Floceo e Ll swo amichetto devono
tornare a casa o faranwo tardil

Volete atutarli a tornare a casa

al passo del pinguino?

ISTRUZIONI

Per giocare al PASSO DEL PINGUINO
occorrono una matita, un dado e
un buon amico con cul giocare!

Siparte dal primo ghiacciolo, a
turno st tiva il dado e st fanno
tantl passi quanti il numero
estratto dal dado!

St disegnano i saltl di ghtaceiolo
tn ghiacciolo e st serive Viniziale
del proprio nome sul ghiacciolo in
cul et st fermal

- &
Attenzione ai pericolil | ghiaceiol
rottl fanno tornare wn passo
tndietro. | ghiaccioli x2 fanno
tlrave il dado due volte!
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Libera La

CREATIVITA

ECCO COME FARE PER REALIZZARE
GLI AMICI DI FIOGCO!

COSA OCCORRE:

@) rotoli di carta che trovi in casa @ cartoncino Oﬁforbm \
%pennarem o acquerelli coLLa

In alternativa ai rotoli di carta
utilizzare del cartoncino arrotolato )

Disegnare gli occhi ed il becco
2 del vostro pinguino

®®

1 Con i pennarelli o gli acquerelLLi
colorare 2 rotoli uno piu grande
per iL corpo e uno piu piccolo

per La testa. Dopodiché Lasciare
asciugare

)




3 Ritagliare ed incollare sul
rotolo piu piccolo gli occhi

e iL becco

Disegnare una forma ovale:
l|. sara La pancia del tuo pinguinol!

[@

Ritagliare ed incollare sul
5 rotolo piu grande La pancia

del pinguino

1
-, Ritagliare e incollare Le zampette! 6 Infine assemblare iL tutto,
su una base di qualsiasi forma.




Fiocco ?rospnta: il gioco di memoria del Pinciuino!

Ecco le reqole che dovrete sequire:
Disporre tutte le Lessere coperte sul tavolo.
A turno ciascun giocatore gira due tessere facendole vedere anche aqli avversari.
Lo scopo e auello di abbinare un’immaclino con l’immaclinp corrisyondontm
se lo due tessere 1iraf,o sono una 3iustg coﬂoia il 3io<9f,orp le ?rondp e
tocca ancora a i finche non sb‘a«]ﬁa.
Se le due tessere non raﬂ:rpsontano la stessa imma«,inp il qiocatoro deve riclirarlo
e il turno passa al c]iocaf,orp Successivo
Il gioco termina @uando non i sono Piiu tessere sul tavolo:
vince chi ha collezionato pitl pinquini :) R

TP o Buon divertimentol 0
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Stam\oatp le tessere su un cartoncino
e ritagliatele con le forbici
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Termini e condizioni di uso del marchio KINDER PINGUI'® e
relative properties

Dopo aver avuto accesso alla sezione Kinder Pingui divertiamoci insieme l'utente potra
trovare, scaricare e utilizzare alcuni contenuti pdf che includono immagini e marchi Kinder
Pingui® (di seguito i “Contenuti”) di proprieta di Ferrero S.p.A. e/o delle societa del Gruppo
Ferrero (di seguito “Ferrero”). L'utente potra usare tali Contenuti a scopo esclusivamente
privato per momenti di gioco in famiglia che ottemperino alle vigenti disposizioni di legge.

Resta in ogni caso inteso che Ferrero non potra essere ritenuta in nessun modo
responsabile in caso di comportamenti abusivi o atti contrari alla legge che dovessero
essere posti in essere dall’'utente durante I'uso dei Contenuti.

Responsabilita dell’utente

Ogni utente e responsabile dell'uso fatto dei Contenuti, fermo restando che tale uso non
dovra in alcun modo essere osceno, razzista, diffamatorio, blasfemo, pedopornografico e
non dovra violare diritti di proprieta intellettuale e industriale — incluso quelli di utilizzazione
e sfruttamento — di terzi, né alcun diritto d’autore, marchio, segno distintivo, brevetto ecc.,
né potra in alcun modo alterare i Contenuti, inclusi, a titolo esemplificativo ma non esaustivo:
marchi, disegni e modelli o opere dell'ingegno e, in generale, qualunque diritto di proprieta
intellettuale ricompreso nei Contenuti stessi. Tali Contenuti non potranno inoltre essere usati
in modo lesivo del decoro, della dignita personale o essere offensivi, volgari e/o contrari al
buon gusto o all’ordine pubblico, violenti, non coerenti con I'immagine del marchio o tali da
suggerire un uso dei prodotti Ferrero non appropriato. L’'utente manleva Ferrero da qualsiasi
pretesa di terzi riguardate I'uso che l'utente ha fatto dei Contenuti, nonché di qualunque
danno di immagine che Ferrero potrebbe subire.

Titolarita dei diritti di proprieta intellettuale

L’utente riconosce che i Contenuti comprendono diritti di proprieta intellettuale sul marchio
Kinder Pingui® che sono di titolarita di Ferrero. L’'utente inoltre riconosce che 'uso da esso
fatto dei Contenuti non gli trasferisce in alcun modo la titolarita dei diritti di proprieta
intellettuale in essi ricompresi la quale resta di titolarita di Ferrero. Infine, I'utente rinuncia
espressamente sin d’ora a qualunque pretesa nei confronti di Ferrero derivante dall’'uso da
esso fatto dei diritti di proprieta intellettuale presenti nei Contenuti.

This document must be disclosed only to authorized individuals. Any reproduction and/or disclosure must be
subject to information Owner prior consent.



