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Bedtime story

Every evening, Mommy tucks Paul into bed. She always gives him a good night kiss before
gently closing the door. But as soon as Mommy is gone, Paul slips out of bed and tip-toes to
the window, because every evening, Paul has a very special rendezvous. He has an appoint-
ment with the moon. How beautifully the moon glows, radiantly bright and tender. In the
moonshine Paul feels especially safe and protected. The moon is his best friend and each
evening Paul tells him everything he experienced that day, even his deepest secrets.

Only then, can Paul climb back under the covers and fall asleep, happy and at peace.

But on this evening, something unusual happens as Paul takes his customary seat by the
window. A single, solitary ray of light falls from the moon straight into his garden. “What is
that?” Paul asks amazed. He quietly flits outside to take a closer look. And there, in the gar-
den, Paul finds a peculiar staff with a shining star at the tip!

Suddenly Paul hears a voice, “Hello...can you help me?” Paul looks around, but cannot see
anyone. He rubs his eyes and looks again. Who is talking to him? Then Paul has an idea, can
it be the moon? “Um...hello...moon?” Paul asks hesitantly. “Is that you?”

“Oh my,” the moon sighs, “I only looked away for a second and whoosh! My shining

magic staff fell to Earth!” The moon’s face is forlorn. “And if | don't get it back, | will never
become full again. | might even disappear forever. That would be horrendous!”

Paul feels terribly uncomfortable and hops from one foot to the other. “Can you help me
get back my radiant magic staff?” the moon asks again. Paul simply cannot believe he is tal-
king to the moon...and the moon is talking to him! Only | can help the moon, Paul thinks to
himself. But | am just a little boy!

“Oh, dear moon, | would so much like to help you,” Paul answers, “but | cannot fly! How
can | possibly bring your magic staff back to you?” Then the moon has
an idea. “Let’s ask the sweet sparkle sprites for their help. They can
make a ladder for you to climb up to me. Look in your garden pond,
where the sparkle sprites live.

Can you see them?” Paul peers over to the pond. “There they are!”
he cries out excitedly. “How beautifully they glisten and twinkle!”
Paul gathers all his courage and makes his way over to the sparkle
sprites...




Paul and the Moon

ENGLISH

A cooperative memory game for 1 to 6 moon guardians ages 3 to 8 years old.

Authors: Les Fées Hilares (Steffanie Yeakle and Marie Chaplet)
lllustrations: Lucile Thibaudier
Game duration: 5 - 10 minutes

Help Paul and the sparkle sprites save the moon! First the sparkle sprites must scale the
stars, one sprite leaping over the other, building a ladder to the moon for Paul to climb. But
they must do this before the moon disappears behind a cloud! Only then, can Paul give the
radiant magic staff back to the moon, so that then once more the moon can shed beautiful
moonlight on the Earth.

moon

Contents doud

1 Paul's garden
(star path and garden pond)
1 play figure Paul
1 die with dots
5 star tiles
30 sparkle sprites
10 wooden stars
1 set of instructions
with bedtime story

star path

garden pond
Paul wooden stars
die with dots
-
star tiles ==
_J '—~./,—-\ X
\”___' ——~

sparkle sprites ———
Before playing:
Before playing for the first time, carefully press all the game pieces from the board!
The rest of the board will not be required and should be discarded.
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Now build Paul’s garden:
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Place the empty box in front of Lay the grid in the game box Finally, lay the garden

you. Interlock the four braces bottom. Insert the star path (= pond (= pond game board)
so that they form a symmetrical moon game board) in the slit on top of the grid. Paul’s
grid, long braces parallel; short between the game box bottom garden is complete!

braces parallel to one another. and the grid.

Later, when you put the game away, you can leave the grid assembled in the bottom of game
box. Simply place the game materials in the larger, center space. The star path is placed face
down on the grid, the garden pond on top if it and finally, the game instructions. Now, you can
close the box with the lid.

Preparation of the Game

Place Paul’s garden in the center of the playing area, so all children have a clear view of it.
Slide the cloud above the star path aside so that the entire moon is visible. The 5 star tiles
are laid face up on top of the stars in the garden pond on the game board. Sparkle sprites
and die are placed next to the garden. Now you have a few moments to study each of the
individual sprite’s unique headdresses before the star tiles are turned face down.

Place Paul on any one of the squares with logs. Now you're ready to play!

The 10 wooden stars are used only in the competitive version called Star Rally Sweepstakes;
stars should remain in the game box for now.



Paul and the moon - Basic game

The player who most recently spoke to the moon begins by rolling

the die. Move Paul clockwise around the garden pond the number of
spaces indicated on the die. Take a good look at the sprite’s headdress
on which Paul has landed. Your task is to find the star tile with this
same headdress. Turn over the star tile you think is correct.

ENGLISH

Which sprite headdress is on the star tile?

* A matching sprite headdress?
Well done! Take a sparkle sprite with the same headdress from the sparkle sprites next
to the garden and hang it on the next free star on the star path. One upon the other,
the sparkle sprites create a sparkle sprite ladder.

But be cautious, sprites are very delicate creatures. Put them on the stars carefully.
If a sprites does fall, simply place it back up on the star ladder.

If there are no more matching sparkle sprites in the heap, you can choose which
ever one you like.

A different sprite headdress?
Oh no! Pull the cloud until the next yellow star
shines through it.

Now it is the next child’s turn to roll the die.

End of the game:

When one player manages to hang a sparkle sprite on the last star beside the moon before
it vanishes behind the cloud, the players all win together. Now Paul can climb up the sparkle
sprite ladder and return the radiant magic staff to the moon. The cloud goes back to where
it came from and the moon shines full and bright and brilliantly round!

But when the cloud covers the moon completely before the sparkle sprite ladder is complete,
the players have unfortunately lost this round. Paul cannot return the magic staff. The
sparkle sprites return to the garden pond and wait for their next chance to help Paul save
the moon.

Variation 1: Maklng WaVeS (for experienced moon guardians)

You play according to the Paul and the moon rules with the following changes:
In this game, the squares with the logs and the wooden jetties play an important role.

On which of these squares does Paul land?

* Square with logs/wooden jetty
When Paul steps onto one of these spaces, he creates little waves and
2 stars change places! Exchange the positions of two stars without turmning
them over. Now try to find the sparkle sprite matching the sprite headdress
where Paul is standing.
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* Stone plate
Here you need only try to find the star tile matching the sprite
headdress where Paul is standing.

Variation 2: Swamped SEtars (for professional moon guardians)

You play according to the Paul and the moon rules with the following changes:
In this game, the squares with the logs and the wooden jetties play an important role.

