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4 \\“‘ Kluster DUO es: un jeu

d’aimants pour 1 ou 2 joueurs.
Plusieurs jeux peuvent étre
combinés pour réunir davantage de
joueurs. DUO peut également servir
d'extension a Kluster Classic (voir
Kluster+ plus bas).

Mise en place
Placez la corde a votre guise sur n’importe
quelle surface plane et horizontale.

<

Divisez les 12 aimants spinners équitable-
ment 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.

A son tour de jeu, un joueur doit placer un de ses aimants de maniére i 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 quelle reste a plat sur la surface de jeu et que des
aimants ne se collent pas dans '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 'un d’entre eux ait
placé son dernier aimant.



Kluster+

Pour réunir plus d'aimants et de joueurs, il est possible de combiner plusieurs
boites de Kluster Classic et/ou de Kluster DUO. Le nombre maximum de
joueurs est alors égal a la somme des joueurs autorisés par I'ensemble des jeux
combinés.
Exemples : 2 DUOs = 4 joueurs ; 2 Classics = 8 joueurs ;
1 Classics + 1 DUO = 6 joueurs ; etc.
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
I'une apres l'autre. Chaque corde placée aprés la premiére doit chevaucher au
moins l'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 classiques et les aimants spinners
sont regroupés et répartis séparément. Les aimants classiques restants ne
sont pas utilisés. Les spinners restants sont conservés et placés sur la surface
dejeulors de la mise en place, chacun étant positionné au plus prés du centre
d'une corde différente, sans se toucher.
Exemple : considérons une partie avec 5 joueurs autour d’un Kluster Classic et d’un
Kluster DUO. Les 24 aimants classiques sont répartis équitablement, ce qui donne 4
aimants par joueur, tandis que les 4 aimants supplémentaires sont retirés du jeu.
Les 12 spinners sont également répartis équitablement, chaque joueur recevant 2
spinners. Les 2 spinners restants sont conservés et placés dans la zone de jeu avant
le début de la partie.
Un aimant est considéré
Mode Expert comme étant dans la zone de
jeu s'il est a lintérieur d’au
moins une corde. Lors de son
tour, un joueur peut manipuler
toutes les cordes en suivant les
régles habituelles, mais il doit
éviter de séparer une corde des
autres. Si cela se produit, avant
de terminer son tour, il doit

Pour des parties encore plus disputées,
vous pouvez appliquer la régles suivante :

Si, apres 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 quil a  déplacer la corde en question,

strictement plus d’aimants que le joueur ~ €n  respectant les régles
o habituelles, afin qu'elle
chevauche une autre corde. A

5 0 9 ~ 2
Toutef01s, S1 son tour sarrete parce que la fin du tour dun joueur,

des aimants se touchent ou sortent de la
zone, un joueur ne peut plus poser
d’autres aimants 2 ce tour.

chaque corde doit croiser au
moins une autre corde.



S 2 Kluster DUO is . magnet
q K game for 1 or 2 players. Several

. games can be combined to bring
together more players. DUO can also
serve as an expansion to Kluster Classic
(see Kluster+ below).

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

Divide the 12 spinner magnets equally
between the 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 a tie, or if 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.



Kluster+

To bring together more magnets and players, it is possible to combine several
boxes of Kluster Classic and/or Kluster DUO. The maximum number of
players is then equal to the sum of the players allowed by all the games
combined.
Examples: 2 DUOs = 4 players; 2 Classics = 8 players;
1 Classics + 1 DUO = 6 players; etc.
The usual rules apply, with the following modifications:
During setup, all the strings are placed on the playing surface one after the
other. Each string placed after the first must overlap atleast one of the strings
already on the playing surface.
All the magnets are grouped together and then distributed so that all players
have the same number of magnets. Classic magnets and spinner magnets are
grouped and distributed separately. The remaining classic magnets are not
used. The remaining spinners are kept and placed on the playing surface
during setup, each positioned closest to the center of a different string,
without touching.
Example: consider a game with 5 players around a Kluster Classic and a Kluster
DUO. The 24 classic magnets are evenly distributed, resulting in 4 magnets per
player, while the 4 extra magnets are removed from the game. The 12 spinners are
equally distributed, with each player receiving 2 spinners. The remaining 2
spinners are kept and placed in
the playing area before the
game starts.

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.

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



Kluster DUO st «in

Magnetspiel fir 1-2 Spieler. Thr

koénnt mehrere Spiele nutzen,
um mit mehr Spielern zu spielen. DUO
kann auch als eine Erweiterung fir
Kluster Klassik genutzt werden (siehe
Kluster+ unten).

Aufbau

Legt die Schnur in beliebiger Form auf
eine flache, horizontale Unterlage.

Verteilt die 12 Magneten gleichmifig auf
alle Spieler.

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

Der Spieler, welcher bei der letzten Spielrunde am meisten Magneten iibrig
hatte, beginnt. Falls zwei Spieler die gleiche Anzahl an Magneten iibrig
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 berithrt hat) und sein Zug endet sofort (auch
wenn er noch keine Moglichkeit hatte, einen Magneten zu setzen).

Die Spieler diirfen die Magneten im Spielbereich nicht direkt berithren. Sie
diirfen aber wihrend des eigenen Zuges die Schnur bewegen oder auch mit
den Magneten auf der eigenen Hand die bisher gelegten Magneten manipu-
lieren.

Solange sich keine Magneten verbinden und die Spielfliche flach bleibr, ist
alles erlaubt!

