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Kluster est un jeu d’aimants
pour 124 joueurs.

Mise en place

Placez la corde a votre guise sur
n'importe quelle surface plane et
horizontale.

Divisez les 24 pierres magnértiques
équitablement entre les joueurs.

But dujeu
Le premier joueur qui n'a plus de
pierres gagne la partie.

Déroulement d’une partie
Le joueur a ‘éui il restait le plus de
pierres lors de la derniére partie
commence a jouer. En cas d’égalité,
ou s'il s'agit de la premiére partie, le
plus petit joueur (en taille)
commence,
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Chacun leur tour, dans le sens des
aiguilles d'une montre, les joueurs
doivent placer une de leurs pierres
entierement a l'intérieur de la zone
délimitée par la corde.
Lors de son tour, un joueur récupére
les pierres qui s'aimantent ou
sortent de la zone (méme s'il ne les a
as touchées !) et son tour prend fin
immédiatement (méme s'il n'a pas
encore pu placer de pierre).

Lors de son tour, un joueur ne peut
pas toucher les pierres déja posées,
mais il peut déplacer la cotdg asa
guise (et donc, indirectement, les
pierres 1ui la touchent), tant qu'elle
reste a plat sur la surface de jeu et
ﬁue des pierres ne s'aimantent pas
ans l'opération,
Un joueur peut également utiliser le
magnétisme des pierres qu'il tient
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en main pour tenter de déplacer
celles qui se trouvent dans la surface
de jeu. Mais attention, si, en jouant
ainsi, des pierres s'aimantent, il les
récupere !

Les joueurs jouent ainsi chacun leur
rour{’usqu‘a ce que 'un d'entre eux
ait placé sa derniére pierre,

Jeu solo

Pour jouer tout seul a Kluster,
appliquez les régles normales.

Cependant, vous n'avez le droit qu'a
2 fautes. Chaque occasion oit vous
ramassez une ou plusieurs pierres
est une faute.

Le but est de placer le plus de pierres
possibles dans la zone. Placer les 24
pierres constitue une victoire totale !

Kluster ist ein Magnet-Spiel
ww» fiir1bis 4 Spieler.

Aufbau

Lege die Schnur in beliebiger Form
au%eine flache, horizontale
Unterlage. Verteile die 24
Magnetsteine gleichmifig auf alle
Spieler.

Ziel
Der Spieler, welcher als erster keine
Steine mehr hat, gewinnt das Spiel.

Spielablauf

Der Spieler, welcher bei der letzten
Spielrunde am meisten Steine iibrig
hatte, beginnt, Falls zwei Spieler die
Eleiche Anzahl an Steinen iibrig
atten oder es sich um die erste
Spielrunde handelt, beginnt der

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

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

Ist ein Spieler an der Reihe, darfer
die Steine im Spielbereich nicht
beriihren. Die Schnur darfaber
verschoben werden (und indireke
dadurch auch die Steine), solange
sie flach auf der Spieloberfliche
bleibt und sich dadurch keine Steine
verbinden.

Magnetismus der Steine in ihrer
Hand benutzen um die gelegten
Steine im Spielbereich zu
verschieben. Falls sich Steine durch
diese Handlung verbinden, muss
der Spieler diese aufnehmen,

Es wird solange auf diese Weise
gespielt, bis der erste Spieler alle
seine Steine gelegt hat.

- Einzelspiel

Es gelten die iiblichen Regeln.
Allerdings diirfen nur zwei Fehler
begangen werden. Jedes Mal, wenn
sich Steine verbinden, zihlt als
Pehler. Das Ziel ist es, so viele Steine
wie moglich in den Spielbereich zu
platzieren. Die Platzierun%aller 24
Steine innerhalb des Spielbereiches
kann als Sieg der Superlative
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Kluster is a magnet game for 1
I to 4 players.

Setup

Lay the cord as you wish on any flat
and horizontal surface.

Divide the 24 magnetic stones
evenly between players.

Goal
The first player with no stone left
wins.

Play

The player with the most stones left
at the end of the last game plays
first, In case of equality or if this is
the first game, the smallest player
goes first.

Taking turns, clockwise, players
must put one of their stones entirely
insi‘;le the area delimited by the
cord.

‘ Duringa Elayex’s turn, if any stones

join together (i.e. kluster!) or get
outside the playing area, he or she
has to Eick all of them up (even ifhe
or she hasn't touched it) and his or
her turn ends immediately (even if
he or she did not have a chance to
play a stone yet).
During their turn, players can't
touch the stones laid in the playing
area, but they can move the cord
(and thereby indirectly move some
stones), as long as it stays flat on the
laying surface and that no stones
luster together in the process.

- Players can also use the magnetism

of the stones in their hands to move
those inside the playing area. But be
careful, if any stones kluster
together in the process, the player
picks them up as usual.

Players take turn that way until one
of &;em places his or her last stone.

Solo game

To play Kluster solo, all usual rules
apply.

However, you may only kluster twice
(i.e. pick up any stones).

The goal is to place as many stones
as possible in the playing area.
Placing the 24 stones is a total
victory!

= Kluster is een spel met
magneten voor 1 tot 4 spelers.

Opstelling

Leg het koord op een vlak, horizontaal
oppervlak, in een vorm naar keuze.
Verdeel de 24 magneten tussen de
spelers.

