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Zespot profesjonalistow

Nasza fabryka zabawek jest
jednego z
najbardziej znanych producentow gier
edukacyjnych i rozwojowych Vladi Toys,
istniejacej na rynku Ukrainy od ponad 12 |at.
Produkcja edukacyjnych, rozwojowych

gier i puzzli pod nazwg handlowg Roter Kafer®.

przedsiebiorstwem-corka

Wysoce
stanowi powyzej 150 pracownikow.

PROFESJONALIZM,
ODPOWIEDZIALNOSC | JAKOSC.
BEZPIECZENSTWO

Podstawowg zasada naszej pracy jest

gwarancja jakosci oraz bezpieczenstwo
wyrobow i materiatow z ktorych zostaly

wykonane. Dobieramy dostawcow
surowcow po surowej kontroli eksperow
technicznych i ekspertow stuzby kontroli
jakosci naszych wyrobow.

Wyroby Roter Kafer® przeszly
certyfikacie w laboratorium  Unii
Europejskiej na zgodnos¢ do standardow
europejskich CE

BAZA PRODUKCYJNA
| TECHNOLOGICZNA

Wilasna produkcja na Ukrainie
zachodniej (niedaleko granicy z UE)

Moc 500 000 jednostek / miesigc

POMIESZCZENIA MAGAZYNOWE
NA UKRAINIE | W POLSCE.

Mozemy szybko { tatwo
wprowadzac w zycie swoje pomysty,
zarzadzac procesem produkcyjnym,
gwarantowa¢ jakos¢ i krotkie
terminy dostaw naszych towaréw do
klientow.
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wykwalifikowany personel

MISJA

Tworzymy gry dla rozwoju dzieci

Pragniemy stworzy¢ proces rozwoju i
nauki nie tylko pozytecznym, ale i
ciekawym, podarowac dzieciom duze
emocje, zjednoczyc rodzine i przyjaciol, a
takze sprzyja¢ rozwojowi wysokiej
samooceny u dzieci poprzez osiggniecie
sukcesow w grze.

NIE WYMAGAC, A ZACHECAC!

MARKETING.
DIALOG Z RYNKIEM

Prowadzimy aktywny marketing,
aby jeszcze wiecej mam i ich dzieci
dowiedziatlo sie o nas oraz by dzielic
rados¢ nowych sukceséw z Roter
Kafer®.

Nasza strategia to dialog i
komunikacjaz naszymi konsumentami:
w internecie, w sieciach spotecznosciowych,
wspolpraca z ekspertami, dziatalnosc
handlowo-marketingowa, tematyczne
dzieciece i rodzinne wydarzenia,
festiwale, wakacje, projekty socjalne
i partnerskie
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ASORTYMENT
| DYSTRYBUCJA

Wyroby marki handlowej Roter Kafer® i ~

mozna znalez¢ w malych sklepach, ROSN'EMY RAZEM:

wielkich sieciach handlowych i sklepach
on-line. Nasze gry i puzzle sa popularne
na Ukrainie, w krajach WNP oraz w
Europie Wschodniej. Przedsiebiorstwo
aktywnie buduje sie¢ dystrybucji i
odkrywa nowe horyzonty.

Asortyment Roter Kafer proponuje gry
do nauki i rozwoju dzieci do trzech lat,
przedszkolnych, uczacych sie w szkole, a
takze dla tych, ktorzy zachowali dziecieca
bezposrednios¢ w dorostym wieku.

Produkujemy:

+ Gry edukacyjne i rozwojowe

+ Gry planszowe

» Gry magnesowe

+ Puzzle miekkie i magnesowe

« Zestawy kreatywne

+ Zestawy na przyjecia i zabawy
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INNOWACJE | KOMPETENCJE ZAWODOWE

taczymy aktualne trendy, zaawansowane technologie z doswiadczeniem
ekspertow aby stworzyc najlepsze gry dla dzieci.

Wszystkie elementy naszych gier i puzzli produkowane sq przy pomocy
specjalnej technologii FOAM, opracowywane przez naszych ekspertow pod
katem wygody malutkich dzieciecych raczek.

