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COMMENCONS

| Fixez les autocollants PTFE sur le 2. Placez le plateau sur

dessous des buteurs magnétiques la table entre les 2 3 Placez 5 aimants blancs
of sur le dessus des deux aimanfs  joueurs et asssurez-vous aur les espaces blancs, au
de direction. il est parfaitement a P centre du terrain.
Ihorizontale.
/ Note : Assurez-vous de placer les
piéces magnétiques face tournée

vers le haut, afin d’évii'eme les

aimants séloignent des bufeurs.

4. Chaque joueur
insére un disque de
score au niveau du
"5" inserit sur la
piste de score.

o KLASK eo«-

b. Le joueur le plus
jeune commence la
sartie en frappont la
slle avec son buteur

magnétique |
\ . .
= ~ 5. Chacun des joueurs dispose dun
\ 15 == buteur magnétique de couleur noire
Ap—y et dun aimant de direction. Placez
recton le buteur au-dessus du plateau et
P laimant de direction en-dessous, et

foites-les se connecter !

Note : Les joueurs vont déplacer
laimant de direction pour faire bouger

leur buteur sur le dessus du plateau.



COMMENT JOUER

Frappez la balle orange pour tenvoyer dans les bufs de vos adversaires, fouf
en évitant les obstacles du ferrain. Tous les joveurs sont libres de déplacer
leurs buteurs quand ils le souhaifent et il nty a pas dordre de tour. Les joueurs
euvent déplacer leurs buteurs grdce aux aimants de direction sifués sous le
plateau de KLASK. Chaque joueur débute la partie avec 5 points (vies) et la
partie prend fin dés quun joueur atteint O point. Le(s) joueur(s) avec le plus de
points en fin de pe partie gagne(nt) !

Apprenez-en plus sur:

ges/ HowToPIay

WWw.klaskgame.com/ e

1L EXISTE § FACONS

DE PERDRE DES POINTS =~
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‘ S 2 amants blancs (ou plus) se

Si la balle finit dans votre propre :
but et y resfe (si la balle rebondit collent a votre buteur,

et ressort, la partie continue),
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3 Si vous perdez le contrdle de entrer votre buteur dans votre propre
votre buteur et ne parvenez but, méme si vous parvenez a len faire

pas & le recupérer en utilisant ressortfir. Régle de base : si vous enfendez

Faimant de direction, KLASK, un point est perdu

KLASK ! Si vous faites accidentellement




QUAND UN JOUEUR PERD UN POINT

- La partie sarréte et le joueur en question doit deduire un point de sa piste de score,

_ Les 5 aimants blancs doivent &fre replacés sur leurs positions de depart,

- Le joueur qui a perdu le point donne le coup deerwai et la parfie se poursuit.

IMPORTANT!

- Un joueur ne peut perdre quun seul point & la fois,

deux situations de perte de paints ont lieu
simutfansment.

- Si, au méme moment, plusieurs joueurs effectuent un

mouvement entrainant une perte de points, alors chacun

deux déduit un point de sa pisfe de score.

méme si

AUTRES REGLES...

— S un aimant blanc tombe du plateau, la
partie continue.

~ Vous ne pouvez en aucun cas retirer

infentionnellement les aimants blancs de

se décroche

votre buteur. Si un aimant
la

naturellement au cours de la portie,
partie se poursuif normalement.

- Vous pouvez frapper les aimants blancs
avec la balle ou votre buteur ; foutefois,
Vous he pouvez pas utliser votre aimant
de quidage pour deplacer les aimonts

bloncs.

TRV EN EQUIRE...

Il est possible de jouer une partie par
équipes de deux. Les équipes sassoient
face & face pour siaffronter. Elles
disposent chacune de 10 points ; lorsquun
joueur perd un point, il tote de s

piste de score. Sil ne vous reste plus

de points, alors dtez un point & vofre
coequipier ! Lorsque les deux joueurs
dune équipe tombent & O point, la partie
prend fin et léquipe ayant encore des
poinfs remporte la manche !