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



Kluster+

Ihr konnt mehrere Kluster Klassik und/oder Kluster DUO miteinander
kombinieren, um mit mehr Magneten und Spielern zu spielen. Die maximale
Spieleranzahl ist dann die Summe der maximalen Spieleranzahl aller
kombinierten Spiele.
Beispiele : 2 DUOs = 4 Spieler ; 2 Klassik = 8 Spieler ;
1 Klassik +1 DUO = 6 Spieler ; usw.
Es gelten die iiblichen Regeln, mit den folgenden Ausnahmen:
Wihrend des Aufbaus werden die Schniire eine nach der anderen auf die
Spieloberfliche gelegt. Jede Schnur, die nach der ersten gelegt wurde, muss
sich mit mindestens einer der vorher gelegten Schniire iiberschneiden.
Alle Magneten werden zusammengemischt und dann gleichmifig an die
Spieler verteilt. Magneten von Kluster Klassik und Magneten von Kluster
DUO werden dabei separat gruppiert und verteilt. Falls Magneten von
Kluster Klassik tibrigbleiben, werden diese nicht genutzt. Falls Magneten von
Kluster DUO iibrig sind, legt diese wahrend des Spielaufbaus in den Spielbe-
reich. Jeder iibriggebliebene Kluster DUO Magnet wird dabei so nah wie
moglich (ohne sich zu Klustern!) in die Mitte von jeweils einer genutzten
Schnur gelegt.
Beispiel: Ihr spielt ein Spiel mit Kluster Klassik und Kluster DUO mit 5 Spielern.
Die 24 Klassik Magneten werden gleichmiifSig verteilt, sodass jeder Spieler 4 von
ihnen erhilt. So bleiben 4 Magneten iibrig und werden in diesem Spiel nicht
genutzt. Die 12 DUO Magneten werden gleichmifSig verteilt, sodass jeder Spieler 2
von ihnen erhilt. Die 2 verblei-
benden DUO  Magneten

Expertenmodus

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

werden vor Spielbeginn in den
Spielbereich gelegt. Legt den
ersten Magneten in die Mitte

einer Schnur und dann den
ndchsten so nah wie moglich in
die Mitte der zweiten, ohne dass
sie sich verbinden.
Ein Magnet gilt als im Spielbe-
reich, wenn er sich innerhalb
mindestens einer  Schnur
befindet. Wahrend des Zuges
darf ein Spieler alle Schnure
wie gewohnt bewegen. Ihr
dirft jedoch nie eine Schnur
komplett von den anderen
Schniiren trennen.

Regel spielen:

Falls ein Spieler nach dem Legen eines
Magneten noch mehr Magneten auf der
Hand hat, als der niachste Spieler, kann er
wiahlen, ob er noch einen weiteren
Magneten legen mochte. Die Spieler
diirfen also auch mehrere Magneten
hintereinander spielen, solange sie noch
mehr Magneten haben als der nichste
Spieler. Falls die Runde jedoch endet,
weil sich Magneten zusammengezogen
haben oder aus dem Spielbereich gefallen
sind, darf dieser Spieler keine Magneten
mehr legen.



—_ Kluster DUO is cen spel
- met magneten voor 1 of 2
S spelers. Door meerdere
exemplaren van dit spel te gebruiken, kun
je het met meer spelers spelen. Je kunt
Kluster DUO ook gebruiken als uitbrei-
ding op Kluster Classic (zie Kluster+
hieronder).

Voorbereiding

Leg het koord in een vorm naar keuze op
een vlak horizontaal oppervlak.

Verdeel de 12 spinnermagneten gelijk
onder 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 speelopper-
vlak 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.



Kluster+

Wil je het spel spelen met meer magneten en meer spelers? Combineer dan
verschillende exemplaren van Kluster Classic en/of Kluster DUO. Het
maximum aantal spelers is dan gelijk aan de som van het aantal spelers van
de verschillende exemplaren.
Voorbeeld: 2 x DUO = 4 spelers; 2 x Classics = 8 spelers;
1x Classics +1x DUO = 6 spelers enzovoort.
De gewone spelregels gelden, met de volgende aanpassingen:
Leg tijdens de voorbereiding alle koorden een voor een op het speeloppervlak.
Nadat het eerste koord is gelegd, moet elk volgend koord minstens één van de
ervoor gelegde koorden overlappen.
Sorteer alle magneten en verdeel ze gelijk onder de spelers. Verdeel de
klassieke magneten en de spinnermagneten apart. Doe overgebleven
klassieke magneten terug in de doos. Leg overgebleven spinnermagneten
tijdens de voorbereiding als volgt in het speelgebied: leg in het midden van
elk koord een spinnermagneet en zorg ervoor dat de magneten elkaar niet
raken.
Voorbeeld: stel dat 5 spelers 1 Kluster Classic en 1 Kluster DUO combineren. De 24
klassieke magneten verdelen ze gelijk en dus krijgt iedere speler 4 van die magneten.
De 4 overgebleven magneten doen ze terug in de doos. De 12 spinnermagneten
verdelen ze gelijk en dus krijgt iedere speler 2 van die magneten. De 2 overgebleven
spinnermagneten leggen de spelers tijdens de voorbereiding in het speelgebied.
Een magneet bevindt zich in
het speelgebied als het door
ten minste 1 koord wordt

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.

omringd. In hun beurt mogen
de spelers alle koorden volgens
de gewone spelregels
verplaatsen, maar de koorden
moeten elkaar blijven overlap-
pen, de spelers mogen niet 1
koord van de andere isoleren.
Gebeurt dat toch, dan moet de
speler dat koord opnieuw
verplaatsen volgens de gewone
spelregels, zodat het opnieuw
een ander koord overlapt. Aan
het einde van de beurt van een
speler moet elk koord
minstens 1 ander koord raken.



. Kluster DUO : un gioco

' con magneti per 1 0 2 giocatori.

Pitt confezioni possono essere

riunite per aumentare il numero di
giocatori. DUO puo anche essere unito al
Kluster Classico (vedi Kluster+ pilt sotto).

Preparazione

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

Si dividono i 12 magneti spinner in parti
uguali tra i giocatori.

3 ]
Come si gioca

1l primo giocatore che finisce i propri magneti & il vincitore

1l giocatore che termina l'ultima partita con pitt magneti inizia la successiva.
In caso di parita o se si tratta della prima partita, il giocatore pilt basso inizia
per primo.

I 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 quesi magneti e il suo turno finisce immediata-
mente, 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 (pud quindi spostare , indiretta-
mente, i magneti che la toccano) purche resti sempre aderente al piano e che
dei magneti non si attraggano durante l'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 magne-
ti si attraggono, deve prenderseli!