On which of these spaces does Paul land?

* Wooden jetty
The moment Paul steps on it, the precarious jetty wobbles
dramatically, making great waves over the pond. Now, not one single
star remains in place! The player moving Paul to this space shuffles all
of the star tiles without looking at them and then redistributes them
over the pond, face down. Now try to find the sparkle sprite matching
the sprite headdress where Paul is standing.

Square with logs

When Paul steps onto one of these spaces, he creates little waves and
2 stars change places! Exchange the positions of two stars without
turning them over. Now try to find the sparkle sprite matching the
sprite headdress where Paul is standing.

* Stone plate
Here you need only try to find the star tile matching the sprite
headdress where Paul is standing.

Variation 3: Star Rally Sweepstakes (or true experts)

In this competitive game, there can only be one winner in the end. You will need the

10 wooden stars, which are laid next to Paul’s garden.

You play according to the rules for all three games: Paul and the moon, Making waves and
Swamped stars with the following changes:

e Each sparkle sprite you add to the ladder earns you a wooden star. The last sparkle
sprite installed at the top of the ladder earns that player two wooden stars.

* The game ends when the 9th sparkle sprite has reached the moon, or when the moon
is completely clouded over.

* The child with the most wooden stars, wins, having been the most help to Paul on his
quest to save the moon.



3t
i

HEE R 27 5=

SR, BEMEHREFTER. pEEMX ETIIZH, S2Gt— 1 BRY, B
RESEEET, RERBTRNPAHED, BABKEL, REF-IMREIINAS,
SAREN AR, AXAEERE, BRNELREEE. EAXKT, REBRTHE
MREFHRP. ARRMMRIFMAL, S8XGEL, RTSFME—T], HEHLTHAR—
X, BEMERONE. JE%, RFFRLHEEE, RS, EET.

BRXXGE, TIENFALE, BAEEORTELNMAF. MIAEXAARTEN
EEMMERE, BEMAA? {%?I'ﬂ’%ﬂl?fﬁ iR SRRz, MH, EXE
B, RFRAT-IEHNOARE, KREE—HHRENHE !

RERAWE - FE : R... RERHHM " REEREL, DEFAEMA. BRT
REE, BXRE, BAEMERE ? REE—1EE BFEAR? ... K. ARB?”
REHE X, “BIRG?”
B, REARNTAS, RAREELE-#HE, @ REENRARLERMK A
SHREHEFN. MRRAEER, RAKTHIZTEEHRATH. REETEKET
HEK, XGEAMHAY
REBIRENILME—AMAER—RM, RETEFRKOROEEZNEAR ?”
AZXiE, RERETEEEMRATNAZRIE ! ] *ﬁ_?iﬂu%%‘ﬂm ®ELEH, BER
AE—1TiINB& !
‘B, FENAR, BRSAFERTHR REFEME, ERFET ! REATRELRE
BENRAGRRGIR? A, ARE— ML KOS REERHOFE. BT
W— 4, LRk, BRMRHOLENE BEFRNRERE
Eo TRATARRIMEAING ? “REEMIE, “MEAHEARE | A =R
X\, BNER, MRS " REREAENES, £t
?&iﬂl/ﬂﬁﬁf’u




N ——

RESERARHEITNE

— M RIEEIFRET1 2683285 AR I H%,

5 B
i?? X e Les Fées Hilares (Steffanie Yeakle and Marie Chaplet)
| HEE: Lucile Thibaudier

;334508 #5-10 9

FHRTHNEEREZGAK | BL, NEBRLUAREE, —MERBERAS R
B, BU—"HALRFEAIAR. BR, MNPRAEARHEAZE, XHl! AR
#, ALLLNBERAREERAK, XELLAKATE— RN iR T EmaA L.

WP

1 MrREHEE
(EERFEMEEDIE)

1 MREZAG, SKEEF

1 BalsF

5 KEEF

30 MAERER

10 MARFIE RS

1 BRI

MREAB

\
WS HEEF
— e B

HERF =
\

MABER

X2 A
FRIzE, BFANERRERERBRRLE | ERPOERDIRILE, HzER.



B#E, BERSHER :

BT R AR E IR AT PR SHTER K SRR, TR &5, HEbE (=it

BHNARE, BEATIKA—  SESSMEZANERAN %R WERELE &
AXFOEE, KEAFTEY  BREE (AR . BiEEM R T !
WA,

Bk, SFRBRATIR, TURETHRERDEEME ARHHEEMBTRK, BEPRT
B, EERZEEPTHELEME, EEbEZ L, |5 BUBKHRE. BE RTUXEHE
FUEE k.

BEZHE
BRENERMERR, iILMENZFHRITURERNERE, BPEERELANEE—
=, MMEBMNAEETIA,

S EEFHEH EHALEBERRR LMEEZ E, NBRR MR FHRELENZL.
N, AEETHSTEERZE, RE—LRERTR, SRR,

REGRZAEFMN—EARNEEFR, HE, RATUFFEIT !
T0OMARIEERAT MR PAIEER, Rz, NESSRERLED.

i?&



ﬁ'c? S5RARENMYNE - 25numE

ERIER T ARMMR AR T, BRRFIRETERE, WS
ESEENEEHRS. ARFERNTHL, FEHR—TZERMN
%, RAOESRRESHAERLGHEEZF. B AAZERNE
E+F,

EEFREMARLH—HG ?

» EEHFERLN?
w1557 | BANRAEAEBERFE—HLMHNBERAEREED, BTHEEER
BEEHN=HEER. NRLEHEREE—RBRBREE.

BEND, FREATENL MEBEEMEEEEEERZ L. MEHTE, TiLW
fil, EREHEEEHT L,

MR ERAESNENREER, RATEREM—MRERA.

s FREFHERLM?
AT | NHZHEH T RREENEE

o

e,

&, ERT—TEFHEEHET.

IBAEER -
SARHAESTRELN, AR LARRTARA— I AREANERL, A

IELR. Uk, RETURLABERBFEATNHNELZNREF R AK, =H
Fer s, BARHE M, BHE, WEmAR !

BEERNBERETZE, ax2BE AN, IRITERAREI—®R, KRETET
MEEAG. WREREZEERE FHEONNT—MISEBHRFELAD,

BLET{E1 : XRER censanpssramy)

“mﬁﬁ?Eﬁ*ﬁA%AMEIW&h%MLUTEQ
Eﬂ*ﬁﬁ# BEFREAFHBHREERER. RPFEEBLERRL?
D HERA/AESR

SGEEBEXETE, ST/ NRSKEE BRI | KHRAIFHIKE
EFHUE, REFEHAT. RAEKEKEINRERALERER L.