Miekkie objetosciowe magnesy majq grubszg powierzchnie 4-6 mm, tatwo je
wiec chwytac dziecieca raczka i przemieszczac po powierzchni. Prosto i skutecznie
taczq sie ze sobg, aby nie rozpadt sie puzzlowy obrazek.
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ZALETY WSPOLPRACY Z NAMI:

swlasna baza produkcyjna i magazynowa na
Ukrainie Zachodniej

» whasne centrum logistyczne w Polsce;

« profesjonalny wysoce wykwalifikowany personel

*najnowsze i unikalne technologie

‘mozliwos¢ produkcji pod Panstwa marka
handlowa 0
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NASI GLOWNI
EKSPERCI - TO DZIECI!

sspecjalne warunki wspdtpracy z duzymi klientami
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Matematyka dla najmniejszych
gra edukacyjna

RK1050-02

Swiat matematyki jest ciekawy i
fascynujacy. Gra zawiera fiszki z cyframi i
kartki z zadaniami. Liczcie ilos¢ paluszkéw,
przedstawionych na kartkach, odpowiadajcie
na pytania i szukajcie fiszek z potrzebnymi
cyframi. Gra rozwija logiczne myslenie,
pamie¢, uwage i moéwienie.
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Alfabet dla najmniejszych
gra edukacyjna

RK1050-01

Gra zawiera fiszki z obrazkami liter i kartki
ze stowami. Na kartkach zostaly napisane
najbardziej popularne stowa na kazdg literke
i duzo ciekawych faktéw. Kolorowe obrazki
nie pozwola nudzi¢ sie waszemu dziecku i
uczynig proces nauki bardziej ciekawym i
wesotym.
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gra z markerem
RK1020-02

_ - GRY EDUKACYJNE

razy.

Pisz i $cieraj. Poziom bazowy

Wybierz kartke, ktéra ci odpowiada.
Wykonuj zadania przy pomocy markera.
Scieraj marker gabka i znéw maluj mnéstwo
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gra z markerem
RK1020-01

razy.

Pisz i $cieraj. Poziom wysoki

Wybierz kartke, ktéra ci odpowiada.
Wykonuj zadania przy pomocy markera.
Scieraj marker gabka i znéw maluj mnéstwo
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Zywy $wiat dla najmniejszych
gra edukacyjna

RK1030-01

Zywy $wiat jest taki ciekawy i fascynujacy!
Roziéz przed dzieckiem kartonowe
elementy, $rubke z nakretka. Niech maluch
okresli, ktére elementy sa potrzebne dla
biedronki, a ktére dla rybki. Po tym, kolejno
skonstruujcie biedronke i rybke, poruszajcie
skrzydtamii ptetwami oraz poznawajcie zywy

sSwiat.
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Zwierzatka dla najmniejszych
gra edukacyjna

RK1030-02

Stoniatko, malpeczka, lew i zebra
zapraszaja malucha do wspdlnej nauki figur
geometrycznych!

Na kazdej ze stron jest pewna figura
geometryczna. Maluch powinien uwaznie
przypatrzyc¢ sie zwierzatkom i narysowanym
figurom oraz dobra¢ guzik o odpowiednim
ksztalcie.
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rowanka

Sznurowanka: Na tonie
przyrody
gra edukacyjna

RK1040-01

Zapraszamy na potéw ryb i na spacer po
face na swiezym powietrzu. Przewleczcie
sznurkiem elementy krajobrazu i
przymocujcie  elementy na  rzepach.
Sznurowanka znakomicie trenuje mata
motoryke! A rézne warianty rozmieszczenia
elementéw pozwalajg wykazac sie fantazjg.
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Sznurowanka: Domek przyjaciét
gra edukacyjna

RK1040-02

Urzadz domek i zbierz wszystkich
przyjaciét razem. taczymy elementy przy
pomocy sznurka, mocujemy zwierzatka na
rzepach.

Sznurowanka znakomicie trenuje mata
motoryke!
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Mama i dziecko
edukacyjna gra z rzepami

RK5101-02

Gra na rzepy pozwoli dziecku przyswoic
podstawowa wiedze na temat mieszkancéw
farmy: zwierzat - mam oraz ich dzieci. Przy
pomocy rzepéw do kazdego dorostego
zwierzaka dopasuj jego dziecko. Dodatkowo
dzieki mozliwosci nawlekania kartonikéw na
koétko dziecko moze rozwijac¢ mata motoryke.
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Wesoty farmer
edukacyjna gra z rzepami

