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Aplus de 4 joueurs, utilisez le Mode Elimination.
Mise en place
Placez la corde a votre guise sur n'importe quelle surface plane et horizontale.
Divisez les 24 pierres magnétiques équitablement entre les joueurs.

Déroulement d’'une partie

Le premier joueur qui n'a plus d'aimants gagne la partie.

Le joueur ayant fini la derniére partie avec le plus d'aimants commence a jouer. En cas
d'égalité, ou s'il s'agit de la premiere partie, le plus petit joueur (en taille) commence.
Les joueurs jouent ensuite chacun leur tour, dans le sens des aiguilles d'une montre.

Ason tour de jeu, un joueur doit placer un de ses aimants de maniére a ce qu'il touche la
surface de jeu a l'intérieur de la zone délimitée par la corde.

Toutefois, si des aimants se touchent ou sortent de la zone lors du tour d'un joueur (méme
s'il ne les a pas touchés directement), ce dernier récupére tous ces aimants et son tour
prend fin immédiatement, méme s'il n'a pas encore pu placer d'aimant.

Un joueur ne peut pas toucher les aimants déja posés, mais il peut déplacer la corde a sa
guise durant son tour (et donc bouger, indirectement, les aimants qui la touchent), tant
qu'elle reste a plat sur la surface de jeu et que des aimants ne se collent pas dans
I'opération.

Un joueur peut également utiliser le magnétisme des aimants qu'il tient en main pour
tenter de déplacer ceux qui se trouvent dans la surface de jeu. Mais attention, si des
aimants se touchent, il les récupére !

Les joueurs jouent ainsi chacun leur tour jusqu'a ce que I'un d'entre eux ait placé son
dernier aimant.

Mode Expert
Pour des parties encore plus disputées, vous pouvez appliquer la regles suivante :

Si, aprés avoir placé un aimant, un joueur a toujours plus d'aimants en main que le joueur
suivant, il peut choisir (mais il n'est pas obligé) de rejouer pour placer un autre aimant. Un
joueur peut ainsi placer plusieurs aimants d'affilée, tant qu'il a strictement plus d'aimants
que le joueur suivant.

Toutefois, si son tour sarréte parce que des aimants se touchent ou sortent de la zone, un
joueur ne peut plus poser d'autres aimants a ce tour.



Elimination &5+
Les aimants ne sont pas répartis entre les
joueurs. Tous les aimants sont passés au
joueur dont c'est le tour de jouer, qui doit
choisir et placer un aimant. Puis c'est au
joueur suivant, etc.

Si des aimants se collent ou sortent de la
zone pendant le tour d'un joueur, ce
dernier est éliminé. Le dernier joueur en
lice l'emporte.

Kluster+

Pour réunir encore plus de joueurs, il est possible de combiner plusieurs boites de Kluster.
Le nombre maximum de joueurs est alors égal a la somme des joueurs autorisés par
I'ensemble des jeux combinés.

Les regles habituelles s'appliquent, avec les modifications suivantes :

Lors de la mise en place, toutes les cordes sont placées sur la surface de jeu l'une aprés
l'autre. Chaque corde placée aprés la premiére doit chevaucher au moins 'une des cordes
déja sur la surface de jeu.

Tous les aimants sont regroupés puis répartis afin que tous les joueurs aient le méme
nombre d'aimants. Les aimants restants sont placés dans la surface de jeu lors de la mise
en place, chacun étant positionné au plus prés du centre d'une corde différente, sans se
toucher.

Un aimant est considéré comme étant dans la zone de jeu s'il est a l'intérieur d'au moins
une corde. Lors de son tour, un joueur peut manipuler toutes les cordes en suivant les
regles habituelles, mais il doit éviter de séparer une corde des autres. Si cela se produit,
avant de terminer son tour, il doit déplacer la corde en question, en respectant les régles
habituelles, afin qu'elle chevauche une autre corde. A la fin du tour d'un joueur, chaque
corde doit croiser au moins une autre corde.
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Mode Equiilibre
Dans ce mode, les joueurs doivent poser leurs aimants sur la tranche.

Si un aimant tombe a plat lorsqu'un joueur le place, il doit le replacer sur la tranche
avant de finir son tour. Les autres aimants qui tombent a plat lors de son tour sont
laissés tels quels, sauf en cas de kluster bien siir !
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Setup

Place the string as desired on any flat, horizontal surface.

Divide the 24 magnetic stones evenly between players.

How to play
The first player to get rid of their magnets wins the game.

The player who finished the last game with the most magnets starts playing. In case of
atie, orif it is the first game, the smallest player (in height) goes first.

Players then take turns going clockwise.

On their turn, a player must place one of their magnets so that it touches the playing
surface inside the area bounded by the string.

However, if magnets touch each other or move out of the area during a player's turn
(even if they didn't touch the magnets directly), that player collects all of those magnets
and their turn ends immediately, even if they haven't been able to place a magnet yet.

A player cannot touch the magnets already placed, but they can move the string as they
please during their turn (and therefore move, indirectly, the magnets touching it), as
long as it remains flat on the playing surface and that magnets do not stick together in
the process.

A player can also use the magnetism of the magnets in their hand to try to move those
that are on the playing surface. But be careful, if magnets touch each other, they collect
them!

The players take turns until one of them has placed their last magnet.

For more than 4 players, use Elimination Mode.

Expert Mode
For even more competitive games, you can apply the following rules:

If, after placing a magnet, a player still has more magnets in hand than the next player,
they can choose (but do not have to) play again to place another magnet. A player can
thus place several magnets in succession, as long as they have strictly more magnets than
the next player.

However, if their turn ends because magnets stick together or move out of the area, a
player cannot place any more magnets this turn.



Elimination Q5+
The magnets are not divided among the
players. All magnets are passed to the
player whose turn it is, who must choose
and place one magnet. Then it's the next
player's turn, and so on.

If magnets stick together or leave the
area during a player's turn, that player is
eliminated. The last remaining player
wins.

Kluster+

To bring together even more players, it is possible to combine several Kluster boxes. The
maximum number of players is then equal to the sum of the players allowed by all the
combined games.

The usual rules apply, with the following modifications:

During setup, all strings are placed on the playing surface one after the other. Each string
placed after the first must overlap at least one of the strings already on the playing
surface.

All magnets are grouped together and distributed so that all players have the same
number of magnets. The remaining magnets are placed on the playing surface during
setup, each as close as possible to the center of a different string, without touching.

Amagnet is considered to be in the playing area if it is inside at least one string. During
their turn, a player may manipulate all strings following the usual rules, but must avoid
separating one string from the others. If this happens, the player must move the string
before ending their turn so that it overlaps another string. At the end of a player’s turn,
each string must cross at least one other string.

Equilibrium Mode

In this mode, players must place their magnets on the edge.