Doel

De eerste speler die al zn magneten
kan afleggen wint het spel.
Spelverloop

De speler die tijdens het vorige spel

door het koord.
Indien tijdens de beurt van een speler
twee of meer magneten aan elkaar

o1 )

hand gebruiken om de magneten in

het speelveld te verplaatsen. Maar

wees voorzichtig, indien twee of meer
ki 1, dan moet de

p (met andere
“klusteren”!) of indien magneten zich
buiten het at‘;ebakendc speelveld
begeven (zelfs als de speler hen niet
heeft aangeraakt), moet de speler
deze magneten in zijn of haar hand
nemen. Dit beéindigt meteen de
beurt van de speler, zelfs indien de
speler geen kans had om een magneet
af'te leggen.
De sPe[ers mogen de magneten in het
Id nie ken. Het is echter

eindigde met de meeste 1

B!

beginnen. Indien dit het eerst
spelis, of indien twee of meer spelers
eindigden met het h aantal

p
wel toegestaan om het koord te
verplaatsen (en zo indirect de

te verplaatsen), zolang het

magneten, begint de kleinste speler.
De spelers leggen één voor één, in
wijzerzins, één van hun magneten
volledig in het speelveld afgebakend

koord plat op het speeloppervial blijft
en zolang de magneten niet
klusteren. De spelers mogen ook het
magnetisme van de magneten in hun

speler ze in zijn of haar hand nemen.
De spelers leggen om de beurt een
magneet af totdat een van hen al zijn
of haar magneten heeft afgelegd.

Solo Spel

Indien u Kluster Solo speelt, gelden
alle normale regels.

U mag echter maar twee fouten
begaan. Elke keer wanneer u één of
meer magneten terug in uw harid
moet nemen begaat u een fout.

Het doel is om zoveel mogelijk
magneten in het afgebakende
speelveld te plaatsen. Indien u alle 24
magneten in het speelveld kan
plaatsen behaalt u de ultieme
overwinning.'

Kluster es un juego magnético
de1a4jugadores,

Preparacion

Coloque la cuerda como desee sobre
cualquier superficie plana y
horizontal.

Divida los 24 imanes equitativamente
entre los jugadores.

Objetivo
El primer jugador que quede sin
piedras gana.

Juego

El jugador con mds piedras al final del
tltimo juego juega primero, En caso
de empate, o si este es el primer
juego, el jugador més pequefio va
primero,

manecillas del reloj, los jugadores
deben colocar una de sus piedras
completamente dentro del drea
delimitada por la cuerda.

Durante el turno de un jugador, si
algunas piedras se agrupan (es decir:
Kluster!) o salen del rea de juego, el
jugador debera recoger todas las
piedras (incluso si no las ha tocado) y
su turno termina inmediatamente
(incluso si el jugador no ha tenido la
oportunidad de colocar una piedra
atn).

Durante su turno, los jugadores no
pueden tocar las piedras colocadas en
el drea de juego, pero pueden mover
el cable (y por lo tanto mover
indirectamente algunas piedras)
siempre y cuando se mantenga plana
en la superficie y que ninguna piedra

Los jugadores también pueden usar el
magnetismo de las piedras para
mover aquellas que se encuentren
dentrodel drea de juego. Pero sé
cuidadoso, si algunas piedras se
agrupan en el proceso, el jugador
debera recogerlas como siempre. Los
jugadores toman turnos de este modo
hasta que uno de ellos coloque su
tiltima piedra.

Juego en solitario

Para jugar Kluster en solitario, las
mismas reglas de siempre se aplican.
Sin embargo, sélo se pueden cometer
dos faltas. Cada vez que las piedras se
agrupen cuenta como una falta.

El objetivo es colocar tantas piedras
como sea posible en el drea de juego.
iEl colocar las 24 piedras es una
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kleinste Spieler. Die Spieler diirfen den ngesehen werden ;  Tomandoturnos, enelsentidodelas se agrupe con otras en el proceso. victoria completa!
Kluster & un gioco con pietre  primo. fare Kluster! +_ Kluster er et magnetspil for 1 Med uret rundt skiftes spillerne tilat ~ processen.
magnetiche da1a 4 giocatori. Continuando in senso orario, ogni I giocatori possono anche usare il til 4 spillere. pIanx;z eg afderte_s sten el;_mde idet Duma ogfé bfr]uge |3agn§nsmen i i
(acathid dRvaBiassaraina dalls. s i tetisnio Al S rlaty i omrade, der er afgranset af snoren, stenene til at flytte de andre sten inden
8 P! una de 8! pietre nella Forberedelse Hvis to eller flere sten samles (klustres) for spilleomradet. Men var forsigtig:

Preparativi

Posizionare la corda nel modo che si
preferisce su una superficie
orizzontale e liscia.

Distribuire equamente tra i
giocatori le 24 pietre magnetiche.

Obiettivo
1l primo giocatore che resta senza
pietre vince,

Regole

1l giocatore con il minor numero di
pietre alla fine di ogni turno gioca
per primo. In caso di parita o se si
tratta del primo turno di gioco, sara
il giocatore pitt piccolo a giocare per

proprie pietre nell'area di gioco
delimitata dalla corda.

Se durante il turno di un giocatore le
pietre si attaccano (cioé fanno
Kluster!) oppure escono dall'area di
gioco, il giocatore dovra raccogliere
tutte le pietre, anche se non le ha
toccate e il suo turno finisce (anche
nel caso in cui il giocatore non abbia
ancora piazzato la pietra).,

Durante il loro turno, i giocatori non
possono toccare direttamente le
pietre nell'area di gioco ma possono
muovere la corda (e dunque
muovere le pietre), che deve restare
sempre a contatto con la superficie
di gioco, facendo attenzione a non

mano per muovere quelle nell'area
di gioco. Anche in questo caso,
attenzione al Kluster! o il giocatore
dovra raccogliere tutte le pietre.

1 gioco continua finché uno dei
giocatori resta senza pietre.

Variante perun solo giocatore
Per un solo giocatore, valgono tutte
le regole sopraelencate. Tuttavia, al

iocatore sono concessi al massimo

ue falli (ogni Kluster corrisponde a
un fallo). Inoltre, l'obiettivo del
gioco in questo caso sara quello di
piazzare quante pitt pietre possibili
nell'area di gioco. Piazzarle tutte e
24 sara la vittoria suprema!

Kluster é um jogo magnético
de1a4jogadores.

Preparagao
Numa superficie horizontal coloque
o corddo como pretender. Distribua
as 24 pedras em quantidades iguais,
pelos jogadores.

Objetivo
O primeiro jogador a ficar sem
pedras vence.