RK5101-01

Farmer ma traktor z piecioma
przyczepkami. Przy pomocy rzepéw rozmiesc
na nich zwierzatka, dopasuj odpowiednia
liczbe do ilosci zwierzatek. Dzieki grze
dziecko nauczy sig¢ liczy¢é od 1 do 10,
zrozumie wspolzaleznosc stow ,ilos¢” i ,cyfra’,
pozna pojecie ,wieksze", ,mniejsze”. Dziecko
pozna podstawy matematyki.
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Pory roku
edukacyjna gra z guzikami

§RK5101-07

Gra oferuje mozliwos¢ zapoznania sie z
.'I porami roku w ciekawy sposéb. Spojrzcie z
dzieckiem na plansze z rysunkami pér roku.
I' Opowiedzcie o nich dziecku. Niech dziecko
przyszywa guziki o odpowiedniej formie
geometrycznej i kolorze do kazdej z plansz.
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Weseli przyjaciele

edukacyjna gra ze spinaczami
RK5101-05

Gra z spinaczami zawiera figurki roslin i
zwierzat, ktérym  zabraklo  pewnych
elementow. Zamiast nich dziecko musi
Przymocowac¢ spinacze. Ekscytujgca gra z
klamerkami  bedzie rozwijata logike,
myslenia, tworczosé, motoryke raczek.

?ff’ /’

CZESCI | | spiNaczy

JELYK

4 MM NI.SKI

<

410x330x230




OE}MJIIGQW/‘%}
—_ NCagnetyczne \o

GRY MAGNETYCZNE

\




12 MIESIECY W JEZYKU
ANGIELSKIM

gra magnetyczna
RK2201-08

Gra magnetyczna do nauki jezyka
angielskiego pomoze dziecku w zabawny
sposob nauczy¢ sie i zapamietac¢ nazwy oraz
charakterystyczne cechy pér roku, nazwy
miesiecy, odziezy sezonowej, hazwy

niektérych  zwierzat i  koloréw. Gra
pozytywnie wplywa na rozwdj uwagi i
pamiegci wzrokowej, logicznego i
abstrakcyjnego myslenia.
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Angielski dla dzieci

gra magnetyczna
RK2201-07

Gra magnetyczna do nauki jezyka
angielskiego pomoze dziecku podczas
zabawy nauczy¢ sie liter  alfabetu
angielskiego, zapamieta¢ ich  nazwy,
zilustruje uzycie liter w stowach. A ponadto,
wzbogaci zaséb stownictwa dotyczacy nazw
zwierzat w jezyku angielskim.
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Kolory i figury

gra magnetyczna
RK2201-06

Wyruszamy do magicznej krainy figur
geometrycznych i ksztaltow. W zestawie 4
lokomotywy z ilustracja czterech
podstawowych figur geometrycznych. Kazda
lokomotywa sktada sie z 3. Zadaniem dziecka
bedzie wiozenie do wagonikéw
przedmiotéw o odpowiednim kolorze i
ksztalcie.
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Matematyka

gra magnetyczna
RK2201-05

Uczymy sie¢ matematyki na wesoto. Gra z
magnesami pomoze dziecku nauczyé sie
dopasowywania ilosci do liczby oraz
znajdowania sasiednich liczb. Maluch nie
tylko zapozna sie z liczbami i cyframi ale
bedzie réwniez ukladal réwnania oraz
rozwiazywat przyktady dostosowane do
swojego wieku.
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Zosia

RK2010-02

\ dziecku zrozumie¢,

magnesowa ubieranka

Zima - wiosha - lato - jesien...
przygotowana na kazdy sezon! Dobierajcie
ubiér dla dziewczynki odpowiednio do poér
roku. Magnetyczna gra -

Zosia jest

ubieranka pomoze
_ co ubiera sig¢ latem,
J jesienia, zima i wiosna.
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Ewa

RK2010-01
Magnetyczna gra -

| zdobywa.

magnesowa ubieranka

ubieranka proponuje

Super

wyruszenie wraz z Ewa za przygodami.
Dobierajcie dla dziewczynki
czytajcie w magicznej ksigzce, jaka moc
Dziewczynka-Kot,
Neonowa Jaszczurka, Lisicagirl i inne super
bohaterki czekaja na Ciebie.

kostiumy i

EWA,
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GRY MAGNETYCZNE DO ZABAWY
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Elegantki

gra magnetyczna
RK3204-01

Wszystkie dziewczynki bawia sie i spedzaja
duzo czasu z ulubionymi lalkami, starajg sie
wystroi¢ je w najpigkniejsze ubranie, a takze
samodzielnie je zaprojektowac. Fascynujaca
gra dla malych stylistéw oraz dla ich
rodzicow.
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Modnisie
gra magnetyczna
RK3204-02

