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Das Spiel fordert
The game develops / Le jeu favorise / 277 [ & 42Tt / El juego fomenta /
Gra wspiera/Hra podporuje

Kiinstlerische Bildung: Farben erkennen und benennen

Art education: recognising and naming colours

Formation artistique : reconnaitre et nommer les couleurs
PAREE : WA S E A SR

Formacion artistica: Reconocer y nombrar colores

Edukacja artystyczna: rozpoznawanie i nazywanie koloréw
Umelecké vzdelavanie: rozpoznavanie a pomenovanie farieb

Mathematische Bildung: Erste Zahlen, lautes Mitzdhlen

'@ Mathematic education: first numbers, counting aloud
Formation mathématique : premiers chiffres, compter a voix haute
BEHE: INHIIAET, KA
Educacion matematica: Primeros niimeros, contar en voz alta
Edukacja matematyczna: pierwsze liczby od 1 do 6, liczac na gfos
Matematické vzdelavanie: prvé cisla od 1 do 6, pocitanie nahlas

Somatische Bildung: Feinmotorik beim Setzen der Spielfiguren und Wippen, Kognition, Merkféahigkeit
Somatic education: fine motor skills when placing the game figures and seesaw pieces, cognition, memory
Formation somatique : motricité fine lors du placement des figurines et des piéces de la bascule, cognition,
mémoire

BREE RN N BFIBREAG BRR A E, SR EIARIRES ) iCAC T

Educacion somatica: Motricidad fina al colocar las figuras del juego y las piezas basculantes, cognicion,
capacidad de memorizacién

Somaticka vychova: umiejetnosci motoryczne podczas uktadania figurek i elementéw hustawki,

funkcje poznawcze, pamieé

Prirodovedné vzdelavanie: jemnda motorika pri umiestiiovani hernych figurok a kolisok, kognitivne
schopnosti, pamat

Soziale Bildung: Regeln innerhalb der Gruppe

Social education: following rules within the group

Education social : respecter les regles au sein d'un groupe
theBFH: AR

Educacion social: Reglas dentro del grupo

Edukacja spoteczna: przestrzeganie zasad obowigzujacych w grupie
Socialna vychova: dodrziavanie pravidiel v ramci skupiny

Spielinformationen :
. . ) . [ElE% =]
Game informations/ Informations sur le jeu/ :

{#ERRIER / Informacion sobre el juego/ iE|
Informacje o grze/Informécie o hre Game Info
www.beleduc.de/
wipp-wapp

OO @
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Lasst uns eine Wippe bauen!
Let's build a seesaw!

2

4 Spielfiguren der
"Meine kleine Welt” Serie |
4 playing figures from the
"My Little World” series

Davon 6 Chips mit
bedruckter Riickseite |
Of which 6 chips with
printed reverse side
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Es ist ein sonniger Tag. Emma und Ben treffen sich auf dem Spielplatz. Mit dabei sind auch Emmas
flauschiger Hund Sammy und Bens neugierige Katze Mimmi. Die vier Freunde freuen sich auf
einen frohlichen Nachmittag auf dem Spielplatz und sind voller Vorfreude auf ihr Lieblingsspiel-
gerét: die groBe Wippe.

Doch dort wartet eine drgerliche Uberraschung: Die Wippe ist kaputt! Die bunten Bretter liegen
Uberall verteilt und nichts wippt mehr. Zusammen maochten sie die Wippe wieder aufbauen,
damit alle Kinder darauf spielen kdnnen. Ein echtes Team-Abenteuer beginnt!

Aus einem ganz normalen Tag wird ein frohliches Bauprojekt voller Farben, erstes Zahlen und
Freundschaft. Und am Ende wippt die Wippe wieder — und der Nachmittag auf dem Spielplatz ist
gerettet!

Spielvorbereitung

Legt die Spielmatte ,Spielwiese” in der Tischmitte aus und platziert die Wippe in der Mitte der
Matte. Nun werden die zwolf runden Holzchips mit dem Blatt-Motiv nach oben gemischt und
rund um die Wippe verteilt. Jeder Mitspieler sucht sich eine der vier Spielfiguren aus und stellt
sie neben die Spielwiese. Auch die sechs bunten Bretter (mit der Farbseite nach oben) und der
Wiirfel liegen daneben.