, MAFEREREEFELERHBR L.

BLiET {2 : MZEE mrsimpsTrEma)
TRIBRE 5 RS A A MR BRI AN LT -
EXNERE, BEABEANBHLEEEER. REREEREESTL ?

RN
WRRTE LXTHE, ZRABHEFARESRS, EHEEHTE
KEKR. WE, RE-MEERBERN | IRXBIHRT AT
|, FEMEEFED TERLE AREFIRCIENE. A4
T E 2 A R R AR EC RO IE R K 0

s AREX
SGETH DXL, MEET/INRIKEEFHRIT | TIRATHK
EEFHME, REFEFAT. RELERENBERELENFER L

, MAFEREREEFELEMRER L.

BriE T3 - MIRED) wrarntzme
gggﬁ%ﬁﬂm&g,%Emﬂﬁﬁ—¢ﬁ%°@%%§m¢¢ﬂég,ﬁﬁ%?m%
Flo
EIRERE S RS RARY, MRER, AZEETE, MENTEL
o SAFMEHTHOESRRHE —ASINER, BTTE0EE— A% K
BREATHEE.
. BRER, HEOUBRRELHATES SAERAWLEEA,
- BEABEMET, BALE EEEHTRERKAR,



HOS1N3a

12

21Ul
NMiond

Gutenachtgeschichte

Jeden Abend bringt Mama den kleinen Paul ins Bett. Sie gibt ihm immer einen Gute-
nachtkuss und schliet dann leise die Tir. Doch kaum ist Mama drauBBen, schleicht sich

Paul wieder aus seinem Bett heraus und tippelt auf Zehenspitzen zum Fenster. Dort hat er
jeden Abend eine ganz besondere Verabredung — und zwar mit dem Mond. Wie schén er
leuchtet! Strahlend hell und ganz zart. Im sanften Mondschein fahlt sich Paul sicher und
geborgen. Der Mond ist sein bester Freund: Ihm erzéhlt Paul jeden Abend alles, was er den
Tag Uber erlebt hat, sogar seine gréBten Geheimnisse. Erst dann schliipft Paul wieder zurick
unter seine Decke und schlaft gliicklich und zufrieden ein.

Aber an diesem Abend, als Paul wieder wie gewohnt an seinem Platz am Fenster sitzt,
passiert etwas Seltsames: Ein einzelner heller Lichtstrahl fallt direkt vom Mond hinunter in
den Garten. ,,Was ist denn das?”, staunt Paul und schleicht sich leise nach draul3en, dem
Lichtschein entgegen. Als er an der Stelle ankommt, findet er einen sonderbaren Stab mit
einer leuchtenden Sternenspitze!

LHallo ... kannst du mir helfen?”, ertént plétzlich eine Stimme. Paul schaut sich um, doch er
kann niemanden sehen. Verwundert reibt er sich die Augen. Wer spricht denn da mit ihm?
Doch dann ahnt Paul, wer es ist: Es kann nur der Mond sein! ,Ahm ... hallo ... Mond?”,
fragt Paul zaghaft, ,bist du das?”

LAch”, seufzt da der Mond, ,ich habe einen Moment nicht aufgepasst und — schwupps! —
ist mir mein leuchtender Zauberstab auf die Erde gefallen!” Der Mond macht ein trauriges
Gesicht. ,Und wenn ich ihn nicht zurtickbekomme, kann ich nie mehr zum Vollmond wer-
den. Vielleicht verschwinde ich sogar ganz. Das ware fiirchterlich!”

Paul ist ganz unbehaglich zumute und er tritt von einem Bein aufs andere. ,Kannst du mir
helfen, meinen leuchtenden Zauberstab zurtickzubekommen?”, fragt da der Mond. Paul
kann nicht glauben, dass er gerade mit dem Mond redet — und der Mond mit ihm! Nur ich
kann dem Mond helfen, denkt Paul. Aber ... kann ich das (berhaupt? Ich bin
doch noch ein kleiner Junge!

LAch, lieber Mond, ich wiirde dir so gerne helfen”, sagt Paul, , aber
ich kann ja nicht fliegen — und wie soll ich dir denn da deinen
Zauberstab zuriickgeben?” Mit einem Mal hat der Mond eine Idee:
,Wir fragen die freundlichen Funkelfeen, ob sie uns helfen kénnen.
Sie sollen eine Leiter bilden, Gber die du zu mir klettern kannst. A
Schau mal, dort driiben in eurem Gartenteich leben die Funkelfeen.
Siehst du sie?” Paul kneift die Augen zusammen und schaut hiniber &~
zum Teich. ,Da sind sie!”, ruft er begeistert. ,Und wie schén sie glit-
zern und funkeln!” Da nimmt Paul seinen ganzen Mut zusammen und
macht sich auf den Weg zu den Funkelfeen ...




Paul und der Mond

Ein kooperatives Memo-Spiel fir 1 - 6 Mondhelfer von 3 - 8 Jahren.

Autoren:  Les Fées Hilares (Steffanie Yeakle und Marie Chaplet)
lllustration: Lucile Thibaudier
Spieldauer: 5 - 10 Minuten

Helft Paul, zusammen mit den Funkelfeen den Mond zu retten. Denn nur wenn die
Funkelfeen tbereinander an den Sternen hochklettern und so fiir Paul eine Leiter Richtung

Mond bauen, bevor dieser hinter der Wolke verschwunden ist, kann Paul dem Mond den 6
leuchtenden Zauberstab zurtickgeben. Und erst dann kann der Mond wieder in vollem Glanz {2
scheinen und die Erde erleuchten. B
[a)
Spielinhalt
1 Pauls Garten Mond
(bestehend aus Sternenweg und Gartenteich) Ik
1 Spielfigur Paul Wolke
1 Punktewdrfel
5 Sternenplattchen
30 Funkelfeen
10 Holzsterne
1 Spielanleitung Sternenweg
mit Gutenachtgeschichte
Paul Gartenteich
punktewtirfel —_— Holzsterne
unktewdrfe
Sternenplattchen L_,‘."_,
— -—.\,._.\ .

. Funkelf
Vor dem ersten Spiel: unketeen

Bitte driickt das Spielmaterial vor dem ersten Spiel vorsichtig aus dem Tableau!
Die restlichen Teile des Tableaus werden nicht mehr benétigt und kénnen weggeworfen werden.