Gra magnetyczna nie tylko rozbawi
dziecko, ale réwniez pomoze mu w
ksztattowaniu nowych umiejetnosci.
Zadaniem dziecka jest wybranie stroju dla
lalek. Korzystajac z dotgczonego do zestawu
magazynu o modzie dziecko nauczy sie
dopasowywac elementy stroju. Gra rozwija
zdolnosci twércze oraz pozwala wyrobic
wiasny gust.
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Emocje
gra magnetyczna

RK 2010-03

Malutki byczek Bobbi pomoze maluchowi
dowiedzie¢ sie wielu ciekawostek o
fascynujacym swiecie emocji i nauczy sie ich
rozrézniania.

W zestawie znajdujg sie kolorowe plansze z
rozmaitymi tematami, tablica magnetyczna i
miekkie magnesy, na ktérych przedstawiona
jest mimika Bobbiego. Maluch powinien
dobrac do kazdej planszy prawidlowg reakcje
emocjonalna.
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Wesofle obrazki
gra edukacyjna
RK 2010-04

Stworzcie kolorowe ilustracje przy pomocy
magnetycznej mozaiki!

W zestawie sa kartonowe karteczki z
réznorodnymi tematami, tablica
magnetyczna i magnesy.

Gra trenuje logike, postrzeganie i drobna

motoryke.
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Pizza
gra magnetycna

RK2020-01

Przygotowujemy pizze na magnesach.
Magnesowe krewetki, grzybki, oliwki otwieraja
drzwi do dzieciecej fantazji. Dobierz dodatki do
pizzy wraz z przyjaciotmi. Kaprichioza,
Margherita, Wegetariariska - wszystko, czego
zapragniesz.
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Tort

gra magnetycna
RK2020-02

Przygotowujemy tort na  magnesach.
Magnesowe karmelki, owoce, galaretki, ozdoby z
kremu otwierajg drzwi do dzieciecej fantazji.
Ozdabiacie torcik razem z przyjaciéimi.
Owocowy, karmelowy, czekoladowy - na kazdy
smak. Gdy danie gtéwnie gotowe, mozna przejs¢
do ciasteczek!
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Funny farmer
gra magnetycna

RK3203-02

Gra wieloosobowa na kartonikach-farmach
zawierajagca duza ilos¢ magnetycznych
zwierzatek, ktére nalezy rozmiesci¢ we
wiasciwym miejscu. Kazdy gracz musi wybraé
po jednej farmie. Zakreccie strzatka na kole i
zabierajcie zwierzatka, ktére ,uciekly” z
farmy. Medal zwyciezcy otrzyma gracz, ktéry
jako pierwszy zgromadzi wszystkie swoje
zwierzeta oraz poréwna je z cieniami na
farmie-podstawie.
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Dress the bear up

gra magnetycna
RK3203-01

Gra wieloosobowa polegajaca na ubieraniu
misiéw w rézne stroje przy pomocy magneséw
Zakreccie strzatkg na kole i zaldzcie misiowi ta
czes¢ odziezy, ktéra Wam wskaze. Medal
zwyciezcy otrzyma ten, kto pierwszy ubierze
swojego misia.
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Farma
Méj maly swiat na magnesach

RK2101-05

Tematyczny komplet magneséw zilustruje
dziecku zwierzeta domowe. Znakomite
ilustracje, zrozumiate dla dzieci obrazki,
grube, fatwe do chwycenia malg raczka
magnesiki z mozliwoscig przymocowania ich
na dowolnej metalowej powierzchni. Gra z
magnesami rozwija mata motoryke, twércze
myslenie, rozszerza pojecie o otaczajacym
Swiecie i poszerza stownictwo dziecka.
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Zoo
M6j maly swiat na magnesach

RK2101-06

Tematyczny komplet magneséw zapozna
dziecko ze zwierzetami z zoo. Znakomite
ilustracje, zrozumiate dla dzieci obrazki,
grube, tatwe do chwycenia malg raczka
magnesiki z mozliwoscig przymocowania ich
na dowolnej metalowej powierzchni. Gra z
magnesami rozwija mata motoryke, twércze
mys$lenie, rozszerza pojecie o otaczajacym
$wiecie i poszerza stownictwo dziecka.
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Transport
M6j maly swiat na magnesach
RK2101-07