Jogo

O primeiro jogador é aquele que
tiver ficado com mais pedras no jogo
anterior. Se for o primeiro jogo, 0
jogador mais baixo comega.

No sentido dos ponteiros do relégio,
cada jogador no seu turno, deve
colocar uma pedra completamente

dentro da drea delimitada pelo
cordio.

Durante o turno de um jogador, se
alguma pedra se juntar a outra (isto
é, kluster!) ou sair da drea de jogo,
esse jogador tem de recolher todas
as pedras que se juntaram (mesmo
que nao lhes tenha tocado) e o seu
turno termina imediatamente
(mesmo que ainda ndo tenha tido a
oportunidade de jogar uma pedra).
Durante o seu turno, os jogadores
nio podem tocar nas pedras
dispostas na drea de jogo, mas
podem mover o corddo (e assim,
mover indiretamente algumas
pedras), desde que se mantenha
plano na superficie de jogo e que
nenhuma pedra se junte no
processo.

Os jogadores também podem usar o
magnetismo das suas pedras para
mover as que estdo na area de jogo.
Mas cuidado, se alguma pedra se
juntar a outra no processo, o jogador
terd que recolher essas pedras. Os
jogadores jogam por turnos até que
um jogador coloque a sua tiltima
pedra.

Modo individual

Para jogar Kluster em modo :
individual, todas as regras normais
sao aplicadas.

No entanto, o jogador s6 pode
cometer 2 erros. Sempre que as
pedras se juntam é um erro.

0 objetivo é colocar o maximo de
pedras possiveis na drea de jogo.
Colocar as 24 pedras é a vitéria total!

M Kluster to magnetyczna gra
dla 1-4 graczy.

Przygotowanie gry
Rozl67 sznurek wedle uznania na
plaskiej, rownej powierzchni, a
nastepnie rozdziel 24 kamienie
réwno migdzy graczy.

Cel gry
Wygrywa ten z graczy, ktéry
pierwszy pozbedzie si¢ kamieni.

Rozgrywka

Gre rozpoczyna gracz, ktéry
zakoriczyl poprzednia gre z
najwigkszg liczba kamieni, W
przypadku remisu zaczyna gracz
najnizszy wzrostem.

Kolejno, z ruchem wskazéwek
zegara, gracze musza polozy¢ po

jednym kamieniu na stole,
wewngtrz obszaru ograniczonego
sznurkiem,

Jesli podczas tury gracza jakies
kamienie si¢ poljczq lub znajdq sig
poza obszarem gry, gracz ten musi
zabraé te kamienie (nawet jesli nie
zostaly przez niego dotknigte) i jego
tura sig koriczy (nawet jesli nie mial
w ogdle okazji polozy¢ wlasnego
kamienia).

Podczas tury, gracz nie moze
fizycznie dotknaé kamieni
znajdujacych si¢ w grze, Moze
natomiast przesunac sznurek
(zmieniajac ?'m samgm polozenie
kamieni wzgledem obszaru gry), o
ile nadal bedzie on w pelni na
powierzchni gry. Gracz moze te
wykorzystaé magnetyzm wlasnych
kamieni, by przesuwaé inne

wewnatrz obszaru gy przed
polozeniem w nim ﬁamienia. Trzeba
uwazaé jednak, by w czasie tych
manewréw zadne kamienie si¢ nie
zlaczyly, gdyz wtedy gracz musi je
wziac i zakoriczyé ture,

Gracze rozgrywaja w ten sposob
tury, dopoki ktorys z graczy nie
wylozy z powodzeniem ostatniego
kamienia.

Rozgrywka solo

W grze solo obowiazujg wszystkie
powyzsze zasady, natomiast gracz
moze dopuscié do polaczenia si¢
kamieni (czyli do zabrania kamieni
7z obszaru gry) tylko dwukrotnie.
Celem gry jest wylozenie jak
najwinszcj liczby kamieni.
Wylozenie wszystkich 24 to
zwycigstwo catkowite!

Laeg snoren som gnsket ?2’! en flad og
vandret overflade. Fordel de 24
magnetiske sten mellem spillerne.

Formal

Spilleren, der forst kommer af med alle
sine sten, vinder spillet.

Spillet

Spilleren med flest sten tilbage i
slutningen af det sidste spil begynder. I
tilfeelde af lighed eller hvis dette er det

pa din tur skal du samle dem alle
sammen op straks, ogsa selvom du ikke
har rort dem eller hvis du ikke har haft
en chance til at placere en sten. Det
samme geelder, hvis to eller flere sten
kommer uden for spilleomradet.
Pa din tur ma du ikke rore de sten, der
erlagt i spilleomradet, men du ma
ﬁerne flytte snoren og derved indirekte
ytte nogle sten, sa lenge snoren
forbliver fladt pa spillefladen og sa
laenge ingen sten fores sammen i

Hvis sten klustrer sammen i processen,
skal du samle dem op som sedvanligt.
Spillerne skiftes til at placere en sten
indtil én spiller placerer sin sidste sten.

Spil alene

For at spille Kluster alene gaelder alle de
samme regler.

Du ma dog kun lave 2 fejl: Hver gang
sten klustrer sammen er det en fejl. Her
handler det om at placere flest mulige
sten i spilleomrader. Nar du har
placeret alle 24 sten, vinder du spillet!

forste spil, begynder den yngste spiller.
l Kluster dr ett magnetspel for 1
till 4 spelare.
Forberedelser
Ligg snoret pa en plan och horisontell

yta, Fordela de 24 magnetiska stenarna
mellan spelarna,

Malet med spelet
Den forsta spelaren som lagt alla sina
stenar innanfor snoret vinner,

Spelet

Spelaren som forlorade den senaste
rundan startar. Om det ar forsta ganger
ni spelar, sa borjar den ryngsta spelaren.
Turen gar medurs. Spelarna turas om
att lagga sina stenar, en i taget,

innanfor snoret,

Om wva eller flera stenar stoter ihop
med varandra (kluster) under en
spelares tur, miste hen ta upp dessa
aven om spelaren inte rort den/de
andra stenen/stenarna eller ens haft
chans att ligga ner sin sten. Man maste
ocksa plocka upp stenar som hamnar
utanfor snoret,

Under sin tur far spelarna inte rora vid
stenarna som ligger inom snéret, men
de far flytta pa och dra i snéret - sa
linge som snoret ligger kvar plant mot
ungerlaget - och da indirekt flytta pa
s}gcnarna‘ Sjalvklart far inga stenar slar
ihop.