I giocatori si susseguono nei turni finché uno di loro non avra piazzato il suo
ultimo magnete.



Kluster+
Per giocare con pilt magneti e pilt giocatori € possibile combinare piu scatole
di Kluster Classic e/o di Kluster DUO. Il numero massimo di giocatori sara
uguale alla somma dei giocatori previsti dal totale dei giochi combinati.
Esempi: 2 DUOs = 4 giocatori; 2 Classic = 8 giocatori;
1 Classic +1 DUO = 6 giocatori; e cosi via.
Le regole standard si applicano con le seguenti modifiche:
Durante la preparazione, tutte le cordicelle vengono messe sul piano di gioco
una dopo l'altra. Ogni cordicella piazzata dopo la prima deve sovrapporsi
almeno ad una di quelle gia presenti sul campo di gioco.
Tutti i magneti vengono raggruppati insieme e poi divisi in modo che tutti i
giocatori ne abbiano la stessa quantita. I magneti classici e i magneti spinner
vengono raggruppati e ripartiti separatamente. I magneti classici che
residuano non vengono utilizzati. Gli spinner residui vengono conservati e
messi sul piano di gioco durante la preparazione, avendo cura di metterli il
pitt vicino possibile al centro di una cordicella diversa, senza che si tocchino.
Esempio: prendiamo il caso di una partita in 5 giocatori con un Kluster Classic e un
Kluster DUO. I 24 magneti classici sono divisi in parti uguali, cioé 4 magneti per
ciascun giocatore e i 4 magneti in esubero sono ritivati dal gioco. I 12 spinner sono
divisi anch'essi in parti uguali e ogni giocatore ne riceve 2. I 2 spinner residui
vengono conservati e messi sul piano di gioco prima di iniziare la partita.
Un magnete € considerato
Modalitéa per esperti ne‘l.l'area di g.ioco se si trova
allinterno di almeno una
Per partite ancor piu competitive si  cordicella. Durante il proprio
possono usare le seguenti regole: turno un giocatore puod

Se, dopo aver piazzato un magnete un  Spostare tutte le cordicelle
giocatore ha sempre pilt magneti de] ~ come da regolamento, ma deve
giocatore successivo, pud scegliere (ma ~ €VItare di separare una
non ¢é obbligato) di rigiocare e piazzare Cordlcella fialle gltre. Se cio
un altro magnete. In questo modo un 2V RS prlrrclia di terminare 111
giocatore pud piazzare pitt magneti di SO G, CEvE SPREENE Ll

. R . : cordicella in questione in
seguito, finche ne avra piu del giocatore g
. modo che si sovrapponga a
successivo.

un'altra. Alla fine del turno di
Tuttavia, se il suo turno termina perché  un giocatore ogni cordicella
dei magneti si attraggono o escono dal  deve  incrociare  almeno
campo, quel giocatore non potra pitt  un'altra.

posare altri magneti.



Kluster DUO s un juego
- de imanes para 1 o 2 jugadores.

Varios juegos se pueden combi-
nar para reunir a mas jugadores. DUO
también puede servir como una expan-
sién de Kluster Classic (ver Kluster+ mas
abajo).

Preparacion

Coloca la cuerda como quieras sobre
cualquier superficie plana y horizontal.
Divide los 12 imanes giratorios equitati-
vamente entre los jugadores
Desarrollo de la partida

El primer jugador en quedarse sin imanes gana la partida

Eljugador que termind la tltima partida con mds imanes es quien empieza a
jugar. En caso de empate, o si se trata de la primera partida, el jugador mis
bajo (en estatura) comienza.

Elresto de jugadores juegan su turno en el sentido de las agujas del reloj

En suturno, 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 iméan.

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 indirecta-
mente los imanes que la tocan) siempre que se mantenga plana sobre la
superficie del juego y que los imanes no se peguen durante la operacién.

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

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



Kluster+

Para reunir mds imanes y jugadores, es posible combinar varias cajas de
Kluster Classic y/o Kluster DUO. El nimero maximo de jugadores serd
entonces igual a la suma de los jugadores maximos permitidos por el total de
los juegos combinados.
Ejemplos: 2 DUOs = 4 jugadores; 2 Classics = 8 jugadores;
1 Classics +1 DUO = 6 jugadores
Se aplican las reglas habituales, con las siguientes modificaciones:
Durante la preparacion, todas las cuerdas se colocan en la superficie de juego
una a continuacién de la otra. Cada cuerda colocada a continuacién de la
primera debe superponerse al menos con una de las cuerdas que ya estin en
la superficie del juego.
Todos los imanes se agrupan y se reparten, a fin de que todos los jugadores
tengan el mismo niimero de imanes. Los imanes cldsicos y los imanes girato-
rios se agrupan y distribuyen separadamente. Los imanes clasicos que sobren
no se utilizan. Los imanes giratorios que sobren se colocan en la superficie de
juego durante la preparacién, ubicando cada uno lo méis cerca del centro de
una cuerda diferente, sin tocarse.
Ejemplo: consideremos una partida de 5 jugadores con un Kluster Classic y un
Kluster DUO. Los 24 imanes cldsicos se reparten equitativamente, lo que resulta 4
imanes por jugador, y los 4 imanes restantes se retivan del juego. Los 12 imanes
giratorios también se reparten equitativamente, asi que cada jugador recibe 2
1manes giratorios. Los 2 imanes giratorios restantes se colocan en la zona de juego
antes de la partida.
Se considera que un imdn esta
en la zona de juego si estd en el
interior de, al menos, una
cuerda. Durante su turno, un
jugador puede manipular
todas las cuerdas siguiendo las

Modo Experto

Para tener partidas ain mas competiti-
vas, podéis aplicar las siguientes reglas:

Si después de colocar un iman el jugador

tiene en su mano mds 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 en
una fila, siempre y cuando tenga estricta-
mente mdis 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 mais
imanes.

reglas habituales, pero debe
evitar separar un cuerda de las
demds. Si esto se produce,
antes de terminar su turno
debe desplazar la cuerda en
cuestion respetando las reglas
habituales, a fin de que se
superponga con otra cuerda. Al
final del turno de cada jugador,
cada cuerda debe cruzar al
menos otra cuerda.