Tematyczny komplet magneséw zapozna
dziecko z réinymi srodkami transportu.
Znakomite ilustracje, zrozumiate dla dzieci
obrazki, objetosciowe magnesiki, grube,
tatwe do chwycenia matlg raczka i
przesuwania z miejsca na miejsce. tatwo
przymocowuja sie do dowolnej metalowej
powierzchni.
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Owoce, warzywa
M6j matly swiat na magnesach
RK2101-08

Tematyczny komplet magneséw pomoze
dziecku nauczyé sie rozpoznawac rézne
owoce i warzywa. Znakomite ilustracje,
zrozumiate dla dzieci obrazki, grube, fatwe
do chwycenia mala raczka magnesiki zz
mozliwoscig przymocowania ich na dowolnej
metalowej powierzchni.
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Czerwony Kapturek
Teatr magnetyczny
RK2102-06

Postawi¢ prawdziwy spektakl w domu jest
tatwo! W takiej grze tresciowo-fabularnej
przejawia sie charakter i twércza ekspresja
dziecka. Gra zawiera postaci z bajki i
dekoracje. Zestaw gry zawiera scenariusz
bajki, jednak spodziewamy sie, ze dziecko
wymysli wiele wiasnych opowiesci wspdlnie
z niniejsza gra! Magnesy figurowe migkkie i
objetosciowe - tatwe do chwycenia mala
raczka i przesuwania z miejsca na miejsce.
Bawcie sie z przyjemnoscia!
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Trzy mate Swinki
Teatr magnetyczny

RK2102-05

Teatr magnetyczny "Trzy Mate Swinki" nie
potrzebuje duzej sceny i ogromnych
dekoracji - mozna sie bawi¢ na kazdej
powierzchni. W takiej grze tresciowo-fabularnej
przejawia sie charakter i twércza ekspresja
dziecka. Gra zawiera postaci z bajki i
dekoracje. Magnesy figurowe miekkie i
objetosciowe - tatwe do chwycenia mala
raczka i przesuwania z miejsca na miejsce.
Rozwija zdolnosci kreatywne, ¢wiczy malg
motoryke rak, uczy przekazywaé bajki i
myslec logicznie.
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NA FARMIE
Tablica magnetyczna i zestaw magneséw

RK2040-01

Zapoznajcie si¢ ze zwierzetami farmy i
dowiedzcie sie o nich wszystkiego!

Gra zawiera samoprzylepng podstawe z
obrazem farmy i migkkie magnesy. Dekoracja
- podstawa - to pole do gry. Przymocujcie ja
do specjalnej magnesowej deskii
rozpoczynajcie podréz przez nasza wesolg
farme.
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Tablica magnetyczna w rolce
RK3501-01

Najlepsze rozwigzanie do gry i nauki. Duze
pole tablicy magnetycznej otwiera nowe
mozliwosci dla swoich lekcji i gier. Dzieki
samoprzylepnej podstawie bedziesz maogt
bezpiecznie zamocowa¢ ja do dowolnej
plaskiej powierzchni.
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WIEDZ <««MIAU

Powiedz «MIAU» szybciej od
innych
gra z fiszkami

RK1010-05

Po srodku pola gry uktada sie koto z szesciu
kotkéw, siodmego uklada sie w srodku kota.
Ten, ktéry jako pierwszy zobaczy 2 takie same
elementy u kotka, lezacego w srodku kota, i u
jakiegokolwiek kotka z kota, zabiera sobie
srodkowego kotka. Aby wygraé, trzeba
zebraé wiecej kotkéw, niz przeciwnicy.

JEZYK

' 3
20| 54| €~
—
5-10 LFISZKI 4HHJ e

I

I\G\gl.
&

. 360x290x160

Gra «Skarpetki-rekawiczki na
wyscigi»
gra z fiszkami

RK1010-01

Skarpetki i rekawiczki uklada sie na srodku
pola gry. Obok nich - fiszke z kombinacja
koloréw. Wszyscy gracze szukajg pary z ta
sama kombinacja koloréw, co na fiszce. Ten,
kto jako pierwszy jg zobaczy, zabiera sobie
pare. Aby wygrac, trzeba zebraé wiecej par,
niz przeciwnicy.
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(KU:KU-RY-KU!
Bapi pierwszy!|

Ku-ku-ry-ku! Badz pierwszy!