Man far ocksa utnyttja stenarnas
magnetism for att flytta andra stenar
inom snéret. Men som vanligt, om
stenarna slar ihop - s ska man ta upp
dem.
Spelarna turas om att ligga en sten i
taget tills en spelare har lagt sin sista
sten,
Spela sjily
Om du spelar Kluster med dig sjilv
Fé'ller samma regler som ovan, Men du
ar bara gora 2 fel. Varje gang en eller
flera stenarslir samman sa raknas det
som ett fel. Syftet dr att placera alla
stenarna innanfor snoret, Lyckas du
placera alla 24, sa har du vunnit!

JL  Kluster er et magnetspill for 1
A til 4 spillere.

Forberedelser

Legg snoren som gnsket pa en flat og
horisontal overflate. Fordel de 24
magnetiske steinene mellom spillerne.

Formalet

Den forste spilleren som ikke har flere
steiner, vinner,

Spillet ;
Spilleren med flest steiner igjen pa
slutten av det siste spillet begynner. I
tilfelle uavgjort eller om dette er det
forste spillet, begynner den yngste
spilleren.

Med klokken skiftes spillerne pa a
plassere en av steinene sine innenfor
omradet som er begrenset av snoren.
Huvis to eller flere steiner klynger seg
sammen i en spillers tur, ma han eller
hun plukke dem opp umiddelbart, selv
om spilleren ikke har rort dem eller hvis
han eller hun ikke har hatt mulilghct til
alegge en stein, Det samme gjelder hvis
to eller flere steiner kommer utenfor
spilleomradet.

I'lopet av turen sin kan spillerne ikke
berore steinene som er lagt i
spilleomradet, men de kan flytte snoren
og derved indirekte bevege noen steiner
sa lenge snoren forblir flat pa
spilleflaten og s lenge ingen steiner

klynger seg sammen i prosessen.
Spillere kan ogsa bruke magnetismen i
steinene for a flytte de andre steinene i
spilleomrader. Men vaer forsiktig for
hvis steiner klynger seg sammen i
prosessen, ma spilleren plukke dem opp
som vanlig.

Spillerne I()zyttcr a & plassere en stein til
en av spillerne plasserer sin siste stein.
Spill alene :

For & spille Kluster alene gjelder alle de
samme reglene. Duma imidlertid bare
gjore 2 feil. Hver gang stein klynger
sammen er det en feil. Hensikten er a
plassere sa mange steiner som mulig i
spilleomradet. Plassering av alle de 24
steinene er en komplett seier!

AW Kluster on magneettinen peli
W 14 pelaajalle.
Pelivalmistelut

Asettakaa naru tasaiselle ja
vaakasuoralle alustalle haluamaanne
muotoon. Jakakaa 24 magneettikived
tasan pelaajien kesken.

Pelin tavoite R

Se pelaaja voittaa, joka ensimmdisend
pdasee kivistadn eroon.
Pelin kulku

Se pelaaja aloittaa, jolla ¢
pelin ]opussa eniten kivid j

Vuorossa olevan pelaajan piti asettaa
yksi kivistidn narun rajaaman alueen
sisapuolelle,

Jos vuoron aikana mitka tahansa kivet
tarttuvat toisiinsa (Kluster!) tai
padtyvit narun rajaaman alueen
ulkopuolelle, pelaajan pitad ottaa kaikki
tallaiset kivet itselleen (riippumatta
siitd, koskiko hin niihin) ja hinen
vuoronsa padttyy heti (riippumatta
siitd, ehtiko hin'pelaamaan oman
kivensa).

Pelialueella oleviin kiviin ei saa koskea,
mutta narua saa siirtdd (ja sen mukana
valillisesti myds kivid), kunhan se pysyy

Tasatil a tai $
pelissa pienikokoisin pe]a_a)q’glmuaa.
Vuorot vaihtuvat myotapdivadn.

pelialustan tasaisena eivitka kivet tartu
toisiinsa narun siirron aikana,

Kidessi olevan kiven magneettista
voimaa saa kdyredd pelialueella olevien
kivien varovaiseen liikuttamiseen. Jos
kivet tdlldin tarttuvat toisiinsa, pelaajan
pitda otraa ne itselleen kuten
tavallisesti.
Niin jatketaan vuorotellen, kunnes jokit
elaajista saa asetettua viimeisen
ivensd,

Yksinpeli
Kaikki tavalliset not ovat voimassa
myds yksinpelissi. Saat kuitenkin tehdi

vain 2 virhettd, Aina kun kivet tarttuvat
toisiinsa, se on virhe, Tavoitteenasi on
asettaa pelialueelle mahdollisimman
monta kived, Jos saat asetettua kaikki
24 kived, olet todellinen mestari!
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WARNING

FR - Merci de lire les informations de sécurité suivantes avant utilisation
EN - Please read this safety information carefully before using this

product

DE - Bitte lies die Sicherheitshinweise vorsichtig durch, bevor du dieses

Produkt benutzt

NL - Lees deze veiligheidsvoorschriften vooraleer gebruik
ES - Por favor lea esta informacién de sequridad cuidadosamente antes

de usar este producto

IT - Avvertenze prima delluso
DK - Laes disse sikkerhedsoplysninger omhyggeligt, inden du bruger

dette produkt

SE - Lis noga igenom denna sakerhetsinformation innan du anvander

den hér produkten

NO - Les disse sikkerhetsinformasjonene naye far du bruker dette

produktet

FI - Lue namé turvallisuusohjeet huolellisesti ennen tamdn tuotteen

kayttod

PT - Por favor leia esta informacdo de seguranga cuidadosamente antes

de utilizar este produto

PL - Prosimy o uwazne zapoznanie sie z niniejsza informacjg dotyczaca
bezpieczeristwa przed uzyciem tego produktu
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EN - Please read this safety
information carefully before
using this product

Kluster is a game designed for
adults, from 14 years old, that
must be used in conformity to
the provided game rules, only
with the content of the box and
on aflat and stable surface.
Ifyou have any question
concerning the use of the
magnets and the game rules,
you can join us by email:
support@borderlineedi-
tions.com

Borderline SAS rejects any
responsibility caused by an
improper use of this product.