N
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Baut jetzt Pauls Garten zusammen:

Legt den leeren Schachtelboden
bereit. Nehmt die vier Stege,
steckt sie so zusammen, dass
jeweils die beiden langen und
kurzen Stege zueinander parallel

stehen ...

=

IS

l

=
—

... und legt das entstandene
Gitter in den Schachtelboden.
Steckt den Sternenweg

(= Spielplan mit Mond) in den
Spalt zwischen Schachtelboden

und dem Gitter.

Legt anschlieBend den
Gartenteich (= Spielplan
mit Teich) darauf.

Fertig ist Pauls Garten!

Wenn ihr spéter das Spiel wieder zusammenpackt, kbnnt ihr die Stege zusammengesteckt im
Schachtelboden lassen. Legt einfach das gesamte Spielmaterial in das Mittelfach. Dann kommt
der Sternenweg mit der illustrierten Seite nach unten auf die Stege und dardiber der Gartenteich
und die Anleitung. Dann kénnt ihr die Schachtel mit dem Deckel schlieBen.

Spielvorbereitung

Stellt Pauls Garten in die Tischmitte, sodass alle Kinder ihn gut einsehen koénnen. Schiebt die
Wolke Uber dem Sternenweg so weit zurlick, dass der Mond komplett sichtbar ist.

Legt die 5 Sternenplattchen offen auf die Sternenfelder des Gartenteichs. Die Funkelfeen und
der Wirfel kommen neben den Garten. Jetzt habt ihr kurz Zeit, euch die Lage der einzelnen

Feenhtte einzupragen. Danach dreht ihr alle Sternenplattchen um.

Stellt Paul auf ein beliebiges Holzfeld. Jetzt konnt ihr anfangen.

Die 10 Holzsterne braucht ihr nur fir die Wettbewerbsvariante GroBes Sternenrennen

und sie bleiben in der Schachtel.

14



Paul und der Mond - Grundspiel:

Ziehe Paul um die gewdrfelte Punktezahl im Uhrzeigersinn um den
Gartenteich weiter. Schau dir gut an, auf welchem Feenhut Paul jetzt
steht! Das Sternenpldttchen mit diesem Hut musst du jetzt suchen.
Decke dazu ein Sternenplattchen auf.

Welcher Feenhut ist auf dem Sternenplattchen zu sehen?

* Der gleiche Feenhut?
Gut gemacht! Nimm dir eine Funkelfee mit diesem Hut aus dem Vorrat und stecke sie
an den nachsten freien Stern des Sternenwegs. Dabei bilden die Funkelfeen nach und
nach eine funkelnde Feenleiter.

Aber aufgepasst, Funkelfeen sind besonders zarte Wesen. Stecke sie stets vorsichtig
an die Sterne. Sollte dennoch einmal einer von ihnen dabei herunterfallen, hange sie
einfach wieder hin.

Sollte keine entsprechende Funkelfee mehr im Vorrat sein,
darfst du dir eine beliebige andere nehmen.

¢ Einen anderen Feenhut?
Schade! Ziehe die Wolke weiter, bis der nachste
Stern in ihr gelb aufleuchtet.

AnschlieBend ist das néachste Kind an der Reihe und
warfelt.

Spielende

Wenn es einer von euch schafft, eine Funkelfee an den letzten Stern neben den Mond

zu hangen, gewinnt ihr alle zusammen das Spiel. Paul klettert jetzt an der Feenleiter zum
Mond hoch und gibt ihm den leuchtenden Zauberstab zurtick. Jetzt kann der Mond wieder
komplett aufleuchten und ihr schiebt die Wolke wieder ganz zurtick.

Wenn aber die Wolke den Mond komplett bedeckt, bevor die Leiter der Funkelfeen
vollstandig ist, habt ihr dieses Mal leider verloren. Paul kann dem Mond den leuchtenden
Zauberstab noch nicht zuriickbringen. Die Funkelfeen gehen wieder zuriick zum Gartenteich
und warten auf die nachste Gelegenheit, um dem Mond zusammen mit Paul zu helfen

Variante 1: Kleine Wellen (fiir erfahrenere Mondhelfer)
Gespielt wird nach den Regeln des Grundspiels bis auf folgende Anderungen:
Bei dieser Variante sind die Wegfelder Baumstamme und Holzsteg wichtig.
Auf welchem Feld landet Paul?

L b)) ° Baumstimme/Holzsteg
4 Wenn Paul auf eines dieser Felder tritt, macht er ein paar kleine
- _"’5»- Wellen, sodass 2 Sterne ihre Pldtze tauschen! Vertausche 2 beliebige

— -

=== Sternenplattchen miteinander, ohne sie umzudrehen. AnschlieBend
versuchst du, die zum abgebildeten Feenhut passende Funkelfee zu finden. 15

Wer zuletzt mit dem Mond gesprochen hat, darf beginnen und wirfelt.

N
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* Steinwegfelder
Hier suchst du wie gewohnt unter den Sternenplattchen nach dem
passenden Feenhut.

Variante 2: Vertauschte Sterne ir profi-Mondhelfer)

Gespielt wird nach den Regeln des Grundspiels bis auf folgende Anderungen:
Bei dieser Variante sind die Wegfelder Holzsteg und Baumstamme wichtig.

Auf welchem Feld landet Paul?

* Holzsteg
Der Steg wird tiberschwemmt und erzeugt eine groBBe Welle, als
Paul darauf tritt, sodass alle Sterne durcheinandergewirbelt werden.
Wenn du Paul auf dieses Feld ziehst, mischst du verdeckt alle
Sternenplattchen und legst sie auf neue Platze, ohne sie umzudrehen.
AnschlieBend versuchst du, die zum abgebildeten Feenhut passende
Funkelfee zu finden.

* Baumstamme
Wenn Paul auf eines dieser Felder tritt, macht er ein paar kleine
Wellen, sodass 2 Sterne ihre Platze tauschen! Wenn du Paul auf
dieses Feld ziehst, vertauschst du 2 beliebige Sternenplattchen
miteinander, ohne sie umzudrehen. AnschlieBend versuchst du, die
zum abgebildeten Feenhut passende Funkelfee zu finden.

* Steinwegfelder
Hier suchst du wie gewohnt unter den Sternenplattchen nach dem
passenden Feenhut.

Variante 3: Grof3es Sternenrennen (r echte Experten)

Bei dieser Wettbewerbsvariante gibt es am Ende nur einen Gewinner.

Daflr braucht ihr zusatzlich die 10 Holzsterne. Legt sie neben Pauls Garten.