Kluster DUO ¢ um jogo

magnético para 1 ou 2
jogadores. Varios jogos podem
ser combinados para acrescentar mais
jogadores. DUO serve também de
expansio para o Kluster Clidssico (ver
Kluster+ abaixo).

Preparacgdo
Coloque a corda conforme desejar numa
superficie plana e horizontal.

Divida os 12 {manes em ndmero igual
pelos jogadores.

Como jogar

O primeiro jogador a ficar sem imanes ganha o jogo.

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

Os jogadores jogam no sentido dos ponteiros do relégio.

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

No entanto, se os imanes se tocarem ou sairem da drea durante o turno de um
jogador (mesmo que nio tenha tocado diretamente nos imanes), esse jogador
fica com todos esses imanes e acaba de imediato o seu turno, mesmo que nio
tenha sido capaz de colocar um tinico iman.

Um jogador n3o pode tocar nos imanes ji 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 permanega plana na superficie de
jogo e que os imanes n3o fiquem colados durante o processo.

E permitido ao jogador usar o magnetismo dos imanes que tem na mio para
tentar mover os imanes que estio 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 Gltimo iman.
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Para acrescentar mais imanes e jogadores, é possivel combinar varias caixas
de Kluster Classico e/ou Kluster DUO. O ntimero maximo de jogadores éigual
a soma dos jogadores permitidos em todos os jogos combinados.
Exemplo: 2 DUOs = 4 jogadores; 2 Cldssicos = 8 jogadores;
1 Classico +1 DUO = 6 jogadores; etc.
Aplicam-se as regras habituais, com as seguintes alteragdes:
Durante a preparacio, as cordas s3o todas colocadas na superficie de jogo,
uma apés a outra. Apés a colocagdo da primeira corda, as cordas seguintes
devem sobrepor pelo menos uma das cordas ja colocadas na superficie de
jogo.
Os imanes sao depois agrupados e distribuidos de forma a que todos os
jogadores tenham o mesmo nimero de imanes. Os imanes classicos e os
spinner sao agrupados e distribuidos separadamente. Os restantes imanes
classicos n3o sio utilizados. Os imanes spinner que sobram s3o mantidos e
colocados na superficie de jogo durante a preparagio, cada um é posicionado
o0 mais proximo possivel do centro de uma corda diferente, sem se tocarem.
Exemplo: considere um jogo com 5 jogadores a volta de um Kluster Cléssico e de um
Kluster DUO. Os 24 imanes cldssicos sdo distribuidos uniformemente, resultando
em 4 imanes por jogador, enquanto que os 4 imanes extra sao removidos do jogo. Os
12 imanes spinner sio distribuidos de igual modo, com cada jogador a receber 2
spinner. Os 2 spinner que restam sao mantidos e colocados na drea de jogo antes do
jogo iniciar.
Considera-se que o iman esta
na area de jogo se estiver pelo

Modo Expert

Para jogos mais competitivos, pode
aplicar as seguintes regras:

Se, depois de colocar um iman, um
jogador tiver na sua mao mais imanes do
que o jogador seguinte, este pode optar
(mas n3o ¢é obrigado), por jogar
novamente e colocar outro fman. E
possivel um jogador colocar vdrios
imanes consecutivos, desde que tenha
obrigatoriamente mais imanes do que o
jogador seguinte.

No entanto, se terminar o seu turno
porque os imanes se colaram/juntaram
ou moveram para fora da drea, o jogador
deixa de poder colocar mais imanes.

menos dentro de uma corda. O
jogador pode, durante o seu
turno, manipular todas as
cordas respeitando as regras
habituais, mas deve evitar
separar uma corda das outras.
Caso isso acontega, antes de
terminar o seu turno, a corda
em questdo deve ser movida,
respeitando ER regras
habituais, para que a corda se
sobreponha a outra corda. No
final do turno de um jogador,
cada corda deve cruzar pelo
menos uma outra corda.
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~ magnetspil for 1 eller 2 spillere,

men du kan gge spillerantallet
ved at kombinere flere szt. DUO fungerer
ogsa som en udvidelse til Kluster Classic
(se Kluster+ herunder).
Opstilling
Placér snoren som gnsket pa en lige,
horisontal overflade.

Fordel de 12 magneter ligeligt ud mellem
spillerne.

Sadan spiller man

Spilleren, der fgrst 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 forste spil, starter den laveste spiller.
Derefter gar spillet pa tur med uret.

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

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

Det er ikke tilladt at rgre 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. P4 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, fpjer du dem til din pulje!

Spillet fortsetter, indtil en spiller har lagt sin sidste magnet!
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For maksimal magnetkaos med flere spillere kan du frit kombinere s mange
Kluster DUO-sat og Kluster Classic-set med hinanden, som du vil. I kan veere
lige s3 mange med, som sattene tilsammen tillader.
Eksempler: 2 DUOs = 4 spillere; 2 Classics = 8 spillere;
1 Classic +1 DUO = 6 spillere; osv.
Normale regler geelder — men med fglgende @ndringer:
Under opstillingen placeres snorene én efter én. Hver snor skal som
minimum krydse ind over én anden, placeret snor.
Fordel alle magneter ligeligt ud mellem spillerne; forst Kluster
Classic-magneterne og herefter Kluster DUO-magneterne. Overskydende
Classic-magneter legges til side og skal ikke bruges. Overskydende
DUO-magneter skal dog bruges: De lzegges i midten af hver sin snor under
opstillingen.
Eksempel: Et spil med 5 spillere m. et Kluster Classic og et Kluster DUO. De 24
Classic-magneter fordeles ligeligt: 4 til hver spiller. De resterende 4 Classic-magne-
ter fiernes fra spillet. Herefter fordeles de 12 DUO-magneter: 2 til hver spiller. De
resterende 2 DUO-magneter beholdes og placeres i spilleomradet, for spillet starter.
En magnet betragtes som
verende indenfor spilleomra-
det, hvis den er indenfor
mindst én snor. P4 din tur ma

Ekspertvariant

Hvis du vil gge sverhedsgraden, kan du

foje fplgende regler til spillet: i i o A

Hvis du lige har lagt en magnet, men
stadig har flere magneter i din pulje end
neste spiller, kan du velge at legge
endnu en magnet i spilleomradet - og
sadan ma du blive ved, indtil du ikke
leengere har flere magneter i din pulje.