gra z fiszkami
RK1010-02

Fiszki rozdziela sie¢ pomiedzy graczy.
Wszyscy po kolei przekladaja fiszke ze
swojego stupka. Ten, kto jako pierwszy
zobaczy 5 kurczat jednego koloruy,
wykrzykuje: «Ku-ku-ry-kul» i zabiera sobie
fiszki. Aby wygraé, trzeba zebra¢ wiecej
piatek kurczat, niz przeciwnicy.
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Kolorowe zabki. Zebrat i
wygrat!

gra z fiszkami
RK1010-04

Gracze otrzymuja po 5 zabek (czerwonego,
zielonego, zéhtego, niebieskiego i

fioletowego koloru). Po srodku kladzie sie
fiszke z réznokolorowym rysunkiem. Ten, kto
jako pierwszy ulozy zabki zgodnie =z
kolejnosciag kolorowa rysunku, zabiera sobie
fiszke. Aby wygraé, trzeba zebraé wiecej
fiszek, niz przeciwnicy.
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Sprytne owce
gra z fiszkami

RK 2010-03

Wesota gra edukacyjna. Gracze odwracaja
fiszki liczbami po kolei. Na kazdej fiszce -
liczba od 1 do 9. Ten, kto pierwszy utozy z
liczb 10, wykrzykuje: «Widze 10!» i zabiera
sobie fiszki. Aby zwyciezy¢, trzeba zebrac
najwiekszg ilos¢ dziesigtek.
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Wesote rodzinki
gra z fiszkami

RK 2010-04

Wesote zwierzeta udaja sie z rodzinami na
przejazdzke! Jednak powinny by¢ ostrozne.
Glodne Iwy i niebezpieczne wilki juz sie czajg.
Badz uwazny i sprytny! Zbierz jak najwiecej
rodzin i zdobadz przewage! Ale strzez sie
drapieznikow...
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PUZZLE MAGNETYCZNE

~—

" ey, —




Miekkie puzzle piankowe zostaty
stworzone z troskg o nasze pociechy.
Miekkie i duze elementy sg przyjemne
w dotyku i tatwe do potaczenia.
Ztozone puzzle dobrze sie trzymajg i
nie rozpadajg, gdy przektada sie je z
miejsca na miejsce.
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RK1302-01
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”| piankowe magnetyczne

PUZZLE MAGNETYCZNE

Smieszne zdjecia
Piankowe puzzle magnetycne

Jaskrawe rysunki na magnesach. Duze
elementy magnetyczne sa ciekawe w
ukfadaniu, obrazki z figurkami milo sie
oglada! Bawi¢ si¢ mozna wszedzie: w domu,
podczas podrézy, na wakacjach.
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Magnetyczne historie
Migkkie puzzie magnetyczne

Puzzle magnetyczne z wyréznionymi
elementami! Zamiast standardowych
elementéw  puzzli -  prostokaty o
réznorodnych ksztattach. Giowni
bohaterowie kazdej ilustracji nie s3
podzieleni na elementy puzzli, zas dzieki folii
samoprzylepnej - elementy solidnie tacza sie
ze soba.
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Wrézki na polanie
Magnetyczne puzzie w pudetku
RK1301-01

Magnetyczne piankowe puzzle w pudetku
nie wykorzystuja zwyczajnych taczen do

uktadania poszczegdlnych kawatkow.
Kwadratowe elementy facza sie ze sobg i
mocho trzymaja dzieki tasmie

samoprzylepnej, co powoduje, ze obrazek
wyglada jak jedna catosc.
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Plansza
magnetyczna
Piraci
Magnetyczne puzzie w pudetku
RK1301-02

Magnetyczne piankowe puzzle w pudetku
nie wykorzystuja zwyczajnych taczen do

uktadania poszczegdlnych kawatkow.
Kwadratowe elementy facza sie ze soba i
mocho trzymaja dzieki tasmie

samoprzylepnej, co powoduje, ze obrazek
wyglada jak jedna catosc.
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Princess
Migkkie puzzie w pudetku
RK1202-06
Czarujaca kraina Ksiecia i Ksiezniczki.