Es gelten die Regeln des Grundspiels bzw. der Varianten "Kleine Wellen" oder "Vertauschte
Sterne" bis auf folgende Anderungen:

* Jedes Mal, wenn du die Feenleiter mit einer Funkelfee ein Stlickchen weiter baust,
darfst du dir einen Holzstern nehmen. Fir die letzte Funkelfee in der Feenleiter
bekommst du 2 Holzsterne.

* Das Spiel endet, wenn die 9. Funkelfee den Mond erreicht oder wenn der Mond
vollstandig verdeckt ist.

* Das Kind mit den meisten Holzsternen gewinnt und hat Paul auf seinem Weg zum
Mond am besten geholfen.
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Histoire a raconter avant de dormir

Chaque soir, Maman couche petit Paul dans son lit. Elle I'embrasse pour lui souhaiter une
bonne nuit, puis ferme la porte. A peine sa maman sortie, Paul saute de son it et, tout
doucement, se glisse sur la pointe des pieds vers la fenétre. Chaque soir, il a un rendez-vous
tres particulier ; avec la lune ! Elle est tellement belle ! Tellement lumineuse et douce. Au
clair de lune, Paul se sent bien et en sécurité. La lune est sa meilleure amie. Paul lui raconte
ses aventures de la journée, et méme tous ses secrets. Chaque soir, quand il a terminé, Paul
retourne se coucher et s'endort heureux et satisfait.

Mais cette-nuit-la, alors qu'il est posté a sa fenétre pour son rendez-vous quotidien, il se
passe quelque chose de bizarre : un rayon lumineux fend le ciel directement de la lune pour
atterrir dans le jardin !

« Mais qu'est-ce que c’est ? » se demande Paul. Et a pas feutrés, il sort de la maison pour
s'approcher du rayon de lune. Dans le jardin, la ou le rayon touche la terre, il trouve une
baguette avec une pointe en forme d’étoile lumineuse !

« Bonjour, pourrais-tu m‘aider ? » dit soudainement une voix inconnue. Paul regarde autour
de lui, mais ne voit personne ! Etonné, il se frotte les yeux. Qui peut bien lui parler ?

Paul a soudain une idée, il n'y a qu’une seule possibilité : c’est forcément la lune ! « Euh ...
salut ... Lune ? demande-t-il timidement. Lune, est-ce que c’est toi ? »

« Quel malheur I » soupire la lune. Un instant d’inattention, et ma baguette magique lumi-
neuse m'a échappée ! » La lune a I'air tres triste. « Si je ne la récupére pas, finie la pleine
lune ! Je pourrais méme disparaitre completement. Ce serait terrible ! »

Paul ne sait pas quoi faire, il se sent mal a l'aise. La Lune lui demande alors : « Voudrais-tu
m‘aider a récupérer ma baguette magique lumineuse ?

» Paul ne peut pas croire qu'il parle a la lune ! Et que la lune lui parle ! « Je suis le seul qui
peut aider la lune, pense-t-il. Mais vais-je y parvenir ? Je ne suis qu’un petit garcon ! »

« Chere Lune, j'aimerais bien t'aider, mais malheureusement je ne sais
pas voler. Comment veux-tu que je te rapporte ta baguette

magique ?»

La Lune a une idée. « On va demander aux bonnes fées des étoiles si
elles veulent bien nous aider. Elles pourraient construire une échelle
qui te ménerait jusqu’a moi ... Regarde, les bonnes fées des étoiles
habitent la dans I’étang de ton jardin. Tu les vois ? »

Paul regarde en direction de I'étang. « Oh, les voila !

» s'écrie-t-il tout content. Comme elles sont belles, comme

elles sont lumineuses ! »

Alors, Paul prend son courage a deux mains et se dirige

vers fes fées ...

FRANCAIS
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Paul et la lune

Un jeu de mémoire coopératif pour 1 a 6 assistants de la lune, de 3 a 8 ans.

Auteures : Les Fées Hilares (Steffanie Yeakle et Marie Chaplet)
lllustration : Lucile Thibaudier
Durée de la partie : 5 a 10 minutes

Aidez Paul, assisté des fées des étoiles, a sauver la lune. Pour redonner sa baguette magique
a la lune avant qu'elle ne disparaisse derriére le nuage, Paul devra grimper sur I'échelle
formée par les fées des étoiles. S'il réussit, alors la lune pourra de nouveau briller de toute sa
lumiére et éclairer la terre.

Contenu du jeu
1 jardin de Paul

(comprenant un chemin d'étoiles et un étang) lune
1 pion Paul
1 déa points nuage
5 plaquettesées des étoiles
10 étoiles en bois
1 regle du jeu avec histoire a raconter
avant d'aller au lit ' '
chemin d'étoiles
étoiles en bois
) étang
pion Paul
dé a points
— & ﬂ
plaguettes étoile =
T ==
~
\"—_’ —_——
fées des
Avant de jouer pour la premiére fois : étoiles

Appuyez sur les plaquettes pour les détacher de la plaque. Jetez les morceaux restants qui
ne serviront plus.



Maintenant, assemblez le jardin de Paul :

=~
/

@

Prenez le fond vide de la boite. ... et posez la grille ainsi Ensuite, posez I'étang
Prenez les quatre bandes de car- obtenue dans le fond de la (= plateau de jeu avec
ton et assemblez-les de maniére boite. Emboitez le chemin des étang) par-dessus.
a ce que les deux grandes ban- étoiles (= plateau de jeu avec Le jardin de Paul est prét !
des et les deux petites bandes lune) dans la fente entre le L
soient paralleles les unes par fond de la boite et la grille. & P
rapport aux autres ... 2 %
< "
[~
w

Quand vous rangerez le jeu plus tard, vous pourrez laisser la grille dans le fond de la boite. Posez
les accessoires de jeu dans le compartiment central. Ensuite, rabattez le chemin des étoiles sur la
grille, face illustrée cété grille, et posez I'étang par-dessus ainsi que la regle du jeu. Vous pouvez
alors fermer la boite avec le couvercle.

Preparatifs

Posez le jardin de Paul au milieu de la table de maniere a ce que tous les joueurs puissent
bien le voir. Faites coulisser le nuage placé au-dessus du chemin des étoiles pour que la lune
soit totalement visible.

Posez les 5 plaquettes étoile, faces visibles, sur les cases étoile de I'étang. Les fées des étoiles
et le dé sont posés a coté du jardin. Vous avez alors juste un peu de temps pour remarquer
I'emplacement de chacun des chapeaux de fée. Ensuite, retournez toutes les plaquettes
étoile.

Posez Paul sur n'importe quelle case « tronc d'arbre ». Et cest parti.

