Kluster DUO e hra

s magnety pro 1 aZz 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 zptisobem
doprostted stolu.
Rozdélte 12 magnetl rovnomérné mezi
hrace.
Pribéh hry
Ve hte zvitézi hrag, kterému se jako prvnimu podafi zbavit se vech magnet
ze své zasoby.

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

Hr4¢i se stfidaji v tazich po sméru hodinovych rucicek.

Kdy?z je hra¢ na tahu, musi umistit na stil jeden ze svjch magnett dovnitf plo-
chy ohranicené smyckou provazku.

KdyZ se v§ak béhem umistovani nékteré magnety spoji nebo posunou mimo
smycku (a toiv pfipadé, Ze se jich hra¢ pfimo nedotkl), musi si tyto magnety
hraé vzit a pridat je do své zasoby. Jeho tah poté ihned konéi, a to iv pripadé,
Ze zZadny ze svych magnett nestihl umistit.

Hra¢ se nesmi dotykat rukou jiz umisténych magnetti, mize vSak v priabéhu
svého tahu libovolné pohybovat provizkem (a tim pddem nepfimo pohybovat
i umisténymi magnety) za predpokladu, Ze provazek bude stale v horizontdl-
ni poloze na stole. Pokud vsak dojde ke spojeni magneta, jeho tah opét kon¢i
a spojené magnety ziskava do zdsoby.

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

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



Kluster+
Pokud chcete hrat s vice hraéi ¢i vice magnety, muzZete zkombinovat nékolik
kopii Klusteru DUO, ptipadné i s kopiemi hry Kluster Classic. Maximalni pocet
hracu je pak roven souctu maximalniho poctu hra¢a kazdé kopie.

Naptiklad: 2x Kluster DUO = 4 hraci, 2x Kluster Classic = 8 hraci,

1x DUO + 1x Classic = 6 hracii atd.
Hra probihd béZnym zpusobem az na nasledujici dpravy:
Pfi pfipravé hry se provizky umistuji na stal jeden po druhém. Kazdd z umis-
tovanych smycek provazku musi alespori ¢aste¢né prekryvat alespori ¢dst nej-
méné jednoho z jiz umisténych provazka.
Rozdélte vsechny magnety podle druhtt (zvlast podlouhlé magnety z Klusteru
DUO, zvlast kulaté z Klusteru Classic) a kazdy druh rozdélte rovnomérné mezi
hragi. Pfipadné zbylé magnety z Klusteru Classic nebudou ve hte pouZity. Pfi-
padné zbylé magnety z Klusteru DUO umistéte co nejblize stfedum jednotli-

vych smycek tak, aby se nedotykaly.

Napviklad: Hra v péti hracich, ktevi maji k dispozici 1x Kluster Classic a 1x Kluster
DUO. 24 kulatych magneti (Classic) je rozdéleno tak, Ze kazdy hrac dostane do své
zasoby 4 magnety. Zbyvajici 4 kulaté magnety nebudou pouZity. 12 podlouhljch
magnetii (DUO) je rozdéleno po 2 kazdému hraci. Zbjvajici dva podlouhlé magnety
jsou p¥i priprave hry umistény do hry do stredii jednotlivych smycek provazkii.

veog »

Pro pokrog¢ilé
Pro vétsi vyzvu pti hte zkuSenéjsich hraca
muZete vyzkouset nasledujici pravidla:
Pokud md hrd¢ ve svém tahu poté, co
umistil magnet, ve své zdsobé vice
magnett nez hrac¢ po jeho levici, muze
se pokusit umistit dalsi magnet. Timto
zpusobem muZe umistovat magnety
az do okamziku, kdy bude mit v zasobé
stejny poCet magnett jako hraé po jeho
levici.
Stale vSak plati pravidlo, Ze v okamZiku,
kdy dojde ke spojeni magnetai na stole,
jeho tah kondi a dalsi magnety nemuze
v tomto tahu umistovat.

Magnet je povazovan za sprav-
né umistény v pfipadé, Ze se
nachdzi uvnitf alespori jedné
smycky provazku. Behem svého
tahu muze hra¢ provazky libo-
volné pohybovat dle obvyklych
pravidel, nesmi vsak dopustit,
aby sejednotlivé smycky od sebe
oddélily. Pokud k tomu dojde,
musi provizky opét pohnout
tak, aby oddélend smycka opét
CasteCné prekryvala alespor
jednu jinou smycku. Na konci
hracova tahu musi kazda smy¢-
ka Castecné prekryvat alespon
jednu jinou smycku.