Dziecko powinno zebra¢ z poszczegdlnych
duzych elementéw caly obrazek. Mozna
bawi¢ sie na stole, na podiodze, a nawet w
parku na zielonej trawie! Duze puzzle trwale
mocuja sie, a obrazek nie rozsypuje sie.
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Forest
Migkkie puzzie w pudetku
RK1202-01

Przyjazni mieszkancy lasu czekajag na
malucha. Dziecko powinno zebra¢ z
poszczegdlnych duzych elementéw caly
obrazek. Duze puzzle trwale mocuja sie, a
obrazek nie rozsypuje sie. Gra trenuje mata
motoryke, logike, pamieé, uczy pojec "czesc"
i "catosc”.
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__ PUZZLE PIANKOWE

Race
Migkkie puzzle w pudetku

RK1202-03

Kto pierwszy? Przytacz sig¢ do wyscigu!
Dziecko powinno zebra¢ z poszczegdlnych
duzych elementéw caly obrazek. Mozna
bawi¢ sie na stole, na podiodze, a nawet w
parku na zielonej trawie! Duze puzzle trwale
mocuja sie, a obrazek nie rozsypuje sig. Gra
trenuje mata motoryke, logike, pamie¢, uczy

pojec "czesc" i "catosc”.
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Monsters
Migkkie puzzle w pudetku
RK1202-05
Wesola rodzina potworkéw zaprasza w

gosci. Dziecko powinno  zebra¢ z

poszczegélnych duzych elementéw caly
obrazek. Mozna bawi¢ si¢ na stole, na
podtodze, a nawet w parku na zielonej
trawie!
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Pirates
Migkkie puzzie w pudetku
RK1202-04
Fascynujaca morska podréz w

towarzystwie odwaznej zatogi piratow.
Dziecko powinno zebra¢ z poszczegdlnych
duzych elementéw caly obrazek
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Fairies
Migkkie puzzie w pudetku
RK1202-02

Poznaj swiat malych wrézek. Dziecko
powinno zebra¢ z poszczegdélnych duzych
elementéw caly obrazek. Mozna bawic sie na
stole, na podiodze, a nawet w parku na
zielonej trawie! Duze puzzle trwale mocuja
sig, a obrazek nie rozsypuje sie. Gra trenuje
matg motoryke, logike, pamigé. Ta zabawa
puzzlami wprowadza nas w dobry nastroj!
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Smieszne zdjecia
Miekkie puzzie A4

Kolorowe  obrazki z  pozytywnymi
bohaterami sprawiaja maluchom rados¢ i
wprawiajg ich w dobry nastréj. Miekkie
elementy sa duze i lekkie. Utdzcie puzzle i
udekorujcie nimi pokdj dziecka.
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Baby Puzzle - to duze obrazki
dla  najmtodszych. Obrazek
zostat podzielony na kilka duzych
czesci. Dziecko musi utozyé caty S
obrazek. Dzigki grubej i migkkie]j 1

-

warstwie obrazek hie rozsypuje sig, ¥ -
dajac mozliwo§¢ zabawy ztozonymi .

puzzlami. Dziecko nie tylko bawi si¢ ale &“
- _.!

__ PUZZLE PIANKOWE

réwnocze$nie rozwija. Gra ¢&wiczy zdolnosci
motoryczne rak, rozwija logike.

RK1102-01
Farm

Baby puzzle

Komplet Baby puzzli zawiera cztery obrazki
z ulubionymi zwierzetami domowymi. Puzzle
o réznej ilosci elementéw (trzy, cztery, piec)
pomogg dziecku nauczyc¢ sie taczyé osobne
czesci w jedna caloi¢ zgodnie z zasadami
logiki. Zabawa rozwija drobna motoryke,
logike, koncentracje i uwage.
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Baby puzzle
RK6010-01

Komplet Baby puzzli zawiera cztery obrazki
z ulubionymi zwierzetami domowymi. Puzzle
o réznej ilosci elementéw (trzy, cztery, piec)
pomogg dziecku nauczyc¢ sie taczyé osobne
czesci w jedna catos¢ zgodnie z zasadami
logiki. Zabawa rozwija drobna motoryke,
logike, koncentracje i uwage.

~  ~ PUZZLE PIANKOWE
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Baby puzzle
RK6010-02

Komplet Baby puzzli zawiera cztery obrazki
z ulubionymi zwierzetami domowymi. Puzzle
o réznej ilosci elementéw (trzy, cztery, piec)
pomoga dziecku nauczy¢ sie taczy¢ osobne
czesci w jedna catos¢ zgodnie z zasadami
logiki. Zabawa rozwija drobna motoryke,
logike, koncentracje i uwage.
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