Spielverlauf
Wer als letztes auf einer Wippe saB3, darf
das Spiel beginnen. Der erste Spieler wurfelt.

Er geht so viele Schritte Uber die Holzchips,
wie der Wiirfel anzeigt.

Auf welchem Holzchip ihr startet und -
wohin ihr zieht, diirft ihr frei entscheiden.
Uberspringen und Richtungswechsel sind
erlaubt. Ihr zieht jedoch nur auf verdeckte
Holzchips mit Blatt-Motiv.

Jeder Schritt wird laut mitgezahlt.

Wenn der Spieler stehen bleibt, darf er den Holzchip umdrehen. Es gibt nun zwei Moglichkeiten:

0 Ist auf dem Chip eine Farbe zu sehen: Wie heif3t diese Farbe wohl? Der Spieler benennt
die Farbe laut. Dann sucht er das passende farbige Brett und legt dieses beliebig auf die Wippe.

@ Ist auf dem Chip keine Farbe zu sehen: Das ist schade — dann darf der Spieler diesmal nicht
mitbauen.

Wenn sich die Kinder beim Benennen
der Farbe noch unsicher sind, konnen
vielleicht die Mitspieler helfen.

Der Holzchip bleibt offen liegen. Die Spielfigur kann auf diesem Chip bis zur ndchsten Runde
stehen bleiben.

Jetzt ist das nachste Kind an der Reihe: wiirfeln, hiipfen, Farbe erkennen und benennen und
mitbauen. Stiick fiir Stlick entsteht so die bunte Wippe! Beim letzten Zug dirfen Wiirfelpunkte
ibrig bleiben.

Spielvariante fiir dltere Kinder A ’
Die Holzchips werden nach jedem Zug wieder verdeckt hingelegt und die -9

Spielfigur bleibt bis zu ihrem néchsten Zug darauf stehen. So wird das Spiel *Ll“(

noch spannender und etwas schwieriger!
Bei dieser Version muss man sich gut merken, welche Holzchips schon ‘

aufgedeckt waren. VW ‘ ’

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle sechs bunten Bretter auf der Wippe liegen.
Die Wippe ist fertig. lhr habt es gemeinsam geschafft!

Das Beste: Jetzt konnen alle Wippen und gemeinsam Spal3 haben.
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It's a sunny day and Emma and Ben meet at the playground. Joining them are Emma’s fluffy dog
Sammy and Ben’s curious cat Mimmi. The four friends are looking forward to a joyful afternoon
on their favourite playground attraction: the big seesaw.

However, an unpleasant surprise awaits them: the seesaw is broken! Its colourful boards are
scattered everywhere, and nothing moves anymore. Together, they decide to fix the seesaw so
that all children can enjoy it once again. A real team adventure begins!

What begins as an ordinary day turns into a cheerful construction project with lots of colours, first
counting, and friendship. And in the end, the seesaw rocks again — and the afternoon at the
playground is saved!

Game preparation

Place the game mat “playground” in the centre of the table and position the seesaw in the middle
of the mat. The twelve round wooden chips with the leaf design are shuffled and spread around
the seesaw. Each player chooses one of the four game figures and places it next to the play
meadow. The six colourful boards (with the coloured side facing up) and the dice are also placed
nearby.




How to play

Whoever last sat on a seesaw may start the
game. The first player rolls the dice. They move
as many steps across the wooden chips as the
dice shows.

You may freely choose which wooden chip T
you start on and where you move to. Skipping
and changing direction are allowed. However,
you only move onto face-down wooden chips
with a leaf motif. Each step is counted out
aloud.

When the player stops, they may turn over the wooden chip. There are two options now:

€ If the chip shows a colour: What is the colour called? The player says the colour out loud.
They then look for the matching colourful board and place it anywhere on the seesaw.

9 If the chip doesn’t show a colour: Too bad - the player may not join in building this time.

If the children are still unsure about
naming the colour, perhaps the other
players can help.

The wooden chip stays face up. The game figure can remain on this chip until the next round.

The next child then takes their turn: roll the dice, hop, recognise and name the colour, and help
build. Piece by piece, the colourful seesaw takes shape! On the last turn, dice points may remain.

Game variant for older children A '
After each turn, the wooden chips are flipped face down again and the -9

game figure remains on them until the next turn. This makes the game -
even more exciting and a little more difficult! I( /
In this version, you have to remember which wooden chips have “ ‘ ’

already been turned over.