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

normalt — sa lenge snorene
forbliver forbundne. Hvis de
adskilles pa din tur, skal du
forbinde snorene igen jf.
reglerne for dette, for du ma
afslutte din tur. Ingen snore
ma vere adskilte i slutningen
afen tur!
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magnetspel for 1-2 spelare.
Genom att kombinera flera spel
kan fler spelare delta. DUO kan &dven
anvindas som expansion av originalspe-
let Kluster Classic (se avsnittet Kluster+
nedan).

Férberedelser

Ligg ut snoret pa valfritt slit, vagrat yta.

Dela upp de 12 magneterna jimnt 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 férra omgangen inleder
nista. Om flera spelare fick samma resultat, eller om det ar forsta gangen ni
spelar, borjar den av er som ar kortast.

Turen gar medurs runt bordet.

Nir det blir din tur ska du ligga ut en av dina magneter pa spelytan innanfor
snoret.

Om nagra magneter skulle vidrora varandra eller flyttas utanfor snoret
(oavsett om du har rort vid nagon magnet eller inte) maste du plocka upp
dessa och din tur tar omedelbart slut, dven om du inte har hunnit ligga ut
nagon magnet dannu.

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

Du far ocksa anvinda kraften hos magneterna du har i handen f6r att flytta
magneter pa spelytan. Men pass pa! Om magneterna slas ihop maste du
plocka upp dem.

Spelet fortsitter i tur och ordning tills nagon spelare har lagt ut sin sista
magnet.
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Om ni vill spela med fler magneter och spelare kan ni kombinera flera askar
av Kluster Classic och/eller Kluster DUO. Hogsta antalet mojliga spelare blir
da summan av det hogsta antalet spelare for alla spelen sammanlagt.
Exempel: 2 DUO = 4 spelare; 2 Classic = 8 spelare;
1 Classic +1 DUO = 6 spelare 0.5.v.
De vanliga reglerna giller med foljande forandringar:
Under forberedelserna liggs alla snorena ut ett i taget. Varje nytt snore efter
det férsta maste Gverlappa minst ett annat snore.
Alla magneter fordelas lika mellan spelarna. Originalspelets magneter och
snurrmagneterna fordelas var for sig, sa att alla spelare har samma antal av
respektive sort. Overblivna magneter frin originalspelet plockas bort och
anvinds inte. Overblivna snurrmagneter liggs under forberedelserna ut
innanfor var sitt snore, sa nira mitten av respektive spelyta som mojligt.
Exempel: Ett Kluster Classic har kombinerats med ett Kluster DUO for spel med 5
spelare. De 24 magneterna fran originalspelet delas lika mellan spelarna som far 4
magneter var. De 4 overblivna magneterna plockas bort. De 12 snurrmagneterna
delas ocksa lika, vilket ger varje spelare 2 snurrmagneter var. De tva overblivna
snurrmagneterna liggs sedan ut pa var sin spelyta innan spelet borjar.
En magnet anses befinna sig
pa spelytan om den ligger
innanfér minst ett snore. Nir
detblir din tur far du fritt flytta
samtliga snoren enligt de
vanliga reglerna, men varje

Expertvariant
Expertvariant

Om ni vill hoja svarighetsgraden lite
lagger ni till f6ljande regler:

Om du efter att ha lagt ut en magnet pa
spelytan fortfarande har fler magneter pa
hand 4n nista spelare far du, om du vill,
ligga ut ytterligare en magnet. Du far
alltsda lagga ut flera magneter under
samma tur sa linge du har fler magneter
pa hand 4n nista spelare.

Om magneterna pa bordet slas ihop eller
hamnar utanfor snéret ir din tur dock

slut precis som enligt de vanliga reglerna.

snore maste alltid overlappa
minst ett annat. Om en spelyta
blir separerad fran de ovriga
maste du, innan det blir nasta
spelares tur, flytta snoret
enligt de vanliga reglerna sa att
det aterigen Gverlappar minst
ett annat snore.



AR Kluster DUO  on

| ' magneettinen peli 1-2

pelaajalle. Jos yhdistdtte useam-
man pakkauksen, mukaan mahtuu enem-
min pelaajia. DUOa voi kiyttdd myods
lisaosana Kluster Classicille (ks. Kluster+
alempana).

Valmistelut

Asettakaa naru tasaiselle ja vaakasuoralle
alustalle haluamaanne muotoon.

Jakakaa kaikki 12 sukkulamagneettia
tasan pelaajille.

Pelin kulku

Se pelaaja voittaa, joka ensimmdiisend paisee magneeteistaan eroon.

Se pelaaja aloittaa, jolla oli edellisen pelin lopussa eniten magneetteja jiljella.
Tasatilanteessa tai ensimmdisessa pelissd pienikokoisin pelaaja aloittaa.

Vuorot vaihtuvat myo6tipdivain.

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

Jos vuoron aikana mitkd tahansa magneetit tarttuvat toisiinsa tai paatyvit
narun rajaaman alueen ulkopuolelle, pelaajan pitdd ottaa kaikki tillaiset
magneetit itselleen (riippumatta siitd, koskiko hin niihin) ja hinen vuoronsa
paittyy heti (riippumatta siitd, ehtiko hin pelaamaan oman magneettinsa).
Pelialueella oleviin magneetteihin ei saa koskea, mutta narua saa siirtdi (ja
sen mukana vilillisesti myos magneetteja), kunhan se pysyy pelialustan
tasaisena eivatkd magneetit tartu toisiinsa siirron aikana.

Kadessd olevan sukkulan magneettista voimaa saa kiyttdd pelialueella
olevien magneettien varovaiseen liikuttamiseen. Jos magneetit tallin tarttu-
vat toisiinsa, pelaajan pitdd ottaa ne itselleen kuten tavallisesti.