If a magnet falls flat when a player places it, they must put it back on its edge before
ending their turn. Any other magnets that fall flat during their turn remain as they
are, unless they kluster of course!
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Ab 5 Spielern verwendet den Eliminierungsmodus.

Aufbau
Legt die Schnur in beliebiger Form auf eine flache, horizontale Unterlage.
Verteile die 24 Magnetsteine gleichméRig auf alle Spieler.

Spielablauf
Der erste Spieler, der keine Magneten mehr hat, gewinnt!

Der Spieler, welcher bei der letzten Spielrunde am meisten Magneten (ibrig hatte,
beginnt.

Falls zwei Spieler die gleiche Anzahl an Magneten (ibrig hatten oder es sich um die
erste Spielrunde handelt, beginnt der kleinste Spieler.

Im Uhrzeigersinn setzt nun jeder Spieler jeweils einen Magneten in den durch die
Schnur abgegrenzten Bereich.

Falls sich Magneten verbinden (Kluster!) oder aus dem Spielbereich fallen, muss der
Spieler, welcher an der Reihe ist, diese Magneten aufnehmen (auch wenn er die
Magneten nicht beriihrt hat) und sein Zug endet sofort (auch wenn er noch keine
Maglichkeit hatte, einen Magneten zu setzen).

Die Spieler diirfen die Magneten im Spielbereich nicht direkt beriihren. Sie diirfen
aber wahrend des eigenen Zuges die Schnur bewegen oder auch mit den Magneten
auf der eigenen Hand die bisher gelegten Magneten manipulieren.

Solange sich keine Magneten verbinden und die Spielfléche flach bleibt, ist alles
erlaubt!

Das wird wiederholt, bis ein Spieler keine Magneten mehr auf der Hand hat.

Expertenmodus

Um das Spiel noch kompetitiver zu machen, konnt ihr mit der folgenden Regel spielen:

Falls ein Spieler nach dem Legen eines Magneten noch mehr Magneten auf der Hand hat,
als der ndchste Spieler, kann er wahlen, ob er noch einen weiteren Magneten legen
machte. Die Spieler diirfen also auch mehrere Magneten hintereinander spielen, solange
sie noch mehr Magneten haben als der ndchste Spieler. Falls die Runde jedoch endet, weil
sich Magneten zusammengezogen haben, oder aus dem Spielbereich gefallen sind, darf
dieser Spieler keine Magneten mehr legen.
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Verteilt die Magneten nicht auf die
Spieler, sondern gebt sie immer dem
Spieler der an der Reihe ist. Dieser Spieler
muss einen Magneten im Spielbereich
platzieren. Dann ist der nachste Spieler
dran usw.

Wenn sich beim platzieren Magneten
verbinden, oder den Spielbereich
verlassen, scheidet dieser Spieler aus
dem Spiel aus. Der letzte erbleibende
Spieler gewinnt.

Kluster+

Um noch mehr Spieler zusammenzubringen, konnt ihr mehrere Kluster-Boxen
kombinieren. Die maximale Spielerzahl entspricht dann der Summe aller Spieler, die von
den kombinierten Spielen erlaubt sind.

Die iiblichen Regeln gelten, mit den folgenden Anderungen:

Beim Aufbau werden alle Schniire nacheinander auf der Spieloberflache platziert. Jede
Schnur nach der ersten muss sich mit mindestens einer bereits gelegten Schnur
tiberschneiden.

Alle Magneten werden zusammengelegt und so verteilt, dass alle Spieler gleich viele
erhalten. Die tibrigen Magneten werden wahrend des Aufbaus im Spielbereich platziert -
so nah wie maglich am Zentrum einer anderen Schnur, ohne sich zu beriihren.

Ein Magnet gf_llt als im Spielbereich, wenn er sich innerhalb mindestens einer Schnur

befindet. Wahrend seines Zuges darf ein Spieler alle Schniire gemal3 den iiblichen Regeln
bewegen, muss jedoch vermeiden, eine Scﬁnurvon den anderen zu trennen. Passiert dies,
muss die Schnur vor Ende des Zuges so verschoben werden, dass sie sich wieder mit einer
anderen Schnur tiberschneidet. Am Ende des Zuges muss jede Schnur mindestens eine
andere kreuzen.

Balancemodus
In diesem Modus legst du deine Magneten aufrecht auf ihre Kante.

Falls der gespielte Magnet beim legen umfallt, musst du ihn wieder aufrichten, bevor
du deinen Zug beendest. Falls andere Magnete wahrend deines Zuges umfallen,
kannst du sie so liegen lassen... aufer sie Klustern!
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Bij meer dan 4 spelers gebruik je de Eliminatiemodus.
Voorbereiding
Leg het koord in een vorm naar keuze op een vlak horizontaal oppervlak.
Verdeel de 24 magneten tussen de spelers.

Spelverloop
De eerste speler die al zijn magneten heeft afgelegd, wint het spel.

De speler die aan het einde van het vorige spel nog de meeste magneten bezat, is
startspeler. Bij een gelijke stand of als je het spel voor het eerst speelt, is de kleinste speler
(in lengte) de startspeler. De spelers zijn om beurten aan de beurt, te beginnen met de
startspeler en daarna met de klok mee.

In hun beurt moeten de spelers een van hun magneten in het door het koord afgebakende
speelgebied leggen.

Als magneten elkaar raken of uit het afgebakende speelgebied verdwijnen in de beurt van
een speler (ook al raakte hij de magneten niet aan), moet die speler die magneten in de
hand nemen en is zijn beurt direct gedaan, ook als hij nog geen magneet legde.

De spelers mogen eerder gelegde magneten niet aanraken, maar ze mogen in hun beurt
wel het koord verplaatsen (en zo indirect de magneten die tegen het koord liggen,
verplaatsen), zolang het koord maar plat op het speeloppervlak blijft liggen en er geen
magneten tegen elkaar gaan plakken ('clusteren’).

De spelers mogen ook met behulp van het magnetisme van de magneten in hun hand
proberen magneten in het speelgebied te verplaatsen. Maar kijk uit, want als magneten
aan elkaar gaan plakken, moet je ze in de hand nemen.

Zodra een van de spelers zijn laatste magneet legt, is het spel gedaan.

Expertmodus

Voor een meer uitdagend spel kunnen de spelers de volgende spelregels toepassen:

Als een speler nadat hij een magneet heeft gelegd, meer magneten in de hand heeft dan
de volgende speler, mag hij (maar hij hoeft niet) nog een magneet leggen. Een speler kan
dus meerdere magneten in een beurt leggen, zolang hij meer magneten in zijn hand heeft
dan de volgende speler.

Zijn beurt is echter direct voorbij als magneten aan elkaar gaan plakken of zich buiten het
speelgebied verplaatsen. De speler mag dan geen magneten meer leggen.



Eliminatiemodus 2 5+

De magneten worden niet verdeeld
onder de spelers. Alle magneten worden
doorgegeven aan de speler die aan de
beurt is, die er één kiest en plaatst. Dan is
de volgende speler aan de beurt,
enzovoort.