Do not wet the magnets.

This product contains small
magnets. Those magnets are
not toys and should be kept out
of reach from children.

Risk of ingestion: magnets may
stick together through the
intestines and cause serious
injury. Seek immediate medical
attention if magnets are
ingested.

Imprudent manipulation can
cause two magnets to pinch

fingers or skin and cause bruises.

Pacemaker

Magnets can interfere with the
proper functioning of
pacemakers and implantable
defibrillators. A pacemaker could
go into test mode and cause
heart disease. A defibrillator

might not work anymore.

Ifyou carry such a device, keep a
sufficient distance with the
magnets.

Prevent people equiped with
such devices from getting clgse
to the magnets.

Magnetic fields

Magnets generate large and
powerful magnetic fields. They
can damage, among others,
televisions, laptops, cell phones,
hard disks, memory sticks, credit
cards, debit cards, data carriers,
mechanical watches, hearing
aids and loudspeakers.

Keep magnets away from
devices and objects that could
be damaged by strong magnetic
fields.

FR - Merci de lire les
informtations de sécurité
suivantes avant utilisation

Kluster est un jeu a destination
d'adultes, a partir de 14 ans, qui
doit étre utilisé conformément
aux regles de jeu fournies,
uniquement avec le matériel
contenu dans la boite et sur une
surface plane et stable.

Sivous avez des questions sur
I'usage des aimants et sur les
régles du jeu, vous pouvez nous
joindre par mail : support@bor-
derlineeditions.com

Borderline SAS décline toute
responsabilité en cas d'usage non
conforme du matériel fourni dans
Kluster.

Ne pas mouiller les aimants.
Ce produit contient de petits
aimants qui ne sont pas des

jouets et doivent étre tenus hors
de portée des enfants.

Risque en cas d'ingestion : les
aimants peuvent se coller
ensemble au travers des intestins
et engendrer ainsi de graves
blessures. Consulter
immédiatement un médecin en
cas d'ingestion d'aimants.

Lors d'une manipulation
imprudente, deux aimants
pourraient pincer les doigts ou la
peau et provoquer ainsi des
contusions et des hématomes.

Pacemaker

Les aimants peuvent interférer
avec le bon fonctionnement de
pacemakers/stimulateurs
cardiaques et de défibrillateurs
implantables. Un pacemaker
pourrait passer en mode test et
causer des malaises. Un
défibrillateur ne pourrait

éventuellement plus fonctionner.
Sivous étes porteur d'un tel
dispositif, gardez une distance
suffisante avec les aimants.
Empéchez les porteurs de tels
dispositifs de s'approcher des
aimants.

Champ magnétique

Les aimants génerent des
champs magnétiques puissants
et de grande envergure. Ils
peuvent endommager, entre
autres, des téléviseurs, des
ordinateurs portables, des
téléphones portables, des
disques durs, des cartes
mémoire, des cartes de crédit,
des cartes de débit, des supports
de données, des montres
mécaniques, des appareils
auditifs et des haut-parleurs.

DE - Bitte lies die
Sicherheitshinweise vorsichtig
durch, bevor du dieses
Produkt benutzt

«Klustern wurde fiir Erwachsene
ab 14 Jahren entwickelt und muss
unter Einhaltung der Spielregeln
und nur zusammen mit dem
Inhalt der Verpackung auf flacher
und stabiler Unterlage benutzt
werden.

Falls du Fragen beziiglich der
Benutzung der Magnete oder der
Spielregeln hast, kannst du uns
unter der folgenden
E-Mail-Adresse kontaktieren:
support@borderlineeditions.com
Borderline SAS lehnt jegliche
Verantwortung fiir Schaden,
welche durch den
unsachgemassen Gebrauch
dieses Produkts verursacht
wurden, ab.

Befeuchte die Magnetsteine

nicht.

Dieses Produkt beinhaltet kleine
Magnete. Diese Magnete sind
keine Spielzeuge und sollten fiir
Kinder unzuganglich aufbewahrt
werden.

Verschluckungsgefahr: Die
Magnete kénnen sich innerhalb
des Kérpers verbinden und
schwere Verletzungen
hervorrufen. Ziehe sofort einen
Arzt zu Rate, falls Magnete
verschluckt wurden.

Durch die unbedachte
Handhabung zweier Magnete
konnen Finger und Haut
gequetscht werden und
Blutergiisse entstehen.

Herzschrittmacher

Magnete kinnen die
ordnungsgemasse Funktion von
Herzschrittmachern und
implantierbaren Defibrillatoren
beeintréchtigen. Ein
Herzschrittmacher konnte in den

Testmodus wechseln und
Herzerkrankungen verursachen.
Die Funktion eines Defibrillators
konnte gestort werden.

Falls du eines der genannten
Gerate trégst, halte ausreichend
Abstand zu den Magneten.
Verhindere, dass Personen,
welche mit solchen Gerédten
ausgestattet sind, in die Nahe der
Magnete gelangen.

Magnetfelder

Magnete erzeugen grosse und
starke Magnetfelder. Diese
konnen unter anderem
Fernseher, Laptops, Handys,
Festplatten, Memory Sticks,
Kreditkarten, Debitkarten,
Datentrager, Uhren, Horgerdte
und Lautsprecher beschadigen.
Halte Magnete von Geréten und
Gegenstanden fern, welche durch
starke Magnetfelder beschadigt
werden konnten.