End of the game

The game ends when all six colourful boards are placed on the seesaw.

The seesaw is complete. You did it together!

The best part: now everyone can play on the seesaw and have fun together.
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C'est une journée ensoleillée et Emma et Ben se retrouvent a I'aire de jeux. lls sont accompagnés
de Sammy, le chien tout doux d’'Emma, et de Mimmi, le chat curieux de Ben. Les quatre amis ont
hate de passer un apres-midi ensemble sur leur attraction préférée : la balancoire a bascule.

Mais une mauvaise surprise les attend : la balancoire est cassée ! Ses planches colorées sont
éparpillées partout et plus rien ne bouge. Ensemble, ils décident de réparer la balangoire afin que
tous les enfants puissent a nouveau en profiter. Une véritable aventure en équipe commence !

Ce qui commence comme une journée ordinaire se transforme en un joyeux projet de construc-
tion haut en couleurs, ou I'on apprend a compter et ou l'amitié est au rendez-vous. Et a la fin, la
balancoire se balance a nouveau, sauvant ainsi I'aprés-midi au terrain de jeux !

Préparation du jeu

Placez le tapis de jeu au centre de la table et positionnez la balancoire au milieu du tapis. Les
douze jetons ronds en bois avec le motif de feuille sont mélangés et répartis autour de la
balancoire. Chaque joueur choisit I'une des quatre figurines et la place a coté du terrain de jeu.
Les six plateaux colorés (avec le coté coloré vers le haut) et les dés sont également placés a
proximité.




Déroulement du jeu

La personne qui a fait de la balancoire en dernier
peut commencer. Le premier joueur lance les
dés. Il avance d‘autant de cases sur les jetons en
bois que le nombre indiqué par les dés.

Vous pouvez choisir librement sur quelle -
plaquette en bois vous commencez et ou vous
vous déplacez. Il est peruis de sauter et de
changer de direction. Cependant, vous ne
pouvez vous déplacer que sur des plaquettes

en bois retournées représentant un motif de
feuille. Chaque déplacement est annoncé a

voix haute.

Lorsque le joueur s‘arréte, il peut retourner le jeton en bois. Il a alors deux options :

0 Si la puce affiche une couleur : comment se nomme cette couleur ? Le joueur dit la couleur a
voix haute. Il cherche ensuite le plateau coloré correspondant et le place n‘importe ou sur la
balancoire.

@ Si la puce n‘affiche aucune couleur : tant pis, le joueur ne peut pas participer a la construction
cette fois-ci.

Si les enfants ont du mal a nommer
la couleur, les autres joueurs peuvent
les aider.

Le jeton en bois reste face visible. Le pion peut rester sur ce jeton jusqu‘au tour suivant.

C'est ensuite au tour de I'enfant suivant : lancer le dé, sauter, reconnaitre et nommer la couleur,
puis aider a construire. Piece apreés piéce, la balancoire prend forme ! Au dernier tour, il peut

rester des points sur le dé.
Variante du jeu pour les enfants plus agés A O
Aprés chaque tour, les jetons en bois sont retournés face cachée et la -9

figurine reste dessus jusqu‘au tour suivant. Cela rend le jeu encore plus w7
passionnant et un peu plus difficile. J
Dans cette version, vous devez vous souvenir quels jetons en bois ont ‘ ‘ ’

déja été retournés.

Fin du jeu

Le jeu se termine lorsque les six planches colorées sont placées sur la balancoire.
La balancoire est terminée. Vous avez réussi ensemble !

La cerise sur le gateau : désormais, tout le monde peut jouer sur la balancoire

et s'amuser ensemble.
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Es un dia soleado. Emma y Ben se encuentran en el parque infantil. También estan alli Sammy, el
peludo perro de Emma, y Mimmi, la curiosa gata de Ben. Los cuatro amigos estan deseando pasar
una tarde divertida en el parque y estan ansiosos por jugar en su juego favorito: el gran balancin.

Pero alli les espera una desagradable sorpresa: jel balancin estd roto! Las tablas de colores estan
esparcidas por todas partes y ya no se balancea. Juntos quieren reconstruir el balancin para que
todos los nifos puedan jugar en él. jComienza una verdadera aventura en equipo!

Un dia normal se convierte en un alegre proyecto de construccion lleno de colores, primeros
ndmeros y amistad. Y al final, el balancin vuelve a balancearse, jy la tarde en el parque infantil esta
salvada!