Als magneten aan elkaar kleven of
buiten het speelgebied terechtkomen
tijdens een beurt, ligt die speler uit het
spel. De laatst overgebleven speler wint.

Kluster+

Om met nog meer spelers te spelen, kun je meerdere Kluster-dozen combineren. Het
maximum aantal spelers is dan gelijk aan de som van de toegestane spelers van alle
gecombineerde spellen.

De gewone spelregels gelden, met de volgende aanpassingen:

Tijdens de voorbereiding worden alle koorden één voor één op het speeloppervlak gelegd.
Elk koord dat na het eerste wordt gelegd, moet minstens één eerder geplaatst koord
overlappen.

Alle magneten worden bij elkaar gelegd en gelijk verdeeld zodat elke speler hetzelfde
aantal heeft. De overgebleven magneten worden tijdens de voorbereiding op het
sFeeloppervlak gelegd, zo dicht mogelijk bij het midden van elk verschillend koord, zonder
elkaar te raken.

Een magneet wordt als binnen het speelgebied beschouwd als hij binnen minstens één
koord ligt. Tijdens zijn beurt mag een speler alle koorden manipuleren volgens de
gebruikelijke regels, maar hij moet vermijden dat een koord wordt losgemaakt van de rest.
Als dat toch gebeurt, moet hij het koord vodr het einde van zijn beurt verplaatsen zodat
het weer een ander koord overlapt. Aan het einde van elke beurt moet elk koord minstens
één ander koord kruisen.

Evenwichtmodus

In deze modus moeten de spelers hun magneten op de zijkant plaatsen.

Wanneer een magneet omvalt wanneer een speler hem plaatst, moet hij hem terug op
de zijkant plaatsen voordat zijn beurt eindigt. Alle andere magneten die omvallen tijdens
zijn beurt blijven zoals ze zijn, tenzij deze magneet klustert met andere magneten!
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Con pili di 4 giocatori, utilizzare la Modalita Eliminazione.

Preparazione

Si colloca a piacere la cordicella su una superficie piana stesa in orizzontale.

Si dividono i 24 magneti in parti uguali tra i giocatori.

Come si gioca

II'primo giocatore che finisce i propri magneti & il vincitore.

Il giocatore che termina |'ultima partita con pill magneti inizia la successiva. In caso di
parita o se si tratta della prima partita, il giocatore pili giovane inizia per primo.

| giocatori continuano poi in senso orario. Nel proprio turno un giocatore deve piazzare
uno dei suoi magneti posandolo sulla superficie interna delimitata dalla cordicella.

Tuttavia se dei magneti si attraggono o escono dal campo di gioco durante il turno di un
giocatore (anche se lui non li ha toccati direttamente), quel giocatore si prende tutti quei
magneti e il suo turno finisce immediatamente, anche se non ha ancora piazzato alcun
magnete.

Un giocatore non puo toccare i magneti gia messi in gioco, ma puo spostare a suo piacere
la cordicella durante il suo turno (put quindi spostare, indirettamente, i magneti che la
toccano) purché resti sempre aderente al piano e che dei magneti non si attraggano
durante ['operazione.

Un giocatore pud anche sfruttare il magnetismo delle pietre che ha in mano per tentare di
spostare quei magneti che sono gia in gioco. Pero se dei magneti si attraggono, deve
prenderseli!

| giocatori si susseguono nei turni finché uno di loro non avra piazzato il suo ultimo
magnete.
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Modalita per Esperti
Per partite ancor pili competitive si possono usare le seguenti regole:

Se, dopo aver piazzato un magnete un giocatore ha sempre pitt magneti del giocatore
successivo, puo scegliere (ma non é obbligato) di rigiocare e piazzare un altro magnete. In
questo modo un giocatore puo piazzare pill magneti di sequito, finché ne avra piti del
giocatore SUCCesSivo.

Tuttavia, se il suo turno termina perche dei magneti si attraggono o escono dal campo,
quel giocatore non potra pill posare altri magneti.
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Eliminazione &5+
| magneti non vengono divisi tra i
giocatori. Tutti i magneti vengono
passati al giocatore di turno, che deve
sceglierne uno e piazzarlo. Poi tocca al
giocatore successivo, e cosi via.

Se dei magneti si attraggono o escono
dall'area durante il turno di un giocatore,
quel giocatore e eliminato. Vince ['ultimo
giocatore rimasto.

Kluster+

Per giocare con ancora pili giocatori, & possibile combinare piti scatole di Kluster. Il
numero massimo di giocatori sara la somma dei giocatori previsti da tutti i giochi
combinati.

Si applicano le regole normali, con le sequenti modifiche:

Durante la preparazione, tutte le cordicelle vengono posizionate una dopo l'altra sul piano
di gioco. Ogni cordicella dopo la prima deve sovrapporsi ad almeno una delle precedenti.

Tutti i magneti vengono raggruppati e distribuiti equamente tra i giocatori. | magneti
rimanenti vengono posizionati sul piano di gioco durante la preparazione, ciascuno il pit
vicino possibile al centro di una cordicella diversa, senza toccarsi.

Un magnete & considerato all'interno dell'area di gioco se si trova all'interno di almeno
una cordicella. Durante il proprio turno, un giocatore pud manipolare tutte le cordicelle
secondo le regole, ma deve evitare di separare una cordicella dalle altre. Se accade, deve
riposizionarla prima di terminare il turno, affinché si sovrapponga a un’altra cordicella. Alla
fine del turno, ogni cordicella deve incrociarne almeno un'altra.
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Modalita Equilibrioe
In questa modalita i giocatori devono posare i magneti di taglio.

Se un magnete cade di piatto mentre un giocatore lo sta piazzando, lo dovra rimettere
ditaglio prima di finire il suo turno. Gli altri magneti che dovessero cadere di piatto
durante il suo turno, restano dove cadono salvo nel caso in cui si determina un Kluster!
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Con mas de 4 jugadores, usad el Modo Eliminacion.

Preparacion

Coloca la cuerda como quieras sobre cualquier superficie plana y horizontal.

Divida los 24 imanes equitativamente entre los jugadores.

Desarrollo de la partida
El primer jugador en quedarse sinimanes gana la partida.

Eljugador que termind la Ultima partida con mas imanes es quien empieza a jugar. En
caso de empate, 0 si se trata de la primera partida, el jugador més bajo (en estatura)
comienza. El resto de jugadores juegan su turno en el sentido de las agujas del reloj.

En su turno, el jugador debe colocar uno de sus imanes de forma que toque la superficie
de juego dentro de la zona delimitada por la cuerda.

Si algunos imanes se tocan o salen de la zona durante el turno de un jugador (incluso
aunque no los haya tocado directamente) ese jugador debe recoger todos esos imanes y
su turno termina inmediatamente, incluso aunque no haya sido capaz de colocar su iman.