NL - Lees deze
veiligheidsvoorschriften
vooraleer gebruik

Kluster is een spel bedoeld voor
volwassen, ouder dan 14 jaar. Het
moet gebruikt worden volgens
de verstrekte spelregels, op een
stabiel en effen oppervlak, en
enkel met het materiaal voorzien
in de doos. Indien u vragen hebt
over het gebruik van de
magneten of over de regels van
het spel kunt u ons contacteren
via email: support@borderlinee-
ditions.com

Borderline SAS is niet
aansprakelijk in het geval van
ongepast gebruik van dit
product.

Maak de magneten niet nat.
Dit product bevat kleine
magneten. Deze zijn geen

speelgoed zijn en moeten buiten
het bereiken van kinderen
worden gehouden.

Risico bij inslikken: de magneten
kunnen aan elkaar plakken in de
ingewanden en ernstige
medische letsels vooroorzaken
Consulteer onmiddellijk een arts
in het geval dat u een of meer
magneten inslikt.

In het geval van onvoorzichtig
debruik kunnen twee magneten
vingers of huid samenkniiEen en
kneuzingen of blauwe plekken
veroorzaken.

Pacemaker

Magneten kunnen de werking
van pacemakers en implanteer-
bare defibrillators beinvioeden.
Een pacemaker kan mogelijk naar
testmodus overschakelen en
medische problemen
veroorzaken. Een defibrillator

kan mogelijk stoppen met
werken. Blijf op een veilige
afstand van de magneten indien
u drager bent van een dergelijk
apparaat. Vermijd dat dragers
van dergelijke apparaten in de
buurt komen van de magneten.

Magnetische Veld

De magneten veroorzaken grote
en sterke magnetische velden. Ze
kunnen schade toebrengen aan
onder andere: televisietoestellen,
draagbare computers, mobiele
telefoons, harde schijven,
geheugenkaarten,
kredietkaarten, debietkaarten,
gegevensdragers, mechanische
horloges, gehoorapparaten en
luidsprekers. Hou de magneten
uit de buurt van apparaten en
voorwerpen die beschadigd
kunnen worden door sterke
magnetische velden.

ES - Por favor lea esta
informacién de seguridad
cuidadosamente antes de usar
este producto

Kluster es un juego disefado
para adultos, a partir de los 14
arios de edad, que debe ser
usado en conformidad con las
reglas del juego proporcionadas,
solo con el contenido de la caja y
en una superficie planay estable.
Sitiene alguna pregunta respecto
al uso de los imanes y las reglas
del juego, puede consultarnos al
email: support@borderlineedi-
tions.com

Borderline SAS rechaza cualquier
responsabilidad causada por un
mal uso de este producto.

No moje los imanes.
Este producto contiene
pequerios imanes. Esos imanes

no son juguetes y deben ser
mantenidos fuera del alcance de
los nifios.

Riesgo de ingestion: los imanes
pueden agruparse en los
intestinos y causar grave dafio.
Busque atencion médica
inmediatamente si los imanes
son ingeridos.

Una manipulacion imprudente
puede causar que dos imanes
pellizquen dedos o piel y causen
heridas.

Marcapasos

Los imanes pueden interferir con
el correcto funcionamiento de
marcapasos y desfibriladores
implantables. Un marcapasos
puede cambiar a la modalidad de
prueba y causar enfermedades
del corazén. Un desfibrilador
podrfa dejar de funcionar. Si
usted lleva alguno de estos

aparatos, mantenga una
distancia prudente con los
imanes.

Evite que personas con alguno de
estos aparatos se acerque a los
imanes.

Campos magnéticos

Los imanes generan grandes y
poderosos campos magneéticos.
Estos pueden daniar, entre otras
cosas, televisores, laptops,
teléfonos celulares, discos duros,
memorias portables USB,
tarjetas de crédito, tarjetas de
débito, portadores de datos,
relojes mecdnicos, audifonos, y
altavoces.

Mantenga los imanes lejos de
aparatos y objetos que podrian
ser danados por campos
magnéticos fuertes.

IT - Avvertenze prima dell'uso

Kluster & un gioco ideato per
giocatori dai 14 anniin su e deve
essere usato sequendo le regole
del gioco, utilizzando solo il
contenuto della scatola e su una
superficie liscia e stabile.

Per qualsiasi domanda
riguardante l'utilizzo dei magneti
e le regole del gioco, contattateci
tramite e-mail: support@border-
lineeditions.com

Borderline SAS declina ogni
responsabilita causata dall'uso
improprio del prodotto.

Non bagnare i magneti.
II prodotto contiene piccoli
magneti che devono essere

tenuti fuori dalla portata dei
bambini.

Rischio di ingestione: i magneti
possono attaccarsi nell'intestino
e causare lesioni gravi. Rivolgersi
immediatamente a un medico in
caso di ingestione.

L'utilizzo incauto pud causare lo
schiacciamento delle dita e

della cute da parte dei magneti,
con conseguenti contusioni.

Pacemaker

| magneti possono interferire con
il normale funzionamento dei
pacemakers e dei defibrillatori
impiantabili. Un pacemaker puo
andare in "test mode" e causare
problemi cardiaci, mentre un
defibrillatore pud smettere di

funzionare.

Tenersi a distanza di sicurezza dai
magneti in caso si sia portatori di
questi dispositivi.

Tenere a distanza dai magneti i
portatori dei dispositivi.

Campi magnetici

| magneti generano un forte
campo magnetico. | campo
magnetico puo danneggiare
televisori, laptop, cellulari, hard
disks, memory sticks, carte di
credito, carte di debito, data
carriers, orologi meccanici,
apparecchi acustici e altoparlanti.
Tenere i magneti lontani da
oggetti e dispositivi che
potrebbero essere danneggiati
da forti campi magnetici.