Les 10 étoiles en bois serviront seulement pour la variante compétitive « La grande course
aux étoiles » et sont laissées dans la bofte.
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Paul et la lune - Jeu de base

Celui qui a parlé en dernier a la lune commence en lancant le dé.
Déplace Paul autour I'étang dans le sens des aiguilles d'une montre du
nombre de cases correspondant au nombre de points obtenus sur le

dé. Regarde bien sur quel chapeau de fée Paul se retrouve maintenant.
Retourne une plaquette étoile pour trouver celle qui représente le méme
chapeau.

Quel chapeau de fée est représenté sur la plaquette étoile ?

* Le méme chapeau de fée ?
Bien joué ! Dans la réserve, prends une fée portant ce chapeau et accroche-la a la
prochaine étoile libre.

Cette fée doit toucher la fée précédente ou bien le sol.
S'iln'y a plus de fée correspondante dans la réserve, tu as le droit d’en prendre une
autre de ton choix

¢ Un autre chapeau de fée ?
Dommage ! Avance le nuage jusqu'a ce qu'il soit éclairé par I'étoile suivante.

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer
le dé.

Fin de la partie :

SiI'un d'entre vous réussit a accrocher une fée des étoiles a la derniere étoile située a coté
de la lune, vous gagnez la partie tous ensemble. Paul grimpe alors sur I'échelle de fées, arrive
vers la lune et lui redonne sa baguette magique lumineuse. La lune peut alors éclairer la terre
de toute sa lumiere. Vous repoussez le nuage complétement.

Par contre, si le nuage recouvre la lune avant que I'échelle de fées ne soit completement
terminée, vous perdez malheureusement la partie tous ensemble. Paul ne peut encore

pas rapporter la baguette magique lumineuse a la lune. Les fées retournent a I'étang et
attendent la prochaine occasion pour aider la lune en compagnie de Paul.

Variante 1: Petits remous (pour assistants de la lune expérimentés)

On joue suivant les régles du jeu de base, avec les différences suivantes : Dans cette variante,
les cases représentant des troncs d'arbre et la passerelle en bois sont déterminantes.

Sur quelle case atterrit Paul ?

* Troncs d'arbre/passerelle en bois
Si Paul arrive sur une de ces cases, cela provoque des petites vagues et |l
faut déplacer deux étoiles ! Intervertis deux étoiles quelconques sans les
retourner. Ensuite, essaye de trouver la fée correspondant au chapeau de
fée.



e Cases caillou
Ici, tu cherches le chapeau correspondant en retournant une des
plaquettes étoile.

Variante 2 : Echanges d’étoiles (pour assistants de la lune

professionnels)

On joue suivant les régles du jeu de base, avec les différences suivantes : Dans cette variante,
les cases représentant des troncs d'arbre et la passerelle en bois sont déterminantes.

Sur quelle case atterrit Paul ?

* La passerelle en bois
La passerelle est submergée et provoque une grosse vague lorsque
Paul arrive dessus, ce qui provoque un raz-de-marée pour les étoiles.
Tu mélanges alors toutes les plaquettes étoile, faces cachées, et les
poses a d'autres endroits, sans les regarder. Ensuite, tu essayes de
trouver la fée correspondant au chapeau illustré.

e Les troncs d'arbre
Si Paul arrive sur une de ces cases, cela provoque des petites vagues
et il faut déplacer deux étoiles ! Intervertis deux étoiles quelconques
sans les retourner. Ensuite, essaye de trouver la fée correspondant au
chapeau de fée.

* Les cases caillou
Ici, tu cherches le chapeau correspondant en retournant une des
plaguettes étoile.

Variante 3 : La grande course aux étoiles

(pour assistants de la lune véritables experts)

Dans cette variante compétitive, il y a un seul gagnant a la fin de la partie. Pour cela, il faut
prendre en plus les 10 étoiles en bois. Posez-les a c6té du jardin de Paul.

On joue suivant les régles du jeu de base ou celles des variantes Petits remous ou Etoiles
interverties, avec les différences suivantes :

* A chaque fois que tu agrandis I'échelle en posant une fée des étoiles, tu as le droit de
prendre une étoile en bois. Pour la derniere fée, tu récupéres 2 étoiles en bois.

FRANCAIS

* La partie se termine lorsque la 9 éme fée arrive vers la lune ou lorsque la lune est
complétement recouverte.

* Sil'échelle des fées est terminée avant que le nuage recouvre la lune, celui qui a le plus
d'étoiles en bois gagne : c'est lui qui a le mieux aidé Paul a parcourir son chemin vers la
lune. Si les fées n'atteignent pas la lune a temps, tout le monde a perdu.

21
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Palsllo
I

Cuento de buenas noches

Cada noche, mamaé lleva a la cama al pequeno Pablo. Siempre le da un beso de buenas
noches y luego cierra la puerta sin hacer ruido. Apenas sale la mama de la habitacién, Pablo
se desliza de su cama y se va de puntillas hasta la ventana. Alli tiene cada noche una cita
muy especial, nada menos que con la Luna. jQué bonito brillo tiene esta noche! Un brillo
radiante y al mismo tiempo muy delicado. A la suave luz de la Luna, Pablo se siente sequro
y protegido. La Luna es su mejor amiga: a ella le cuenta cada noche todo lo que ha hecho
durante el dia. Le cuenta hasta sus secretos mas grandes. Solo entonces vuelve a meterse
Pablo bajo las sabanas y se queda dormido con un aire de felicidad y satisfaccion en la cara.

Pero esta noche, cuando Pablo vuelve a sentarse como siempre en su sitio al lado de la ven-
tana, sucede algo extrano: un unico y resplandeciente rayo de luz cae directamente desde

la Luna en el jardin. «¢Pero qué es esto?», se pregunta Pablo con asombro y baja despacito
de la cama para salir al encuentro de esa claridad. jCuando llega al sitio, se encuentra una
varita extrafia con la punta toda iluminada de estrellitas!

«Hola... ;puedes ayudarme?», dice de pronto una voz. Pablo mira a su alrededor, pero no
ve a nadie. Se frota los ojos sin poder creerse lo que esta viviendo. ¢Quién le ha hablado?
Entonces, a Pablo se le pasa por la cabeza quién puede haberle hablado: jla Luna!, ;quién si
no? «Ehmm... hola... ;eres tu, Luna?», pregunta Pablo con timidez. «;Eres ti?».

«jAy!», suspira entonces la Luna, «me descuidé un momento y jzas!, mi luminosa varita
mdgica se me cayo a la Tierra». La Luna pone una cara triste. <Y si no la vuelvo a tener, no
podré convertirme ya nunca mas en luna llena. Tal vez hasta desaparezca del todo. jY eso
seria terrible!».