Preparacion del juego

Coloca el tapete de juego “parque infantil” en el centro de la mesa y coloca el balancin en el
centro del tapete. A continuacion, mezcla las doce fichas redondas de madera con el motivo de
la hoja hacia arriba y distribuyelas alrededor del balancin. Cada jugador elige una de las cuatro
fichas y la coloca junto al campo de juego. Las seis tablas de colores (con el lado de color hacia
arriba) y el dado también se colocan junto a ellas.

1"




Desarrollo del juego

El Ultimo en sentarse en el balancin puede

comenzar el juego. El primer jugador tira el

dado. Da tantos pasos sobre las fichas de “
madera como indique el dado.

Podéis decidir libremente en qué fichade T
madera empezar y hacia donde moveros. y
Se permite saltar y cambiar de direccién.

Sin embargo, solo podéis moveros a fichas

de madera ocultas con motivos de hojas.

Cada paso se cuenta en voz alta.

Cuando el jugador se detiene, puede dar la vuelta a la ficha de madera.
Ahora hay dos posibilidades:

0 Si se ve un color en el chip: ;como se llama ese color? El jugador dice el nombre del color en
voz alta. A continuacion, busca el tablero del color correspondiente y lo coloca en el balancin
donde quiera.

@ Si no se ve ningun color en el chip: es una pena, pero en ese caso el jugador no podra
participar en la construcciéon

r /\/i\ :@:

Silos niflos aiin no estan seguros
al nombrar el color, quizé los demas
jugadores puedan ayudarles.

La ficha de madera permanece boca arriba. La ficha del jugador puede permanecer sobre esta
ficha hasta la siguiente ronda.

Ahora le toca el turno al siguiente nifio: tirar el dado, saltar, reconocer y nombrar el color y ayudar
a construir. jPoco a poco se va creando el colorido balancin! En el Gltimo turno pueden quedar
puntos del dado sin usar.

Variante del juego para niiios mayores A ’
Las fichas de madera se vuelven a colocar boca abajo después de cada -9

turno y la pieza del juego permanece sobre ellas hasta su siguiente turno. 3

iEsto hace que el juego sea alin mas emocionante y un poco mas dificil! l( J
En esta versidn hay que recordar bien qué fichas de madera ya se han ‘ ‘ ,
descubierto. R

Final del juego
El juego termina cuando las seis tablas de colores estan sobre el balancin.
El balancin esta listo. jLo habéis conseguido juntos!

Lo mejor: ahora todos pueden balancearse y divertirse juntos.

13
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Jest stoneczny dzien, a Emma i Ben spotykaja sie na placu zabaw. Dotaczaja do nich puszysty pies
Emmy, Sammy, oraz ciekawski kot Bena, Mimmi. Czwoérka przyjaciot nie moze sie doczekaé
radosnego popotudnia na swojej ulubionej atrakcji placu zabaw: duzej hustawce.

Jednak czeka ich niemita niespodzianka: hustawka jest zepsuta! Jej kolorowe deski sg porozrzuca-
ne wszedzie i nic sie juz nie porusza. Wspdlnie postanawiajg naprawi¢ hustawke, aby wszystkie
dzieci mogty znéw sie nia cieszy¢. Rozpoczyna sie prawdziwa przygoda zespotowa!

To, co zaczyna sie jako zwyczajny dzier, zamienia sie w radosny projekt budowlany peten
koloréw, pierwszych liczb i przyjazni. A na koniec hustawka znéw sie kotysze - i popotudnie na
placu zabaw jest uratowane!

Przygotowanie do gry

Umies¢ mate do gry ,plac zabaw” na srodku stotu i ustaw hustawke na srodku maty. Dwanascie
okragtych drewnianych zetonéw z motywem lisci nalezy potasowac i roztozy¢ wokét hustawki.
Kazdy gracz wybiera jedna z czterech figurek i umieszcza ja obok placu zabaw. Szes¢ kolorowych
plansz (kolorowa strong do goéry) i kostki do gry rowniez nalezy umiesci¢ w poblizu.




Jak graé

Osoba, ktdra jako ostatnia siedziata na
hustawce, moze rozpoczac gre. Pierwszy gracz
rzuca kostka. Przesuwa sie o tyle p6l na
drewnianych zetonach, ile wskazuje kostka.