Un jugador no puede tocar los imanes que ya estan colocados, pero puede mover la
cuerda como quiera durante su turno (y, por tanto, mover indirectamente los imanes que
la tocan) siempre que se mantenga plana sobre la superficie del juego y que los imanes no
se peguen durante la operacion.

Un jugador también puede usar el magnetismo de los imanes de su mano para tratar de
mover los imanes que estan sobre la superficie de juego. Pero cuidado, si los imanes se
tocan jse los lleval

Los jugadores siguen jugando por turnos hasta que uno de ellos consiga colocar su tltimo
iman.

Modo Experto

Para tener partidas atin mas competitivas, podéis aplicar las siguientes reglas:

Si después de colocar un iman el jugador tiene en su mano mas imanes que el siguiente
jugador, puede elegir (pero no es obligatorio) jugar de nuevo para colocar otro de sus
imanes. Un jugador también puede colocar varios imanes de forma consecutiva, siempre 'y
cuando tenga estrictamente mas imanes que el siguiente jugador.

Por supuesto, si su turno acaba porque algunos imanes se tocan o salen de la zona, un
jugador no puede colocar mas imanes.
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Los imanes no se reparten entre los
jugadores. Todos los imanes se pasan al
jugador que tiene el turno, quien debe
escogery colocar uno. Luego le toca al
siguiente jugador, y asi sucesivamente.

Silos imanes se tocan o salen de la zona
durante el turno de un jugador, este
queda eliminado. Gana el dltimo jugador
enjuego.

Kluster+

Para partidas de mds de 4 jugadores, es posible combinar varias cajas de Kluster. El
nimero maximo de jugadores sera la suma de los permitidos por cada juego combinado.

Se aplican las reglas habituales, con las siguientes modificaciones:

Durante la preparacion, todas las cuerdas se colocan una tras otra sobre la superficie de
juego. Cada cuerda, a partir de la sequnda, debe superponerse al menos con una de las ya
colocadas.

Todos los imanes se agrupan y se reparten para que todos los jugadores tengan la misma
cantidad. Los imanes restantes se colocan en el area de juego durante la preparacion, lo
mas cerca posible del centro de diferentes cuerdas, sin tocarse entre ellos.

Un iman se considera dentro del drea de juego si esta dentro de al menos una cuerda.
Durante su turno, el jugador puede mover todas las cuerdas siguiendo las reglas
habituales, pero debe evitar separar una cuerda de las demas. Si eso ocurre, debe
moverla antes de terminar su turno para que vuelva a superponerse con otra cuerda. Al
final del turno, cada cuerda debe cruzar al menos otra cuerda.
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Modo Equilibrio
En este modo, los jugadores deben colocar sus imanes parados (en vertical).

Si uniman cae acostado al colocarlo, el jugador debe volver a ponerlo parado antes
de terminar su turno. Cualquier otro iman que caiga durante su turno permanece
asi... ja menos que haga kluster, claro!
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Com mais de 2 jogadores, utilize 0 Modo de Eliminacao.
Preparacdo
Coloque a corda conforme desejar numa superficie plana e horizontal.
Distribua as 24 pedras em quantidades iguais, pelos jogadores.
Como jogar
O primeiro jogador a ficar sem imanes ganha o jogo.

Inicia 0 jogo o jogador que terminou o Ultimo jogo com mais imanes. Em caso de empate,
ou se for o primeiro jogo, 0 jogador mais pequeno (em altura) joga primeiro.

Os jogadores jogam no sentido dos ponteiros do reldgio.

No seu turno, o jogador deve colocar um dos seus imanes de forma a tocar na superficie
de jogo dentro da area delimitada pela corda.

No entanto, se 0s imanes se tocarem ou sairem da area durante o turno de um jogador
(mesmo que ndo tenha tocado diretamente nos imanes), esse jogador fica com todos
esses imanes e acaba de imediato o seu turno, mesmo que n&o tenha sido capaz de
colocar um tnico iman.

Um jogador ndo pode tocar nos imanes ja colocados, mas pode mover a corda como
quiser durante o seu turno, (e, portanto mover, indiretamente, os imanes que nela tocam),
desde que a corda permaneca plana na superficie de jogo e que os imanes ndo fiquem
colados durante o processo.

E permitido ao jogador usar o magnetismo dos imanes que tem na méo para tentar
mover os imanes que estao na superficie de jogo. Mas tenha cuidado, se os imanes
tocarem uns nos outros, tem que os recolher!

Os jogadores jogam até que um deles coloque o tltimo iman.

Modo Expert

Para jogos mais competitivos, pode aplicar as sequintes regras:

Se, depois de colocar um iman, um jogador tiver na sua mao mais imanes do que o jogador
sequinte, este pode optar (mas ndo é obrigado), por jogar novamente e colocar outro
iman. E possivel um jogador colocar varios imanes consecutivos, desde que tenha
obrigatoriamente mais imanes do que o jogador sequinte.

No entanto, se terminar o seu turno porque os imanes se colaram/juntaram ou moveram
para fora da area, o jogador deixa de poder colocar mais imanes.
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EliminacGo 25+
Os imanes nao sao distribuidos entre os
jogadores. Todos os imanes sao passados
ao jogador da vez, que deve escolher e
colocar um iman. Em sequida, é a vez do
proximo jogador, e assim por diante.

Se os imanes se colarem ou sairem da
area durante a vez de um jogador, este é
eliminado. Ganha o dltimo jogador em
jogo.

Kluster+

Para juntar ainda mais jogadores, é possivel combinar varias caixas de Kluster. O nlimero
maximo de jogadores € igual a soma dos permitidos por todos os jogos combinados.

As regras habituais aplicam-se, com as seguintes alteracdes:

Durante a preparacdo, todas as cordas sao colocadas uma apds a outra sobre a superficie
de jogo. Cada corda, a partir da sequnda, deve sobrepor-se a pelo menos uma ja
colocada.

Todos os imanes sdo agrupados e distribuidos igualmente pelos jogadores. Os imanes
restantes sao colocados na superficie de jogo durante a preparagao, o mais proximo
possivel do centro de uma corda diferente, sem se tocarem.

Um iman é considerado dentro da zona de jogo se estiver no interior de pelo menos uma
corda. Durante o seu turno, o jogador pode manipular todas as cordas conforme as
regras habituais, mas deve evitar separar uma corda das outras. Se isso acontecer, antes
de terminar o seu turno, deve reposicionar a corda de forma a que volte a sobrepor-se a
outra. No final do turno, cada corda deve cruzar pelo menos outra.

og 9 (]
Modo Equilibrista
Neste modo, os jogadores devem colocar seus imas na vertical, em pé.

Se um ima tombar quando o jogador o coloca, o jogador deve coloca-lo em pé
novamente antes de terminar o seu turno. Qualquer outro ima que tombe durante o

.

turno deve ficar como esta... a menos que haja um “kluster”, é claro!