Pablo no sabe qué hacer y se siente incomodo en esa situacion. «;Puedes ayudarme a
recobrar mi luminosa varita magica?», le pregunta la Luna.

jPablo no puede creerse que esté hablando con la Luna, y que la Luna le esta hablando a él!
«Soy el unico que puede ayudar a la Luna», piensa Pablo. «;Pero seré
verdaderamente capaz de ayudarla? No soy mas que un nifio
pequehoy. «Querida Luna, me gustaria mucho ayudarte, pero por
desgracia no sé volar», dice Pablo. «;Cémo quieres que te devuelva tu
varita magica?».

La Luna tiene una idea. «Vamos a prequntarles a las buenas hadas de
las estrellas si pueden ayudarnos. Ellas podrian construir una escalera
que te trajera hasta mi... Mira, las hadas de las estrellas viven ahi, en
el estanque de tu jardin. ;Las ves?».

Pablo mira en direccion al estanque. «jOh, si, estan ahil», exclama
Pablo muy contento. «jQué hermosas que son, y como brillan!».

Es entonces cuando Pablo se arma de valor y se dirige a las hadas...




Pabloy la Luna

Un juego de memoria cooperativo para 1 - 6 ayudantes de la Luna, de 3 a 8 afios.

Autoras: Les Fées Hilares (Steffanie Yeakle y Marie Chaplet)
llustraciones: Lucile Thibaudier
Duracion de una partida: 5 - 10 minutos

Ayudad a Pablo y a las hadas de las estrellas a salvar a la Luna. Sélo si las hadas de las
estrellas se suben unas encima de las otras para construir a Pablo una escalera en direccién a
la Luna, antes de que ésta desaparezca detras de la nube, podra Pablo devolverle la luminosa
varita magica. Y solo asi podra volver a brillar la Luna en todo su esplendor e iluminar a la
Tierra.

Contenido del juego

1 jardin de Pablo (compuesto por el camino de luna
estrellas y el estanque del jardin)

1 figurita de Pablo

1 dado con puntos

5 fichas de estrellas

30 hadas de las estrellas

10 estrellas de madera

1 instrucciones del juego con camino de estrellas
una historieta de buenas noches

nube

estrellas de
madera

-
N Pablto _ z% x\(.
ado con puntos
6 B &
w
fichas de estrellas "'

—
—_T = =
~

~ 4 —

hadas de

B -" “ -._. -
las estrellas ﬂ
Antes de jugar por primera vez:

Por favor, antes de jugar por primera vez, separen cuidadosamente de la tabla el material de

juego. Las partes restantes de las tablas no se necesitan y pueden tirarse. 53



Montad ahora el jardin de Pablo:

A

2 ? . Ten
Preparad la base vacia de la caja. Encajad el camino a las est- A continuacion poned
Coged las cuatro barras, encajad- re-llas (= tablero de juego con encima el estanque del
las de manera que las dos largas la Luna) en la rendija entre la jardin (= tablero de juego
y las dos cortas queden paralelas base de la caja y la cuadricula. con el estanque). Y ya
y meted la cuadricula originada esta listo el jardin de
en la base de la caja. Pablo!

Cuando recojais luego el juego, podéis dejar montadas las barras en la base de la caja. No tenéis
mas que colocar todo el material de juego en el compartimento del medio. Luego iré el camino a
las estrellas con la parte ilustrada boca abajo sobre las barras y encima el estanque del jardin y las
instrucciones del juego. Por ultimo podéis cerrar la caja con la tapa.

Preparativos

Colocad el jardin de Pablo en el centro de la mesa de modo que todos los nifios puedan
verlo bien. Desplazad la nube que esta encima del camino de las estrellas hasta que se vea la
Luna por completo.

Poned las 5 fichas de estrellas boca arriba sobre las casillas de las estrellas del estanque del
jardin. Las hadas y el dado van junto al jardin. Ahora disponéis de un poquito de tiempo
para memorizar la posicion de los diferentes sombreros de las hadas. A continuacién daréis
la vuelta a todas las fichas de estrellas.

TONVASAVYdS3

Colocad a Pablo en una casilla de madera cualquiera. Ahora podéis comenzar la partida.

Dejaréis en la caja las 10 estrellas de madera porque solo las vais a necesitar para la variante
competitiva (Gran Carrera de los Astros).
24



Pablo y 1 Luna - Juego basico

P Comienza tirando el dado quien mas recientemente haya hablado con
: la Luna. Mueve a Pablo el nimero de puntos sefalados en el dado.
Hazlo en el sentido de las agujas del reloj en torno al estanque del
jardin. jMira ahora bien sobre qué sombrero de hada se encuentra
Pablo! Tendras que buscar entonces la ficha de estrella con ese
sombrero. Da la vuelta a una de las fichas de estrella.

¢ Qué sombrero de hada se ve en la ficha de estrellas?

¢ ¢El mismo sombrero de hada?
iPerfecto! Coge del depdsito el hada de las estrellas que lleve este sombrero y colocala
en la primera estrella libre del camino a los astros. Al hacerlo asi, las hadas iran
formando una luminosa escalera de hadas.

Pero jojo! Las hadas de las estrellas son unos seres extremadamente delicados.
Colécalas siempre con cuidado en los astros. Si a pesar de todo se cayera alguna de
ellas, no pasa nada, vuélvela a colocar en su sitio y ya esta.

Si no quedara ninguna hada correspondiente en el depdésito, coge entonces cualquier
otra.

¢Otro sombrero de hada?
jLastima! Desplaza la nube hasta que brille de
color amarillo la siguiente estrella.

A continuacion tirara el dado el siguiente nifio segun
el turno.

Final del juego:

Ganaréis todos juntos la partida cuando alguno de vosotros consiga colgar un hada en la
Ultima estrella que esta junto a la Luna. Pablo subira entonces por la escalera de las hadas
hasta la Luna y le devolvera su luminosa varita magica. Ahora brillara la Luna por entero y
desplazaréis la nube de nuevo hasta el tope.

Ahora bien, si la nube llega a tapar por completo a la Luna antes de que esté completa

la escalera de las hadas, entonces habréis perdido la partida esta vez. Pablo no puede
devolverle todavia a la Luna su luminosa varita magica. Las hadas de las estrellas regresan al
estanque del jardin y esperan alli la siguiente ocasién para colaborar con Pablo para ayudar a
la Luna a recuperar su varita magica.

