevad ei tohi omavahel vahetult kokku puutuda. Méngija, kelle kord on kaia, nimetab vastasmangijale tihe koordinaadi, nditeks ,C3" Vastasméngija
kontrollib, kas tabati Giht tema laeva ning ltleb,mdddas” vai,pihtas”. Selle lasu tulistanud méngija méargib tabamise korral vastava valja, nditeks,C3", punase nupuga oma vaheseina
peal oleval mangulaual. Mé6dalaskmise korral mérgib ta selle vélja valge nupuga. Vastasméngija tahistab pihtasaamise korral vastavad punktid punaste nuppudega oma laevadel.
lga méngija mangukord kestab nii kaua, kuni ta tabab vastaspoole laeva. Mé6dalaskmise korral on teise méngija kord.

Laivy masis

Zaidimo tikslas — paskandinti visus pnesmmko laivus. Pastate perskyra, kiekvienas zaidéjas savo lentoje isdélioja laivus norimose pozicijose (kitam nematant). Laivai negall tarpusavyje
liestis. Zaidéjai $audo paeiliui, garsiai pasakydami koordinates, pvz.,C3" Prie$ininkas patikrina, pataiké j jo laiva ar ne, ir pasako, pataiké” arba,,pro 3alj". Soves zaidéjas $uvio koordinate
perskyroje pazenklina baltu Zymekliu, jei nepataiké, arba raudonu, jei pataiké. Priesininkas j jo laivus pataikiusius Stvius Zenklina raudonais Zymekliais. Pataikes Zaidéjas gali

be eilés Saudyti toliau, iki prasaus.

Kugu ladésana

Spéles mérkis ir nogalinat visus pretinieka kugus. Péc sadalianas sienas uzstadisanas katrs spélétajs novieto savus kugus (kas nav redzami otram spélétdjam) uz jebkura plaksnes
laukuma. Kugi nedrikst tiesi saskarties viens ar otru. Kam ir karta, izsauc pretinieku koordinatu, piem., "C3". Pretinieks parbauda, vai kada no vina kugiem ir bijis trapits, un saka "nétrapijis"
vai "trapijis". Spélétajs, kur$ savéja, atzimé atbilstoso lauku, piem., "C3", sava plana sadalisanas siena ar sarkanu spraudni "nétrapijis" un baltu spraudni "trapijis". Pretinieks atzimé
trapijumus uz saviem kugiem ar sarkanu spraudni. Kamér jas trapéjat, jas varat turpinat saut.
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www.noris-spiele.de

Simba Toys Espaiia S.L., Edificio América I, C/ Procién, 7, Portal 2, Planta 22, 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-lés-Saint-Claude, France - Simba Toys (Z, spol. s r.0., Lidickd 481, 273 51 Unhost - Simba Toys Bulgaria , Cumba Toiic bbnrapusa EOO]]
, . Kpnsuwa 1588, 06uy. Codua, yn. Po3osa Ipagmna 17, Ten—+359 2 9625859 - Simba Toys Austria, Jochen-Rindt-StraRe 25, 1230 Wien - Simba Oyuncak Paz.Ltd. Sti., icerenkdy Mahallesi, Huzur Hoca Caddesi, Piramit Grup Is Merk. No.57 Kat 2,
34752 Atasehir / istanbul, TURKIYE - 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 C, 3221 Sandefjord, Norway - N.V. Simba Toys Benelux S.A., Moeskroensesteenweg 383C, 8511 Aalbeke, Belgium - Simba Toys Middle East, P0. Box 61106, Dubai, U.A.E. - Simba Toys Rus,142072, MockoBckas o6nactb,
[JlomozenoBckmii paifoH, T. [lomopenioBo, Mkp. BocTpakoBo, Bnasexue "Tpukonop", crpoenue 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 ToiA3 YkpaiHa, Byn. YepBoHoTkavbka 42, M. Kuie 02660 - Simba Toys Kazakhstan 050000, Republic of Kazakhstan, Almaty, Microdistrict of Almerek, 1 - Simba Thailand 172 Moo 4, Soi Wat Praifah Bangkok-Patumtha-
ni 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, Rra <fEst fear ur. for. sos, ffewia, WeR wimen dfveaw, o €. TR, ot (7), Ja$ — 400 059, TR - Fabriqué en Chine / Hergestellt in China / Made in China / Fabricado

en China / Fabricado na China / Fabbricato in Cina 66661019

606100335 P2/2