4= 22-4

Ved flere end 4 spillere, brug Eliminationsmodus.
Opstilling

Placér snoren som @nsket pa en lige, horisontal overflade.
Fordel de 24 magnetiske sten mellem spillerne.

Sdadan spiller man

Spilleren, der farst kommer af med alle sine magneter, vinder spillet.

Spilleren, der havde flest magneter, sidst spillede sluttede, starter spillet. Stod det
lige, eller er dette jeres farste spil, starter den laveste spiller.

Derefter gar spillet pa tur med uret.

Nar det er din tur, skal du lzegge en af dine magneter i spilleomradet, der afgraenses
af snoren.

Men hvis en eller flere magneter samles eller ryger udenfor spilleomradet pa din tur
(selv hvis du ikke rarte direkte ved magneterne) fgjer du magneterne til din pulje og
slutter din tur - ogsa selvom du ikke havde ndet at laegge en magnet.

Det er ikke tilladt at rare magneter, der allerede er lagt, men pa din tur ma du gerne
flytte pa snoren, sa leenge snoren forbliver fladt pa overfladen, og ingen magneter
samles. Pa denne made kan man indirekte flytte magneterne.

En anden made, hvorpa man kan flytte pa spilleomradets magneter, er ved at bruge
magnetismen fra ens egne magneter. Men pas pa: Hvis nogen som helst magneter
samles, fgjer du dem til din pulje!

Spillet fortsaetter, indtil en spiller har lagt sin sidste magnet!

Ekspertvariant
Hvis du vil age svaerhedsgraden, kan du fgje falgende regler il spillet:

Hvis du lige har lagt en magnet, men stadig har flere magneter i din pulje end naeste
spiller, kan du veelge at laegge endnu en magnet i spilleomradet - og sadan ma du blive
ved, indtil du ikke lengere har flere magneter i din pulje.

Men pas pa - hvis nogen som helst magneter samles eller ryger uden for spilleomradet,
fajer du dem til din pulje og afslutter din tur.



Eliminationsmodus Q 5+

Magneterne fordeles ikke mellem
spillerne. Alle magneter gives til den
spiller, der er pa tur, som vaelger og
placerer én magnet. Derefter gar turen
videre til den naeste spiller osv.

Hvis magneter samler sig eller ryger ud
af omradet under en spillers tur, er
spilleren ude. Den sidste tilbagevaerende
spiller vinder.

Kluster+

For at samle endnu flere spillere er det muligt at kombinere flere Kluster-aesker. Det
maksimale antal spillere svarer til summen af det antal spillere, de kombinerede spil
tillader.

De almindelige regler gaelder med felgende aendringer:

Ved opsaetning placeres alle snore pa spillefladen én efter én. Hver snor efter den farste
skal krydse mindst én af de allerede placerede snore.

Alle magneter samles og fordeles ligeligt, sa alle spillere har det samme antal. De
resterende magneter placeres pa spillefladen under opsaetningen, hver sa teet som
muligt pa midten af en forskellig snor uden at rare hinanden.

En magnet anses for at vaere inden for spilleomradet, hvis den ligger inden for mindst én
snor. Under sin tur ma spilleren flytte pa alle snore i henhold til de sdvanlige regler,
men ma ikke adskille en snor fra de andre. Sker det, skal snoren flyttes, sa den igen
krydser en anden snor. Ved turens afslutning skal hver snor krydse mindst én anden
snor.

Balancetilstand

| denne tilstand skal spillerne placere deres magneter pa kanten.

Hvis en magnet laegger sig fladt, nar en spiller placerer den, skal spilleren saette den
tilbage pa kanten, far turen afsluttes. Alle andre magneter, der falder fladt under
turen, bliver liggende, som de er - medmindre de klustrer, selvfalgelig!
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Vid fler an 4 spelare, anvand Eliminationslaget.

Forberedelser

Lagg ut snoret pa valfritt slat, vagrat yta.

Fordela de 24 magnetiska stenarna mellan spelarna.

Spelets gang

Den spelare som forst lyckas bli av med alla sina magneter har vunnit.

Den spelare som hade flest magneter kvar efter forra omgangen inleder nasta. Om
flera spelare fick samma resultat, eller om det &r forsta gangen ni spelar, borjar den
av er som &r kortast.

Turen gar medurs runt bordet.
Nar det blir din tur ska du ldgga ut en av dina magneter pa spelytan innanfor snoret.

Om nagra magneter skulle vidréra varandra eller flyttas utanfor snret (oavsett om
du har rért vid ndgon magnet eller inte) maste du plocka upp dessa och din tur tar
omedelbart slut, dven om du inte har hunnit lagga ut nagon magnet dnnu.

Du far aldrig rora vid magneterna som redan ligger pa spelytan. Under din egen tur
far du dock fritt flytta pd snoret (och da indirekt flytta magneter som snéret vidror),
under forutsattning att snoret alltid ligger plant mot spelytan och attinga magneter
slas ihop vid forflyttningen.

Du far ocksd anvénda kraften hos magneterna du hari handen fér att flytta
magneter pa spelytan. Men pass pal Om magneterna slas ihop maste du plocka upp
dem.

Spelet fortsétter i tur och ordning tills ndgon spelare har lagt ut sin sista magnet.

L]
Expertvariant
Om ni vill hoja svarighetsgraden lite lagger ni till foljande regler:

Om du efter att ha lagt ut en magnet pa spelytan fortfarande har fler magneter pa hand
an nasta spelare far du, om du vill, lagga ut ytterligare en magnet. Du far alltsa lagga ut
flera magneter under samma tur s lange du har fler magneter pa hand &n nasta spelare.

Om magneterna pa bordet slds ihop eller hamnar utanfor snoret ar din tur dock slut
precis som enligt de vanliga reglerna.



Eliminationslage Q 5+

Magneterna delas inte ut till spelarna.
Alla magneter ges till den spelare som ar
i tur, som valjer en magnet och placerar
den. Sedan ar det ndsta spelares tur, och
s vidare.

Om magneter slar ihop sig eller hamnar
utanfor spelomradet under en spelares
tur, ar spelaren ute. Den sista spelaren
som ar kvar vinner.

Kluster+

For att kunna spela med annu fler spelare kan ni kombinera flera Kluster-spel. Det
maximala antalet spelare &r summan av de tilldtna spelarna i varje kombinerat spel.

Vanliga regler galler, med foljande &ndringar:

Vid uppstallning laggs alla snéren ut ett i taget pa spelytan. Varje snore efter det
forsta maste dverlappa minst ett redan placerat snore.

Alla magneter samlas och fordelas jgmnt mellan spelarna. Overblivna magneter
placeras pa spelplanen under uppstallningen, sa nara mitten av en annan snére som
mojligt, utan att vidrora varandra.