ESPANOL
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Variante 1: Olitas (para ayudantes de la Luna experimentados)

Se juega conforme a las reglas del juego basico pero con los siguientes cambios: En esta
variante son importantes las casillas del camino «troncos de arboles» y «puente de madera».

¢A qué casilla ha ido a parar Pablo?

* Troncos de arboles / Puente de madera
iCuando Pablo pisa una de estas casillas, hace ondear el agua de modo
que 2 estrellas cambian sus posiciones! Cambia de sitio 2 fichas de estrella
cualesquiera sin darles la vuelta. A continuacion intentaréas encontrar el
hada que se corresponde con el sombrero del dibujo. 25




* Casillas del camino de piedras
» En ellas buscaras entre las fichas de estrellas el sombrero de hada
@ correspondiente, como se hace normalmente.
&

Variante 2: Estrellas cambiadas (para ayudantes de la Luna

profesionales)

Se juega conforme a las reglas del juego basico pero con los siguientes cambios:
En esta variante son importantes las casillas del camino «puente de madera» y «troncos de
arboles».

¢A qué casilla ha ido a parar Pablo?

* Puente de madera
El puente queda inundado y genera una gran ola cuando Pablo lo
pisa, de modo que todas las estrellas quedan arremolinadas. Cuando
muevas a Pablo a esta casilla, tendras que mezclar boca abajo todas
las fichas de estrellas y las colocards en sus nuevas posiciones sin
darles la vuelta. A continuacion intentaras encontrar el hada que se
corresponde con el sombrero ilustrado en la casilla.

* Troncos de arboles
iCuando Pablo pisa una de estas casillas hace ondear el agua de
modo que 2 estrellas cambian sus posiciones! Cambia de sitio 2 fichas
de estrella cualesquiera sin darles la vuelta. A continuacion intentaras
encontrar el hada que se corresponde con el sombrero ilustrado en la
casilla.

Casillas del camino de piedras

L[]
f'@ En ellas buscaréas entre las fichas de estrellas el sombrero de hada
Vs correspondiente, como se hace normalmente.

Variante 3: Gran Carrera de los Astros

(para auténticos expertos)

En esta variante competitiva solo habra un ganador al final de la partida. Ahora vais a
necesitar las 10 estrellas de madera. Colocadlas junto al jardin de Pablo.

Se juega conforme a las reglas del juego basico o de las variantes «Olitas» o «Estrellas
cambiadas», pero con los siguientes cambios:

 Cada vez que construyas un tramo mas de la escalera con un hada, te quedaras una
estrella de madera. Por la Ultima hada de la escalera recibiras 2 estrellas de madera.

-

m
(%)
o
>
P
o
=

* la partida acaba cuando la novena hada alcanza la Luna o cuando la Luna quede
completamente tapada.

* Gana el nifo con el mayor nimero de estrellas de madera y serd quien mejor haya
ayudado a Pablo en su camino a la Luna.
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B8 |iebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel pl6tzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

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

I @ 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 probléeme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

= Beste ouders, lieve kinderen

Na een leuke spelronde ontbreekt plotseling een deel van het spelmateriaal en is het nergens meer
te vinden. Geen probleem! Onder www.haba.de/Ersatzteile kunt u altijd navragen of het nog
verkrijgbaar is.

22 Queridos ninos, 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. jNingun problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza esté4 disponible como repuesto.

L1 Cari bambini e cari genitori,

dopo una divertente partita improvvisamente manca un pezzo di questo gioco HABA e non si riesce
a trovare da nessuna parte. Nessun problema! Sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete
chiedere se il pezzo & ancora disponibile.

Queridos pais, queridas criangas,

Depois de algumas partidas engracadas deu-se pela falta de alguma peca que néo
se consegue encontrar. Nao faz mal! Via o website www.haba.de/Ersatzteile pode
perguntar se essa peca ainda esta disponivel.

Kaere foraeldre og born.
Efter et spaeendende spil opdager | pludselig, at dette HABA-spil mangler en del.
Den er bare ikke til at finde igen. Ikke noget problem!

P& www.haba.de/Ersatzteile kan | se, om delen stadig fas.

Kéra barn, kara foraldrar!

Efter en skojig spelrunda saknas plotsligt en bit ur spelmaterialet fran a
detta HABA-spel och vi kan inte hitta det.Ingetproblem! Titta pa

webbsidan www.haba.de/Ersatzteile och fraga om biten kan levereras.

REMBRFARK,
Z—HHEE, RERALU, SO NHABARKRIEMS, b
arE, %o | fEwww.haba.de/ Ersatzteile, {RA] A H X ERHEAIA

MR,



Inventive Playthings for Inquisitive Minds

1B K eI & ; B & 17 & - Erfinder fiir Kinder
Créateur pour enfants joueurs - Inventor para los nihos

5 Children are world explorers!

- :-,,;“3\ Infant Toys We accompany them on their journey with
} y ke ) Fr A games and toys that challenge and foster

ﬂ s ] . new skills, as well as being above all lots of
Baby & Kleinkind fun. At HABA you will find everything that

,,f" 3 Jouets premier 4ge brings a special glint to your child’s eyes!
Bebé y nifio pequeno _
: BF BT 5E
THHR, HABAESMIIRE
5 B il X FATT B R I &
EEERNINKRE,

Gifts WIREI SR, %E, LEMES,
P HABAZ B A1 8 #ZEINK
REENARE,
Geschenke

Cadeaux E Kinder sind Weltentdecker!

Regalos Wir begleiten sie auf all ihren Streifzligen —
mit Spielen und Spielsachen, die fordern,
fordern und vor allem viel Freude bereiten.
Bei HABA finden Sie alles, was Kinderaugen
zum Leuchten bringt!

Ball Track 'S
o ! Les enfants sont des explorateurs
RHHIE a la découverte du monde !
Kugelbahn Nous les accompagnons tout au long de
leurs excursions avec des jeux et des jouets
qui les invitent a se surpasser, les stimulent
Tobogén de bola et surtout leur apportent beaucoup de
plaisir. HABA propose tout ce qui fait
briller le regard d'un enfant !

Toboggan a billes

: jLos nifos son descubridores del

Children’s room mundo! Nosotros los acompafiamos en
JLEEH sus exploraciones con juegos y juguetes
_ ) que les ponen a prueba, fomentan sus S
Kinderzimmer habilidades y, sobre todo, les proporcionan §
Chambre d’enfant muchisima alegria. jEn HABA ustedes ol
> L encontraran todo eso que pone una =
Decoracion habitacion |ucecita brillante en los ojos de los nifios! o
)
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