Mozesz dowolnie wybiera¢, od ktérego
drewnianego zetonu zaczniesz i dokad sie
przemiescisz. Dozwolone jest przeskakiwanie
i zmiana kierunku. Jednakze mozesz
przemieszczac sie tylko na zakryte drewniane
zetony z motywem liscia. Kazdy krok jest
gtosno odliczany.

Gdy gracz sie zatrzyma, moze odwrdci¢ drewniany zeton. Teraz s dwie opcje:

0Je§|i zeton ma kolor: Jak nazywa sie ten kolor? Gracz wypowiada nazwe koloru na gtos.
Nastepnie szuka planszy w tym samym kolorze i umieszcza ja w dowolnym miejscu na hustawce.

9 Jesli zeton nie ma koloru: Szkoda - gracz nie moze tym razem dotaczy¢ do budowania.

/
~
\

\

L\\4

/

Jesli dzieci nadal nie sg pewne,
jak nazwac kolor, by¢ moze inni
gracze moga im pomaoc.

Drewniany zeton pozostaje strona przednig do gory. Pionek moze pozosta¢ na tym zetonie do
nastepnej rundy.

Nastepnie kolej przypada na kolejne dziecko: rzuca kostka, podskakuje, rozpoznaje i nazywa kolor
oraz pomaga w budowaniu. Kawatek po kawatku powstaje kolorowa hustawka! W ostatniej rundzie

moga pozostac punkty z kostki.
Wariant gry dla starszych dzieci A '
Po kazdej kolejce drewniane zetony sa ponownie odwracane strong -9

zadrukowang do dotu, a pionek pozostaje na nich do nastepnej kolejki. b
Dzieki temu gra staje sie jeszcze bardziej ekscytujaca i nieco trudniejsza! ‘ ,(

W tej wersji musisz pamieta¢, ktére drewniane zetony zostaty juz ‘ ’
odwrécone. W

Koniec gry
Gra konczy sie, gdy wszystkie szes¢ kolorowych desek zostanie
umieszczonych na hustawce. Hustawka jest gotowa. Udato sie wam to wspélnie!

Najlepsze jest to, ze teraz wszyscy moga bawic sie na hustawce
i wspdlnie sie bawic.

15
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Je sine¢ny der a Emma s Benom sa stretavaju na ihrisku. Spolo¢nost im robi Emmin chlpac
Sammy a Benova zvedava macka Mimmi. Styria priatelia sa te$ia na veselé popoludnie na svojej
obltbenej atrakcii ihriska: velkej hojdacke.

Caka ich viak neprijemné prekvapenie: hojdacka je rozbita! Jej farebné dosky st rozhadzané
vsade a ni¢ sa uz nehybe. Spolo¢ne sa rozhodnu hojdacku opravit, aby si ju vSetky deti mohli opat
uzivat. Zacina sa skuto¢né timové dobrodruzstvo!

To, ¢o zacina ako obycajny den, sa meni na vesely stavebny projekt plny farieb, prvych pocitani a
priatelstva. A nakoniec sa hojdacka opat rozhojda — a popoludnie na ihrisku je zachranené!

Priprava hry

Hernu podlozku ,detské ihrisko” umiestnite do stredu stola a hojdacku umiestnite do stredu
podlozky. Dvanast okruhlych drevenych Zeténov s motivom listov sa zamiesa a rozlozi okolo
hojdacky. Kazdy hrac si vyberie jednu zo styroch hernych figirok a umiestni ju vedla detského
ihriska. Sest farebnych dosiek (farebnou stranou nahor) a kocky sa tiez umiestnia do blizkosti.




Ako hrat

Hru moze zacat ten, kto naposledy sedel na

hojdacke. Prvy hrac hodi kockou. Posunie sa

o tolko krokov po drevenych Zeténoch, kolko “
ukazuje kocka.

Mézete si volne vybrat, na ktorom drevenom T
zetone za¢nete a kam sa presuniete. Skakanie
azmena smeru su povolené. Prestvat sa vsak
mozete len na drevené zetdny otocené rubom
nahor s motivom listu. Kazdy krok sa nahlas

pocita.

Ked'hrac zastavi, moze otocit dreveny zeton. Teraz ma dve moznosti:

@ Ak cip zobrazuje farbu: Ako sa tato farba vola? Hrag nahlas povie nazov farby. Potom vyhladé
zodpovedajticu farebnu dosku a umiestni ju kdekolvek na hojdacke.