En magnet anses vara inom spelomradet om den ligger innanfor minst ett snére.
Under sin tur far spelaren flytta alla snoren enligt vanliga regler, men far inte
separera ett snore fran de andra. Om det hander, maste spelaren innan turens slut
flytta snoret sa att det ater verlappar ett annat. | slutet av spelarens tur maste varje
snore korsa minst ett annat.

Balanslage

| detta ldge maste spelarna placera sina magneter pa kanten.

Om en magnet ldgger sig platt nar en spelare placerar den, maste spelaren stélla
tillbaka den pa kanten innan turen avslutas. Alla andra magneter som faller platt
under turen ligger kvar som de ar - om de inte klustrar forstas!
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v Yli 4 pelaajalla kayta Eliminaatiotilaa.
Valmistelut
Asettakaa naru tasaiselle ja vaakasuoralle alustalle haluamaanne muotoon.
Jakakaa 24 magneettikived tasan pelaajien kesken.

Pelin kulku

Se pelaaja voittaa, joka ensimmaisena padsee magneeteistaan eroon.

Se pelaaja aloittaa, jolla oli edellisen pelin lopussa eniten magneetteja jaljella.
Tasatilanteessa tai ensimmaisessa pelissa pienikokoisin pelaaja aloittaa.

Vuorot vaihtuvat mydtapdivaan.

Vuorossa olevan pelaajan pitdd asettaa yksi magneeteistaan pelialustalle narun
rajaaman alueen sisapuolelle.

Jos vuoron aikana mitkd tahansa magneetit tarttuvat toisiinsa tai paatyvat narun
rajaaman alueen ulkopuolelle, pelaajan pitaa ottaa kaikki tallaiset magneetit itselleen
(riippumatta siitd, koskiko han niihin) ja hanen vuoronsa paattyy heti (rippumatta siit3,
ehtikd hén pelaamaan oman magneettinsa).

Pelialueella oleviin magneetteihin ei saa koskea, mutta narua saa siirtdd (ja sen mukana
vélillisesti myds magneetteja), kunhan se pysyy pelialustan tasaisena eivatka magneetit
tartu toisiinsa siirron aikana.

Kéadessa olevan sukkulan magneettista voimaa saa kdyttaa pelialueella olevien
magneettien varovaiseen likuttamiseen. Jos magneetit tall6in tarttuvat toisiinsa,
pelaajan pitdd ottaa ne itselleen kuten tavallisesti.

Néin jatketaan vuorotellen, kunnes joku pelagjista saa asetettua viimeisen
magneettinsa.

(] (]
Vaativa pelimuoto
Jos haluatte kilpailullisemman pelitavan, kokeilkaa néitd lisasaantoja:

Jos pelaajalla on magneetin asettamisen jalkeen enemmén magneetteja jaljella kuin
seuraavaksi vuorossa olevalla pelaajalla, hdn voi halutessaan jatkaa vuoroaan asettamalla
uuden magneetin. Talld tavoin pelaaja voi saada asetettua useita magneetteja samalla
vuorolla, kunhan hanelld on koko ajan enemmén magneetteja kuin seuraavalla pelaajalla.

Jos magneetit tarttuvat toisiinsa tai padtyvat ulos pelialueelta, silloin vuoroa ei kuitenkaan
enad saa jatkaa.



Eliminaatiotila & 5+
Magneetteja ei jaeta peladjille.

Kaikki magneetit annetaan vuorossa
olevalle pelaajalle, joka valitsee ja
asettaa yhden magneetin. Sitten on
seuraavan pelaajan vuoro jne.

Jos magneetit tarttuvat toisiinsa tai
menevat alueen ulkopuolelle, pelaaja
putoaa pelista. Viimeisend jaljelld oleva
pelaaja voittaa.

Kluster+

Pelaajamddran kasvattamiseksi voit yhdistda useita Kluster-peleja. Pelaajien
enimmaismaara on yhdistettyjen pelien sallimien pelaajien summa.

Normaalit sédnnot ovat voimassa seuraavin muutoksin:

Pelin alussa kaikki narut asetetaan pelialueelle yksi kerrallaan. Jokaisen seuraavan narun
onylitettava vahintaan yksi jo asetettu naru.

Kaikki magneetit kerdtaan yhteen ja jaetaan tasan kaikille pelaaiille. Ylimaaraiset
magneetit asetetaan pelialueelle valmistelun aikana, jokainen mahdollisimman lahelle
eri narun keskustaa ilman ettd ne koskettavat toisiaan.

Magneetti katsotaan pelialueella olevaksi, jos se on vahintaan yhden narun sisalla.
Vuoronsa aikana pelaaja voi siirtaa kaikkia naruja saant6jen mukaisesti, mutta naruja ei
saa erottaa toisistaan. Jos ndin kay, pelaajan on ennen vuoronsa paattymista siirrettava
kyseinen naru niin, etta se jalleen ylittad jonkin toisen narun. Vuoron lopussa jokaisen
narun on ylitettava ainakin yksi toinen naru.

(] (]
Tasapainotila
Tdssd tilassa pelaajien taytyy asettaa magneettinsa reunalle.

Jos magneetti kaatuu littedksi, kun pelaaja asettaa sen, pelaajan taytyy nostaa se
takaisin reunalle ennen vuoron paattymista. Kaikki muut vuoron aikana litteaksi
kaatuvat magneetit jaavat paikoilleen - elleivét ne tietenkin klusteroidu!
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Oppstilling

Plasser snoren som gnsket pa en rett, horisontal overflate.

For flere enn 4 spillere, bruk Elimineringmodus.

Fordel de 24 magnetiske steinene mellom spillerne.

Slik spiller man

Spilleren som ferst kvitter seg med alle magneter sine, vinner spillet.

Spilleren som hadde flest magneter da forrige runde avsluttet, starter spillet. Hvis
det stod likt, eller dette er deres farste spill, starter den laveste spilleren.

Deretter gar spillet med klokka.

Nar det er din tur, ma du legge en av magnene dine i spillomradet, som avgrenses av
snoren.

Men hvis en eller flere magneter samler seq eller faller utenfor spillomradet pa din
tur (selv om du ikke rarte direkte ved magnetene), legger du dem tilbake i din pulje
og avslutter din tur - selv om du ikke rakk a legge ned en magnet.

Det er ikke tillatt a rare magneter som allerede er lagt, men pa din tur kan du flytte
pa snoren, sa lenge snoren forblir flat pa overflaten, og ingen magneter samles. Pa
denne maten kan du indirekte flytte magneter.

En annen mate a flytte pa spillomradets magneter er a bruke magnetismen fra dine
egne magneter. Men vaer forsiktig: Hvis noen magneter samler seg, legger du dem
tilbake i din pulje!

Spillet fortsetter il en spiller har lagt sin siste magnet!

Ekspertvariant
Hvis du gnsker a ke vanskelighetsgraden, kan du legge til falgende regler:

Hvis du nettopp har lagt en magnet, men fortsatt har flere magneter i puljen din enn
neste spiller, kan du velge a legge ned enda en magnet i spillomradet - og slik kan du
fortsette til du ikke lenger har flere magneter enn neste spilleri puljen din.