DK - Laes disse sikkerhed-
soplysninger omhyggeligt,
inden du bruger dette produkt

Kluster er et spil designet til
voksne fra 14 dr, der skal bruges i
overensstemmelse med de givne
spilleregler, kun med indholdet af
kassen og pa en flad og stabil
overflade.

Hvis du har spergsmal
vedrarende brugen af
magneterne og spillereglerne,
kan du tilmelde dig via e-mail:
support@borderlineeditions.com
Borderline SAS afviser ethvert
ansvar som felge af en ukorrekt
brug af dette produkt.

Gar ikke magneterne vade
Dette produkt indeholder sma
magneter. Disse magneter er ikke

legetaj og ber holdes uden for
raekkevidde fra barn.

Risiko for indtagelse: Magneter
kan klzebe sammen gennem
tarmene og fordrsage alvorlig
skade. Seg omgaende
leegehjzelp, hvis magneter
indtages.

Uhensigtsmaessig brug kan
forarsage to magneter til at
klemme fingre eller hud sammen
og fordrsage bla meerker.

Pacemaker

Magneter kan forstyrre
pacemakeres og indopererede
hjerteapparaters funktion. En
pacemaker kunne ga i test-mode
og forarsage hjertestop. Et
indopereret hjerteapparat kan
holde op med at virke

Hvis du baerer en sadan enhed,

skal du holde en tilstraekkelig
afstand til magneterne. Spillere
skal forhindre at folk, der er
udstyret med sadanne enheder,
kommer teet pa magneterne.

Magnetiske felter

Magneter laver store og
kraftfulde magnetfelter. De kan
skade blandt andet fjernsyn,
computere, mobiltelefoner,
harddiske, memory sticks,
kreditkort, debetkort, mekaniske
ure, hareapparater og hojttalere.
Hold magneter vzek fra enheder
og genstande, som kan blive
beskadiget af sterke
magnetfelter.

SE - Lds noga igenom denna
siakerhetsinformation innan
du anvinder den hér
produkten

Kluster ar ett spel som dr
utformat for vuxna frén 14 ar
som anvands i enlighet med de
givna spelreglerna, endast med
innehallet i ladan och pa en platt
och stabil yta.

Om du har nagra fragor
angdende anvandningen av
magneterna och spelreglerna,
kan du anméla dig via e-post:
support@borderlineeditions.com
Borderline SAS avvisar inget
ansvar till foljd av felaktig
anvandning av denna produkt.

Vat inte magneterna
Denna produkt innehaller sma

magneter. Dessa magneter ar
inte leksaker och bor hallas utom
réckhall for barn.

Risk for intag: Magneterna kan
halla sig i tarmarna och orsaka
allvarliga skador. Sok omedelbart
|akarvard om magneterna intas.
Olamplig anvandning kan orsaka
tvd magneter att klamma fingrar
eller hud ihop och orsaka
blamarken.

Pacemaker

Magneter kan stora funktionen
hos pacemakare och
implanterade hjartanordningar.
En pacemaker kan ga i testldge
och orsaka hjartstopp. En
implanterad hjartanordning kan
sluta fungera

Om du bér en sadan enhet, hall
tillrdckligt med avstand fran

magneterna. Spelare maste
forhindra att personer som dr
utrustade med sadana
anordningar kommer ndra
magneterna.

Magnetiska falt

Magneter gor stora och kraftfulla
magnetfélt. De kan skada TV,
datorer, mobiltelefoner,
harddiskar, minnestickor,
kreditkort, betalkort, mekaniska
llockor, hdrapparater och
higtalare. Hall magneter borta
fran enheter och foremal som
kan skadas av starka magnetfalt.

PT - Por favor leia esta

pequenos. Esses fmanes ndo sao

funcionar.

informagao de seguranca brinquedos e devem ser Se usa algum destes aparelhos,
cuidadosamente antes de mantidos fora do alcance de mantenha uma distancia de
utilizar este produto. criancas com idade inferiorao  seguranga dos fmanes.

indicado.

Kluster é um jogo desenhado Risco de ingestao:

para adultos, a partir dos 14 anos, podem juntar-se nos intestinos e

Previna que pessoas que usem
este tipo de aparelhos, que nao
se devem aproximar demasiado

: 05 fmanes

que deve ser usado em causar lesoes graves. Procure dos imanes.
conformidade com as regras do ~ assisténcia médica imediata-
jogo, apenas com o contetido da  mente se algum fman for Campos magnéticos

caixa e numa superficie plana.  ingerido. 0s fmanes geram campos

Se tiver alguma questao Amanipulagdo imprudente pode - magnéticos grandes e fortes.
relacionada com o uso dos fazer com que dois imanes Podem causar danos em

imanes ou com as regras do jogo, belisquem os dedosouapelee  televisoes, portéteis, telemaveis,
pode entrar em contacto causem hematomas. discos rigidos, cartoes de

connosco atraveés do e-mail:

support@borderlineeditions.com Pacemaker

ABorderline SAS rejeita qualquer Os fmanes podem interferir com

responsabilidade causada pela o funcionamento
utilizagao indevida deste

produto. implantaveis, O p

entrar em modo de teste e
causar problemas cardiacos. O
desfibrilador pode nao voltar a

N&o molhe os imanes.
Este produto contém imanes

pacemakers e desfibriladores

memodria, cartoes bancdrios,
suporte de dados, relogios
mecanicos, aparelhos auditivos e
altifalantes, entre outros.
Mantenha os fmanes afastados
de aparelhos e objetos que
possam ser danificados por fortes
campos magneéticos.

normal de

acemaker pode

PL - Prosimy o uwazne
zapoznanie sie z niniejsza
informacja dotyczaca

Ten produkt zawiera mate
magnesy. Magnesy te nie sa
zabawkami i nalezy je

Defibrylator moze juz nie
dziatac. )
Jesli nosisz takie urzadzenie,

bezpieczenstwa przed przechowywac w miejscu zachowaj OtyJOWiednl

uzyciem tego produktu niedostepnym dla dzieci. odlegto$¢ od magnesow.
Ryzyko potkniecia: magnesy  Uniemozliwi¢ osobom