9 Ak &ip nezobrazuje farbu: Skoda - hraé sa tentoraz nemdze zapojit do budovania.

Ak si deti stale nie su isté, ako
nazvat farbu, mozno im moézu
pomoct ostatni hraci.

Dreveny Zetdn zostava otoceny nahor. Hracia figirka moéze zostat na tomto zetdne az do
daldieho kola.

Potom pride na rad dalsie dieta: hodi kockou, poskoci, rozpozna a pomenuje farbu a pomoze
stavat. Kusok po kusku sa farebna hojdacka zac¢ina formovat! V poslednom kole mézu zostat
body z kociek.

Varianta hry pre starsie deti
Po kazdom tahu sa drevené zetény opét otocia rubom nahor a hernd JAY v

figurka na nich zostane az do dalSieho tahu. Vdaka tomu je hra este

napinavejsia a o nieco tazsial /
V tejto verzii si musite pamaétat, ktoré drevené zetony uz boli otocené. ‘ ‘ .

W=

Koniec hry
Hra konci, ked je vsetkych Sest farebnych dosiek umiestnenych
na hojdacke. Hojdacka je hotova. Spolo¢ne ste to dokazali!

Najlepsie na tom je, ze teraz si na hojdacke moéze zahrat kazdy
a vsetci sa spolu zabavia.

17
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turen und Organisationen als freier Redakteur and | am delighted that the game has been so
und Designer titig. wonderfully realised. | hope you enjoy ,rocking
and cresting’

WIPP WAPP’ ist meine erste Veroffentlichung
bei Beleduc und ich freue mich sehr, dass das
Spiel so toll umgesetzt wurde. Ich wiinsche viel
Spal3 beim Wippen und Wappen".

[
Illustration % .
Entwicklung und Umsetzung der lllustration N \_

durch internen beleduc Designer/in. .

Development and implementation of the
illustration by internal beleduc design.

TIPPS FUR ERZIEHER/-INNEN * TIPS FOR EDUCATORS

Soziale Bildung: Sprechen Sie mit den Kindern tiber ihren idealen Tag auf dem
Spielplatz. Was machen sie am liebsten und was sind ihre liebsten Spielgerate?
Sind es vielleicht die Schaukel, Rutsche oder das Karussell? Bauen Sie den
Spielplatz mit den Elementen aus den ,Meine kleine Welt’ Sets nach.

Social education: Talk to the children about their ideal day at the playground.

What do they like doing best and what are their favourite play attractions? Is it perhaps
the swing, slide or roundabout? Recreate the playground using elements from the

,My Little World’ sets.

Kiinstlerische Bildung: Jedes Kind malt seinen schonsten Tag auf dem Spielplatz.
Art education: Each child draws their best day at the playground.

Naturwissenschaftliche Bildung: Erkldren Sie den Kindern die Funktion einer
Wippe, indem Sie sie zundchst ohne Figuren nur mit den Fingern an den Enden
driicken und loslassen: Wo ist die Mitte, wann entsteht Gleichgewicht? Fligen Sie
dann die bunten Bretter hinzu und zeigen Sie, wie der Abstand zur Mitte die
Wippe kippen lasst.

Science education: Explain how a seesaw works to the children by first pressing and
releasing the ends with your fingers, without any figures on them: where is the centre,
where does it balance? Then add the colourful boards and show how the distance from
the centre causes the seesaw to tilt.



Mehr zur Produktlinie |
More about the product line:

ME1 \VE KLEINE
@ ;. wer

’ Dieses Spiel wurde als Ergdnzung
zur ,Meine kleine Welt“ Produktlinie
entwickelt und erweitert das Erlebnis
um eine nette Spielplatz-Geschichte
und Spielmechaniken. Es fligt sich in
die Spielwelt ein und inspiriert auch
aulerhalb des eigentlichen Spiels zu
kreativem Freispiel und kooperativem
Rollenspiel.

This game was developed as an
addition to the ‘My Little World’
product line and enhances the
experience with a charming play-

24070 ground story and game mechanics.

BAUERNHOF SET | FARM SET It fits into the game world and
inspires creative free play and
cooperative role-playing even
outside of the actual game.

MY LITTLE WORLD

2

Hape

In cooperation
with Hape
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