Men pass pa - hvis noen magneter samler seg eller faller utenfor spillomradet, legger
du dem tilbake i pulien din og avslutter din tur.



Elimineringsmodus 5+
Magnetene deles ikke mellom spillerne.

Alle magnetene gis til spilleren som har
tur, som velger og plasserer én magnet.

Sa gar turen videre til neste spiller osv.

Hvis magneter samler seg eller gar ut av
omradet, elimineres spilleren. Den siste
spilleren som er igjen, vinner.

Kluster+

For & samle enda flere spillere, kan du kombinere flere Kluster-spill. Maksimalt antall
spillere er summen av spillerne tillatt i alle de kombinerte spillene.

De vanlige reglene gjelder, med falgende endringer:

Under oppsettet legges alle snorene pa spillomradet én etter én. Hver snor etter den
farste ma overlappe minst én av de tidligere plasserte snorene.

Alle magnetene samles og fordeles likt slik at alle spillere har samme antall. De
resterende magnetene plasseres pa spillomradet under oppsettet, hver sa nzer som
mulig midten av en forskjellig snor, uten a berere hverandre.

En magnet regnes som innenfor spillomradet hvis den ligger innenfor minst én snor.
Under sin tur kan spilleren flytte alle snorene i henhold til de vanlige reglene, men ma
unnga a skille en snor fra de andre. Skjer det, ma spilleren flytte snoren far turen er
over, slik at den igjen krysser en annen snor. Ved slutten av turen ma hver snor
overlappe minst én annen.

Balansemodus
| denne modusen ma spillerne plassere magnetene sine pa kanten.

Hvis en magnet legger seg flatt nar en spiller plasserer den, ma spilleren sette den
tilbake pa kanten far turen avsluttes. Alle andre magneter som faller flatt i lapet av
turen blir liggende som de er - med mindre de klustrer, selvfelgelig!
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Powyzej 4 graczy uzyj Trybu Eliminadji..

Przygotowanie gry

Rozt6z sznurek wedle uznania na ptaskiej, rownej powierzchni.

Rozdziel 24 magnetycznych kamieni réwno miedzy graczy.

Rozgrywka

Wygrywa ten z graczy, ktory pierwszy pozbedzie sie kamieni.

Gre rozpoczyna gracz, ktéry zakorczyt poprzednig gre z najwieksza liczbg kamieni. W
przypadku remisu zaczyna gracz najnizszy wzrostem.

Gracze nastepnie rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

W czasie swojej tury gracz musi potozyc jeden ze swoich kamieni na stole, wewnatrz
obszaru ograniczonego sznurkiem.

Jedli podczas tury gracza jakie$ kamienie sie potacza lub znajda sie poza obszarem gry,
gracz ten musi zabrac te kamienie (nawet jesli nie zostaty przez niego dotkniete) i jego
tura sie konczy, nawet jesli nie miatw ogéle okazji potozy¢ wiasnego kamienia.

Podczas tury, gracz nie moze fizycznie dotykac kamieni znajdujacych sie w grze. Moze
natomiast przesuna¢ sznurek (zmieniajac tym samym potozenie kamieni wzgledem
obszaru gry), o ile nadal bedzie on w kontakcie z powierzchnig stotu, uwazajac, by zaden z
kamieni nie ztaczyt sie z innym.

Gracz moze tez wykorzysta¢ magnetyzm wiasnych kamieni, by przesuwac inne wewnatrz
obszaru gry. Musi jednak uwaza¢, by w czasie tych manewréw zadne kamienie sie nie
zkaczyty, gdyz wtedy gracz musi je zabrac.

Gracze rozgrywaja w ten sposob tury, dopdki ktdrys z graczy nie wytozy z powodzeniem
swojego ostatniego kamienia.

Tryb ekspercki

Zachecamy do uzycia ponizszych zasad, by podnies¢ poziom trudnosci rozgrywki.

Jesli po udanym wytozeniu kamienia gracz ma nadal w rece wiecej kamieni niz
przeciwnik, moze (ale nie musi) wytozy( jeszcze jeden kamien. W ten sposdb gracz
moze wytozyc kilka pod rzad, o ile nadal ma wiecej kamieni niz pozostaty gracz.

Jesli jednak magnesy sie zfacza, albo wyjda poza obszar gry, tura tego gracza sie
koriczy i nie moze on wyktadac wiecej kamieni w tej turze.



Eliminacji 25+
Magnesy nie s3 dzielone miedzy graczy.
Wszystkie przekazywane s3 graczowi,
ktory wykonuje ruch — wybiera i ktadzie
jeden magnes.

Nastepnie kolejnego gracza itd.

Jesli podczas tury magnesy sie potacza
lub opuszcza strefe gry, gracz zostaje
wyeliminowany. Wygrywa ostatni gracz
na placu boju.

Kluster+

Aby zebrad jeszcze wiecej graczy, mozna potaczy¢ kilka pudetek gry Kluster. Maksymalna
liczba graczy to suma graczy dopuszczalnych we wszystkich potaczonych zestawach.

Obowigzuja standardowe zasady, z nastepujacymi modyfikacjami:

Podczas przygotowania wszystkie sznurki uktada sie na powierzchni gry, jeden po drugim.
Kazdy kolejny sznurek musi nachodzic na co najmniej jeden z juz utozonych.

Wszystkie magnesy s3 taczone, a nastepnie rozdzielane tak, aby kazdy gracz miatich po
rowno. Pozostate magnesy umieszcza sie na planszy podczas przygotowania, jak najblizej
srodka réznych sznurkow, tak aby sie nie stykaty.

Magnez uznaje sie za znajdujacy sie w strefie gry, jesli lezy wewnatrz przynajmniej
jednego sznurka. W swojej turze gracz moze manipulowac wszystkimi sznurkami zgodnie
ze standardowymi zasadami, ale musi unikac odt3czania jednego sznurka od reszty. Jesli
tak sie stanie, przed zakoriczeniem tury musi przesuna¢ dany sznurek tak, aby znéw
nachodzit na inny. Na koricu tury kazdy sznurek musi krzyzowac sie z co najmniej jednym
innym.

Tryb Réwnowaga
W tym trybie gracze musza ktas¢ swoje magnesy na kant (pionowo).

Jesli magnes upadnie ptasko podczas umieszczania go przez gracza, musi on postawic go
z powrotem na kant przed zakorczeniem swojej tury. Pozostate magnesy, ktore upadng
ptasko podczas jego tury, pozostaja w takiej pozycji, chyba ze dojdzie do klustra!
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Pro vice ne7 4 hrace pouZijte rezim eliminace.

Piiprava hry

Umistéte provazek libovolnym zpisobem doprostred stolu.

Rozdelte 24 magnetu rovnomerne mezi hrace.