Niin jatketaan vuorotellen, kunnes joku pelaajista saa asetettua viimeisen
magneettinsa.
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Jos haluatte enemmain magneetteja tai pelaajia, voitte yhdistia useamman
Kluster Classic ja/tai Kluster DUO -pakkauksen. Peliin mahtuu silloin niin
monta pelaajaa kuin kaikkiin yhdistimiinne peleihin yhteensi mahtuisi.
Esimerkkejd: 2 DUOa = 4 pelaajaa; 2 Classicia = 8 pelaajaa;
1DUO + 1 Classic = 6 pelaajaa; jne.
Tavalliset sidnnot ovat voimassa seuraavin muutoksin:
Pelivalmisteluissa narut asetetaan pelialustalle yksitellen. Jokaisen mychem-
min asetettavan narun taytyy mennd jostakin kohtaa paillekkiin vahintdin
yhden aiemmin asetetun narun kanssa.
Kaikki magneetit kerdtddn yhteen ja jaetaan pelaajille siten, ettd jokainen
pelaaja saa yhtd monta magneettia. Classic-magneetit ja sukkulamagneetit
keratdan ja jaetaan erikseen. Yli jadvat Classic-magneetit poistetaan pelista.
Yli jaavat sukkulamagneetit asetetaan kukin eri narun rajaaman alueen
keskelle, siten ettd magneetit eivit koske toisiinsa.
Esimerkki: Yhdistetidn Kluster Classic ja Kluster DUO 5 pelaajan peliksi. Kun 24
Classic-magneettia jaetaan tasan, jokainen pelaaja saa 4 magneettia ja ylimddrdi-
set 4 magneettia poistetaan pelistd. Kun 12 sukkulamagneettia jaetaan tasan,
jokainen pelaaja saa 2 sukkulaa. Loput 2 sukkulaa asetetaan pelialueelle eri
narujen keskelle ennen kuin peli alkaa.
Magneetin katsotaan olevan
pelialueella, jos se on
vahintddn yhden narun sisilla.
Vuoron aikana naruja saa

Vaativa pelimuoto

Jos haluatte kilpailullisemman pelitavan,

kokeilkaa nait3 lisdsaantoja:

Jos pelaajalla on magneetin asettamisen
jilkeen enemmain magneetteja jiljelld
kuin seuraavaksi vuorossa olevalla
pelaajalla, hin voi halutessaan jatkaa
vuoroaan asettamalla uuden magneetin.
Talld tavoin pelaaja voi saada asetettua
useita magneetteja samalla vuorolla,
kunhan hinelld on koko ajan enemman
magneetteja kuin seuraavalla pelaajalla.

Jos magneetit tarttuvat toisiinsa tai
paatyvat ulos pelialueelta, silloin vuoroa
ei kuitenkaan enia saa jatkaa.

siirtdd tavallisten sdintojen
mukaan, mutta naruja ei saa
irrottaa toisistaan. Jos niin
kuitenkin kiy, ennen vuoron
paattymistd narua on pakko
siirtdd siten, ettd se menee
ainakin yhden muun narun
kanssa paillekkdin. Vuoron
lopussa jokaisen narun tiytyy
mennd  jostakin  kohtaa
paallekkdin ainakin yhden
muun narun kanssa.
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1 l_/ magnetisk spill for 1 eller 2
spillere, men du kan gke antall
spillere ved & kombinere flere sett. DUO
fungerer ogsa som en utvidelse til Kluster
Classic (se Kluster+ nedenfor).
Oppstilling
Plasser snoren som gnsket pd en rett,
horisontal overflate.

Fordel de 12 magnetene jevnt mellom
spillerne.

Slik spiller man

Spilleren som fgrst kvitter seg med alle magneter sine, vinner spillet.
Spilleren som hadde flest magneter da forrige runde avsluttet, starter spillet.
Huvis det stod likt, eller dette er deres forste 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 seg eller faller utenfor spillomradet
pa din tur (selv om du ikke rgrte direkte ved magnetene), legger du dem
tilbake i din pulje og avslutter din tur — selv om du ikke rakk & legge ned en
magnet.

Det er ikke tillatt & rgre magneter som allerede er lagt, men pa din tur kan du
flytte pa snoren, si lenge snoren forblir flat pa overflaten, og ingen magneter
samles. P4 denne maten kan du indirekte flytte magneter.

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

Spillet fortsetter til en spiller har lagt sin siste magnet!
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For maksimalt magnetisk kaos med flere spillere, kan du fritt kombinere sa
mange Kluster DUO-sett og Kluster Classic-sett som du vil. Du kan spille sa
mange som settene tilsammen tillater.
Eksempler: 2 DUO = 4 spillere; 2 Classic = 8 spillere;
1 Classic +1 DUO = 6 spillere; osv.
Normale regler gjelder — men med fglgende endringer:
Under oppsettet plasseres snorene én etter én. Hver snor ma som minimum
krysse over én annen, allerede plassert snor.
Fordel alle magnetene jevnt mellom spillerne; fgrst Kluster Classic-magnete-
ne og deretter Kluster DUO-magnetene. Overflgdige Classic-magneter legges
til side og skal ikke brukes. Overflgdige DUO-magneter ma imidlertid brukes:
De plasseres i midten av hver sin snor under oppsettet.
Eksempel: Et spill med 5 spillere med ett Kluster Classic og ett Kluster DUO. De 24
Classic-magnetene fordeles jevnt: 4 til hver spiller. De resterende 4 Classic-magne-
tene fjernes fra spillet. Deretter fordeles de 12 DUO-magnetene: 2 til hver spiller. De
resterende 2 DUO-magnetene
beholdes
spillomradet for spillet starter.

og plasseres i
Ekspertvariant

Hvis du gnsker & gke vanskelighetsgra-
den, kan du legge til fplgende regler:

En magnet betraktes som
innenfor spillomradet hvis den

Hvis du nettopp har lagt en magnet, men € innenfor minst én snor. Pa

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 spiller i puljen
din.