Kluster to gra przeznaczona  moga skleic sie w jelitach i wyposazonym w takie

dla 0s6b dorostych, od 14 roku - spowodowac powazne urzadzenia zblizanie sie do

zycia, z ktérez nalezy korzysta¢ obrazenia. W przypadku magnesow.

zgodnie z dotaczonymi potkniecia magnesow nalezy

zasadami gry, wytacznie z natychmiast zwrcic sie o Pola magnetyczne

zawartoscia gude} aorazna k'omoc lekarska.
taskiej i stabilnej powierzchni.

e$li masz jakiekolwiek pytania

dotyczace korzystania z

magnesow i zasad gry, mozesz

dotaczyc do nas przez e-mail:

support@borderlineedi-

tions.com

Borderline SAS odrzuca

ieostrozna manipulacja moze
spowodowac przycisniecie

woch magnesow do palcow
lub skéry i siniaki.

Rozrusznik serca
Magnesy moga zakt6cac
prawidtowe dziatanie

Magnesy generujg duze i silne
pola magnetyczne. Mogag
uszkodzi¢ m.in. telewizory,
laptopy, telefony komdrkowe,
dyskitwarde, pendrive'y, karty
kredytowe, karty debetowe,
nosniki danych, zegarki
mechaniczne, aparaty
stuchowe i gtosniki.

wszelka odpowiedzialnos¢ rozrusznikow serca i Trzymaj magnesy z dala od

spowodowana niewtasciwym wszczegialnych defibryla- urzadzen i przedmiotow, ktore

uzytkowaniem tego produktu. toréw. Rozrusznik sercamoze moga zostac uszkodzone przez
przejs¢ w tryb testowy i silne pola magnetyczne.

Nie moczy¢ magnesow. spowodowac chorobe serca.

NO - Les disse sikkerhetsinfor-
masjonene noye for du bruker
dette produktet

Kluster er et spill designet for
voksne fra 14 dr som skal brukes i
samsvar med de gjeldende
spillregler, bare med innholdet i
boksen og pé en flat og stabil
overflate.

Hvis du har sparsmal angaende
bruken av magneter og
spillregler, kan du registrere deg
via e-post: support@borderlinee-
ditions.com

Borderline SAS avviser ethvert

leker og ber holdes utenfor
rekkevidde av barn.

Risiko for inntak: Magneter kan
holde seg sammen gjennom
tarmene og forarsake alvorlig
skade. Sok ayeblikkelig lege om
magneter er inntatt.

Uegnet bruk kan fare til at to
magneter klemmer fingre eller
hud sammen og forarsaker
blamerker.

Pacemaker

Magneter kan forstyrre
funksjonen til pacemakere og
implanterte hjerteanordninger.

ansvar som falge av feilaktig bruk En pacemaker kan gd inn i

av dette produktet.

Ikke vat magneter
Dette produktet inneholder sma
magneter. Disse magneter er ikke

testmodus og forarsake
hjertestans. En implantert
hjerteanordning kan slutte d
virke

Hvis du har en slik enhet, ma du

holde en tilstrekkelig avstand fra
magneter, Spillere ma forhindre

at folk utstyrt med slike enheter
kommer naer magneter.

Magnetiske felter

Magneter lager store og kraftige
magnetfelt. De kan skade TV,
datamaskiner, mobiltelefoner,
harddisker, minnepinner,
kredittkort, debetkort,
mekaniske klokker, hareappara-
ter og hoyttalere. Hold magneter
veld fra enheter og objekter som
kan bli skadet av sterke
magnetfelter.

FI - Lue néma turvallisuusoh-
jeet huolellisesti ennen taman
tuotteen kayttod

Klusterit ovat peli, joka on
suunniteltu 14-vuotiaille aikuisille
kaytettavéksi kyseisten
pelisdantojen mukaisesti, vain
laatikon siséllon ja tasaisen ja
vakaan pinnan kanssa.

Jos sinulla on kysyttdvaa
magneettien ja pelisdantojen
kaytostd, voit kirfjautua
sahkopostitse: support@border-
lineeditions.com

Borderline SAS ei hyvaksy mitéan
vastuuta taman tuotteen
virheellisestd kdytosta.

Al kastele magneetteja
Téma tuote sisdltad pienid
magneetteja. Ndma magneetit

eivat ole leluja, ja ne on pidettéva
lasten ulottumattomissa.
Nielemisvaara: Magneetit voivat
tarttua yhteen suolistossa ja
aiheuttaa vakavia vammoja.
Hakeudu valittomasti ldakarin
hoitoon, jos magneetteja
nautitaan.

Sopimaton kaytt6 voi aiheuttaa
kahden magneetin puristumisen
soffniin tai ihoon ja aiheuttaa
mustelmia.

Sydamentahdistin

Magneetit voivat hairita
syddmentahdistimien ja
implantoitujen sydénlaitteiden
toimintaa. Sydamentahdistin voi
mennd testitilaan ja aiheuttaa
sydamen pysahtymisen.
Implantoitu sydénlaite voi lakata
toimimasta

Jos pidét tallaista laitetta, pidé
riittdvasti etaisyyttd
magneeteista. Pelaajien on
estettava, ettd tallaisilla laitteilla
varustetut ihmiset ovat lahelld
magneetteja.

Magneettikentat

Magneetit tekevat suuria ja
voimakkaita magneettikenttid.
Ne voivat vahingoittaa
televisiota, tietokoneita,
matkapuhelimia, kiintolevyj,
muistitikkuja, luottokortteja,
maksukortteja, mekaanisia
kelloja, kuulolaitteita ja
kaiuttimia. Pidd magneetit poissa
|aitteista ja esineistd, joita
voimakkaat magneettikentét
voivat vahingoittaa.
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