Pribéh hry

Ve hi'e zvitézi hrac, kterému se jako prvnimu podafi zbavit se vsech magnet(i ze své
zasoby.

Hru zaCind hrac, kterému v predchazejici hite ziistalo nejvice magnetd. Pokud panuje
shoda nebo se jedna o prvni hru, zacind nejmensi (z hlediska vysky) hrac. Hréci se stfidaji v
tazich po sméru hodinovych rucicek. Kdyz je hrac na tahu, musi umistit na stdl jeden ze
svych magnet dovnitf plochy ohranicené smyckou provazku.

Kdy?Z se véak béhem umistovani nékteré magnety spoji nebo posunou mimo smycku (a to
iv pripadg, Ze sejich hrac primo nedotkl), musi si tyto magnety hrac vzit a pridat je do své
zasoby. Jeho tah poté ihned kongi, a to i v pripadé, ze Zadny ze svych magnetd nestihl
umistit.

Hrac se nesmi dotykat rukou jiz umisténych magnett, mize vsak v pribéhu svého tahu
libovolné pohybovat provazkem (a tim padem nepfimo pohybovat i umisténymi
magnety) za predpokladu, ze provazek bude stale v horizontalni poloze na stole. Pokud
viak dojde ke spojeni magnetd, jeho tah opét kondi a spojené magnety ziskava do zasoby.
Hrac mlZe také vyuZivat magnetismu magnet( ve své zasobeé a s jejich pomoci se
pokouset pohybovat jiz umisténymi magnety. Ovsem opét plati, Ze spojené magnety
ziskava hrat do zasoby a jeho tah kondi.

Hraci se stfidaji v tazich az do okamziku, kdy se nékterému z nich podafi umistit posledni
magnet.

vog »
Pro pokrocilé
Pro vétsi vyzvu pri hie zkusengjsich hracl mliZete vyzkouset nasledujici pravidla:
Pokud ma hrac ve svém tahu poté, co umistil magnet, ve své zasobé vice magnetti nez
hrac po jeho levici, miZe se pokusit umistit dalsi magnet. Timto zplisobem mtize
umistovat magnety az do okamziku, kdy bude mit v zasobg stejny pocet magnettl jako
hrac po jeho levici.
Stale vak plati pravidlo, ze v okamziku, kdy dojde ke spojeni magnetti na stole, jeho tah
konci a dalsi magnety nem(iZe v tomto tahu umistovat.



Rezim Eliminace 2 5+
Magnety se nerozdéluji mezi hrace.

Hradi si postupné predavaji vsechny
magnety a hrag, ktery je na tahu vzdy
jeden umisti. Poté hraje dalsi hrac, a tak
dale.

Pokud se béhem tahu magnety spoji
nebo se dostanou mimo herni oblast, je
hrac, ktery magnet umistil, vyFazen.
Vyhrava posledni hrac ve hre.

Kluster+

Pokud chcete hrat s vice hréci ¢i vice magnety, miiZete zkombinovat nékolik kopii hry
Kluster. Maximalni pocet hracii je pak roven souctu maximalniho poctu hraci kazdé
kopie.

Plati béZna pravidla s nasledujicimi tipravami:

Pri pripravé hry se provazky umistuji na still jeden po druhém. Kazda z umistovanych
smycek provazku musi alespori castecné prekryvat alespori cast nejméné jednoho z jiz
umisténych provazka.

\Sechny magnety se nejprve rovnomérné rozdéli mezi hrace, aby kazdy mél stejny pocet.
Zbylé magnety se béhem pfipravy poloZi na herni plochu, co nejblize stredu riiznych
provazk(, aniz by se dotykaly.

Magnet je povaZovan za spravné umistény v pripadé, Ze se nachazi uvnitt alespon jedné
smycky provazku. Béhem svého tahu mize hrac provazky libovolné pohybovat dle
obvyklych pravidel, nesmi vak dopustit, aby se jednotlive smycky od sebe oddélily.
Pokud k tomu dojde, musi provazky opét pohnout tak, aby oddélena smycka opét
Castecné prekryvala alespori jednu jinou smy¢ku. Na konci hracova tahu musi kazda
smycka Castecné prekryvat alespon jednu jinou smycku.

Varianta Rovnovahy
V této varianté musi hraci pokladat magnety pouze na hranu.

Pokud hraci pravé umistény magnet spadne na plocho, musi jej hrac znovu umistit
na hranu. Ostatni magnety, které pfi umistovani spadnou na plocho, ziistanou jak
jsou, pokud se nespoji.
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FR - Informations a conserver - ATTENTION: Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans. Danger
d'étouffement dii a la présence de petits éléments. Longue corde. Dangers de suffocation.

EN - Informations to keep - WARNING: Not suitable for children under three years. There is a risk of choking
on small parts. Long cord. Suffocation hazard.

DE - Aufbewahrungspflichtige Informationen - ACHTUNG: Nicht fiir Kinder unter drei Jahren geeignet.
Erstickungsgefahr aufgrund verschluckbarer Kleinteile. Lange Schnur. Strangulationsgefahr.

NL - Informatie om te bewaren - WAARSCHUWING: Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar. Gevaar
voor verslikken in kleine elementen. Lang touw. Verstikkingsgevaar.

IT - Informazioni da conservare - AVWERTENZA: Non adatto a bambini di eta inferiore a tre anni. Rischio di
soffocamento con piccoli elementi. Corde lunghe. Rischio di soffocamento.

ES - Informacion que debe conservarse - ADVERTENCIA: No conviene para nifios menores de tres aiios. Existe
riesgo de asfixia con elementos pequefios. Cuerda larga. Peligro de asfixia.

PT - Informag@es a guardar - ATENCAO: Contraindicado para criangas com menos de 3 anos. Existe o risco de
asfixia com pegas pequenas. Corda comprida. Risco de sufocamento.

DK - Behold disse informationer - ADVARSEL: Ikke egnet for barn under tre r. Indeholder sma dele. Lang snor.
Kvaelningsfare.

SE - Spara detta informationsblad - VARNING: Ej lémpligt for barn under 3 ar. Innehaller smadelar och ett
langt sndre. Kvavningsfara.

FI - Séilyttdkaa ndma tiedot - VAROITUS: Ei sovellu alle kolmevuotiaille. Tukehtumisvaara, sisalta pienid
osia. Kuristumisvaara, sisaltaa pitkan narun.

NO - Behold disse opplysningene - ADVARSEL: Ikke egnet for barn under tre ar. Inneholder smd deler. Lang
snor. Kvelningsfare. .

PL - Informacje, ktdre nalezy zachowac - OSTRZEZENIE: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Istnieje ryzyko zadtawienia si¢ matymi elementami. Dtuga linka. Niebezpieczeristwo uduszenia.

CZ - Informace k uchovani - VAROVANI: Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé €asti. Nebezpeci spolknuti.
Obsahuije provazek. Nebezpeti uduseni.
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