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

din tur kan du flytte pa snore-
ne som normalt — sa lenge
forblir koblet

sammen. Hvis de skiller seg pa

snorene

din tur, ma du koble snorene
sammen igjen i henhold til
reglene fgr du kan avslutte din
tur. Ingen snorer ma vere
adskilt ved slutten av en tur!



‘ Kluster DUO magnety-
~ czna gra dla 1 lub 2 graczy.

Mozna tez polaczy¢ kilka
egzemplarzy gry, by zagra¢ w wiekszym
gronie. DUO jest réwniez rozszerzeniem
gry Kluster Classic (patrz Kluster+ nizej).

Przygotowanie gry
Rozléz sznurek wedle uznania na
plaskiej, réwnej powierzchni.

<

Rozdziel 12 magnetycznych kamieni -
spinnerdw réwno miedzy graczy.

Rozgrywka

Wygrywa ten z graczy, ktdry pierwszy pozbedzie sie kamieni.

Gre rozpoczyna gracz, ktdéry zakonczyt poprzednia gre z najwiekszg 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 polozy¢ jeden ze swoich kamieni na stole,
wewnatrz obszaru ograniczonego sznurkiem.

Jesli podczas tury gracza jakie§ kamienie sie polacza lub znajdy sie poza
obszarem gry, gracz ten musi zabraé te kamienie (nawet jesli nie zostaly
przez niego dotkniete) i jego tura sie kofczy, nawet jesli nie mial w ogdle
okazji polozy¢ wlasnego kamienia.

Podczas tury, gracz nie moze fizycznie dotyka¢ kamieni znajdujacych sie w
grze. Moze natomiast przesuna¢ sznurek (zmieniajac tym samym polozenie
kamieni wzgledem obszaru gry), o ile nadal bedzie on w kontakcie z powie-
rzchnig stotu, uwazajac, by zaden z kamieni nie zlaczyt sie z innym.

Gracz moze tez wykorzysta¢ magnetyzm wilasnych kamieni, by przesuwaé
inne wewnatrz obszaru gry. Musi jednak uwazaé, by w czasie tych manewréw
zadne kamienie sie nie zlaczyly, gdyz wtedy gracz musi je zabraé.

Gracze rozgrywaja w ten sposob tury, dopdki ktérys z graczy nie wylozy z
powodzeniem swojego ostatniego kamienia.
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By zwiekszy¢ liczbe magneséw, zwiekszajac tym samym liczbe mozliwych
graczy, mozna polaczy¢ ze soba kilka egzemplarzy gry Kluster Classic i/lub
Kluster DUO. Wtedy suma graczy z pojedynczych gier wyznacza maksymal-
ng liczbe graczy, ktéra moze wzig¢ udzial w rozgrywece.
Przyktady: 2 DUO = 4 graczy; 2 gry Classic = 8 graczy;
1 Classic +1 DUO = 6 graczy, itd.
W laczonej grze obowiazujg standardowe zasady, z ponizszymi wyjgtkami:
Podczas przygotowania gry, wszystkie sznurki nalezy polozy¢ na stole jeden
po drugim. Obszar kazdego nastepnego sznurka musi czesciowo nakladaé sie
na obszar wyznaczony przez poprzedni sznurek.
Wszystkie magnesy zbiera si¢ i dzieli rdbwno miedzy graczy. Kamienie
klasyczne i spinnery sg zbierane i rozdzielane osobno. Jesli pozostaly jakies
nierozdzielone klasyczne kamienie - nie biorg one udzialu w grze. Pozostale
kamienie - spinnery ukladane s3 w czasie przygotowania gry na stole tak, by
kazdy z nich znajdowat sie mozliwie w §rodku kazdego obszaru wyznaczone-
go przez sznurek. Spinnery nie mogg sie stykac.
Przyktad: trwajg przygotowania gry dla 5 graczy, z polgczonych zestawéw Kluster
Classic i Kluster DUO. 24 kamienie klasyczne rozdzielone sq po réwno i kazdy
gracz dostaje po 4. Pozostate 4 kamienie nie biorq udziatu w grze. Gracze rozdzie-
lajg nastgpnie 12 spinneréw. Kazdy z graczy dostaje po 2 sztuki, a 2 pozostale
spinnery ukladane sq na
obszarach gry przed rozpocze-
Tl'yb ekspercki ciem rozgrywki.
. B Magnes znajduje sie w
Zachecamy do uzycia ponizszych zasad,  ghszarze gry, jesli jest
by podnies$¢ poziom trudnosci rozgrywki.  wewnatrz co najmniej jednego
sznurka. W czasie swojej tury
gracz moze manipulowaé
gracz ma nadal w rece Wiqcej kamieni niz sznurkiem Zgodnie ze standar-
przeciwnik, moze (ale nie musi) wytozyé ~ dowymi  zasadami, musi
jednak pamietaé, by nacho-
dzace na siebie sznurki nie
rozdzielily sig. Jesli tak 5162
ma wiecej kamieni niz pozostaly gracz. zdarzy, gracz musi przemies-
ci¢ ten sznurek, by znowu
nachodzil na inny. Pod koniec
tury kazdego gracza, kazdy
sie konczy i nie moze on wykladac¢ wigcej  sznurek musi nachodzié¢ na co
kamieni w tej turze. najmniej jeden inny.

Jesli po udanym wylozeniu kamienia

jeszcze jeden kamien. W ten spos6b gracz
moze wylozy¢ kilka pod rzad, o ile nadal

Jesli jednak magnesy sie zlacza, albo
wyjda poza obszar gry, tura tego gracza



@ Kluster DUO e hra

s magnety pro 1 aZ 2 hrace.

Chcete-li hrat ve vice hracich, je
mozné spojit dohromady nékolik hernich
sad. Kluster DUO lze také pouzit jako roz-
$ifeni pro hru Kluster Classic (viz Klus-
ter+ nize).

