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Que trouve-t-on dans la bolte :

LT 4 aimants blancs
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Avant de commencer & s‘amuser

1. Posez le plateau de jeu KLASK sur une table 4. Chacun des joueurs dispose d'un pion
entre les deux joueurs. magnétique noir composé de deux éléments

o . une fige et un socle. Les jousurs placent la tige
2. Placez les trois aimants blancs sur les rois 9 J P 9
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Comment jouer

C'est parti ! Les joueurs frappent la bille sur la surface de jeu en déplagant leur pion avec les aimants de pilotage situés
sous le plateau. Les joueurs sont liores de frapper la bille & tout moment et n'ont pas besoin de jouer & tour de réle.
L'objectif est de marquer des points en entrant sa bille dans le but adverse situé de I'autre coté du plateau. Les joueurs
doivent bien veiller & ne pas perdre le contréle de leur pion, ni & faire tomber leur bille dans leurs propres buts car cette
erreur rapportera un point & I'adversaire. Les joueurs peuvent également se servir de la bille pour déplacer les aimants
blancs situés sur la surface de jeu, mais aftention : quand deux aimants blancs restent aimantés & un pion, I'adversaire

gagne un point |

Le premier joueur qui réussit & remporter 6 points gagne !

'y a 4 facons différentes de marquer un point
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3. Quand votre adversaire rentre accidentellement son
pion dans son propre but (KLASK).

Remarque : vous obtenez ce point immédiatement
méme si votre adversaire est capable de sortir du but
en utiisant son aimant de piotage. Principe de base :
quand vous entendez KLASK, c'est que vous avez
gagné un paint !
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2. Quand deux (ou les trois) aimants blancs restent
aimantés au pion de votre adversaire.

4. Si votre adversaire perd le contréle de son pion et
n'arrive plus a le récupérer avec son aimant de pilotage.



A chaqgue fois que vous gagnez un point :

- Vous déplacez votre jeton de score d'un point
supplémentaire dans la fente latérale du plateau.

- Vous replacez les trois aimants blancs sur leur
position de départ au centre du plateau de jeu.

- Le joueur qui n'a pas gagné un point remet la bille

IMPORTANT | Vous ne pouvez gagner
qu'un seul point & la fois. Méme si vous
entrez lo bile dans les bufs de votre
adversaire et que votre adversaire fombe

en jeu & partir du coin quiil s'est choisi.

Autres regles & savoir

en méme temps dans ses propres buts
ef attire deux aimants blancs, vous
n‘obtiendrez qu'un seul point.

- Le jeu continue méme si ['un des aimants blancs reste aimanté & un pion. Si deux aimants blancs (ou plus) restent
aimantés & un pion, Iadversaire gagne un point.
- Les joueurs ne sont pas autorisés & déplacer les aimants blancs sur la surface de jeu en utiisant leur aimant de

pilotage situé sous le plateau.

- Le jeu continue méme si un aimant blanc tombe par-dessus le plateau.
- Si la bille fombe par-dessus un des bords du plateau, le joueur replace la bile dans l'angle de départ le plus proche
de I'endrait o la bille est tombée et le jeu continue.
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ATTENTION | Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois, car ce produit confient des éléments de pefites
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ATTENTION I Ce jouet contient des aimants ou des composants magnétiques. Des aimants collés les uns aux autres
ou O un objet métalique & lintérieur du corps humain peuvent entrainer des Iésions graves ou mortelles. En cas
diingestion ou d'inhalation d'aimants, demandez immédiatement une assistance médicale





