istakos:

"PIATFORM?
INSTRU KCJA

elektryczna platforma
24 kolorowe krzesta (platforma jest urzadzeniem instrukcja
elektrycznym wymagajacym

uzycia 4 baterii 1,5V AAA)

PRZYGOTOWANIE GRY
1. Ustawcie platforme na srodku stotu, ’ -/"3;”“%%;}
tak aby kazdy miat do niej swobodny dostep. 2 7
2. Krzesta podzielcie po réwno na wszystkich graczy r”iﬁ
(ich kolory nie maja znaczenia). ‘”ﬂjg

3. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.



CEL GRY

Waszym zadaniem jest pozbycie sie wszystkich
swoich krzeset. Kto zrobi to jako pierwszy,

wygrywal! - 2R
” 2

ROZGRYWKA - o
Pierwszy gracz uruchamia platforme,
naciskajgc przycisk z boku. d iy

F

7 Platforma zacznie sie obracac i odtwarza¢

muzyke. Kazdy z Was kolejno stara sie dotozy¢
na nig po jednym krzedle.

Y 4
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:m”'}\ 3
. o /‘ e 5}’ A

Nie ma znaczenia, w jaki sposob e

krzesetka zostana dotozone SN =/
do konstrukgji — wazne jest, &

aby nie straci¢ zadnego z platformy! Jezeli w trakcie doktadania stracisz

jakiekolwiek krzesta, natychmiast zabierasz je do swojej puli. Po tym, jak
dotozysz jedno ze swoich krzeset tura przechodzi na kolejnego gracza,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W

@/, )

'S

N Zabawa trwa tak dtugo, az w turze jednego
o\ y z graczy uruchomi sie alarm, po ktorym
O\ 1 {/\ nastepuje zmiana kierunku i tempa obracania
U= .t sie platformy. W tym momencie nie doktada
\. ..z E Sy ;\ on zadnych krzeset, jesli jednak jakies spadna
( %{(s?gq}ﬁ > / z platformy, zabiera je do swojej puli.

« " Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie
wszystkich krzeset.

AUTOR GRY: Michat Szewczyk
OPRACOWANIE GRAFICZNE: Kamila Mrozek-Zieliriska

ZESPOL: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, TREFL SA

Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak Kontenerowa 25
OPRACOWANIE TECHNICZNE: Grzegorz Traczykowski 81-155 Gdynia, Poland
REDAKCJA | KOREKTA: Izabela Dawidowicz www.refl.com

02514