Piiprava hry
Umistéte provazek libovolnym zpasobem
doprostted stolu.
Rozdélte 12 magnetl rovnomérné mezi
hrace.
Pribéh hry
Ve hte zvitézi hra¢, kterému se jako prvnimu poda¥i zbavit se viech magnetu
ze své zasoby.

Hru za¢ind hraé, kterému v pfedchazejici hfe zustalo nejvice magneta. Pokud
panuje shoda nebo se jednd o prvni hru, za¢ina nejmensi (z hlediska vysky)
hra¢

Hradi se st¥idaji v tazich po sméru hodinovych ruéicek.

Kdy?Z je hra¢ na tahu, mus{ umistit na stil jeden ze svjch magnett dovnitf plo-
chy ohrani¢ené smyckou provazku.

Kdyz se v§ak béhem umistovani nékteré magnety spoji nebo posunou mimo
smycku (a toiv ptipadé, Ze se jich hra¢ pfimo nedotkl), musi si tyto magnety
hrac vzit a ptidat je do své zasoby. Jeho tah poté ihned kon¢i, a to i v ptipadé,
Ze zadny ze svych magnetd nestihl umistit.

Hra¢ se nesmi dotykat rukou jiz umisténych magnetd, mize vSak v prabéhu
svého tahu libovolné pohybovat provizkem (a tim pAdem nepfimo pohybovat
i umisténymi magnety) za predpokladu, Ze provazek bude stile v horizontal-
ni poloze na stole. Pokud vSak dojde ke spojeni magnetd, jeho tah opét konéi
a spojené magnety ziskava do zasoby.

Hra¢ maze také vyuZivat magnetismu magnetQ ve své zasobé a s jejich pomo-
ci se pokouset pohybovat jiz umisténymi magnety. OvSem opét plati, Ze spoje-
né magnety ziskava hra¢ do zdsoby a jeho tah konéi.

Hradi se stfidaji v tazich az do okamziku, kdy se nékterému z nich poda¥i
umistit posledni magnet.



Kluster+

Pokud chcete hrét s vice hra¢i ¢i vice magnety, muzete zkombinovat nékolik
kopii Klusteru DUO, ptipadné i s kopiemi hry Kluster Classic. Maximalni pocet
hracu je pak roven souctu maximalniho poctu hraca kazdé kopie.
Nap¥iklad: 2x Kluster DUO = 4 hraci, 2x Kluster Classic = 8 hrdci,
1x DUO + 1x Classic = 6 hrdci atd.
Hra probiha béZnym zptisobem az na nésledujici dpravy:
P¥i pripravé hry se provazky umistuji na sttl jeden po druhém. Kazd4 z umis-
tovanych smycek provazku musi alespori ¢dste¢né prekryvat alesponi ¢ast nej-
méné jednoho z jiz umisténych provazki.
Rozdélte vSechny magnety podle druht (zvldst podlouhlé magnety z Kluste-
ru DUO, zvlast kulaté z Klusteru Classic) a kazdy druh rozdélte rovnomérné
mezi hradi. Pfipadné zbylé magnety z Klusteru Classic nebudou ve hfe pou-
zity. Pripadné zbylé magnety z Klusteru DUO umistéte co nejbliZe sttedum
jednotlivych smycek tak, aby se nedotykaly.
Nap¥iklad: Hra v péti hracich, ktevi maji k dispozici 1x Kluster Classic a 1x Kluster
DUO. 24 kulatych magnetu (Classic) je rozdéleno tak, Ze kazdy hrac dostane do své
zdsoby 4 magnety. Zbyvajici 4 kulaté magnety nebudou pouZity. 12 podlouhljch
magnetii (DUO) je rozdéleno po 2 kazdému hraci. Zbyvajici dva podlouhlé magnety
jsou p¥i priprave hry umistény do hry do stredu jednotlivich smycek provizki.
Magnet je povazovan za Sprav-
né umistény v pripadé, Ze se
nachdzi uvniti alespori jedné
smycky provazku. Béhem svého
tahu muze hra¢ provazky libo-
volné pohybovat dle obvyklych

Pro pokrog¢ilé
Pro vét$i vyzvu p¥i hie zkusenéjsich hraca
muZete vyzkouSet ndsledujici pravidla:

Pokud m4 hra¢ ve svém tahu poté, co

umistil magnet, ve své ziasobé vice
magnett nez hra¢ po jeho levici, muZe se
pokusit umistit dal$i magnet. Timto
zpusobem muZe umistovat magnety az
do okamziku, kdy bude mit v zdsobé
stejny poCet magnett jako hraé po jeho
levici.

Stale vsak plati pravidlo, Ze v okamziku,
kdy dojde ke spojeni magnettl na stole,
jeho tah konéi a dal$i magnety nemuze v
tomto tahu umistovat.

pravidel, nesmi vSak dopustit,
aby se jednotlivé smycky od
sebe oddélily. Pokud k tomu
dojde, musi provazky opét po-
hnout tak, aby oddélend smyc-
ka opét castecné prekryvala
alesporijednujinousmycku. Na
konci hracova tahu musi kazda
smycka ¢astecné prekryvat ale-
spori jednu jinou smycku.
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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 - AVVERTENZA: 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 afios.
Existe riesgo de asfixia con elementos pequenos. Cuerda larga. Peligro de asfixia.

PT - Informagées a guardar - ATENGAO: 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 bgrn under tre ar. Indeholder sma dele.
Lang snor. Kvlningsfare.

SE - Spara detta informationsblad - VARNING: Ej lampligt for barn under 3 ar. Innehaller smadelar och
ett langt snére. Kvivningsfara.

FI - Siilyttikia nima tiedot - VAROITUS: Ei sovellu alle kolmevuotiaille. Tukehtumisvaara, sisiltda pienia
osia. Kuristumisvaara, sisiltad pitkin narun.

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

PL - Informacje, ktére nalezy zachowaé - OSTRZEZENIE: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3
lat. Istnieje ryzyko zadlawienia sie malymi elementami. Dluga linka. Niebezpieczenistwo uduszenia.

CZ - Informace k uchovéni - VAROVANI: Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti. Nebezpeci
spolknuti. Obsahuje provizek. Nebezpe¢i uduseni.
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