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útmutató a világához
csak addig játék, amíg nem TE állsz nyerésre

3. Helyezd el a 
kekszeket a fehér 
mezőkre úgy, hogy 
azok mágneses 
részei felfelé 
nézzenek!

4. Mindkét játékos egy csatárral, és egy 
hozzá kapcsolódó irányítóval rendelkezik. 
Helyezd a csatárt a pálya tetejére, míg 
az irányítót az aljára, és mágnesesen 

csatlakoztasd őket!

1. Helyezd fel a pályát egy olyan 
asztalra, ami az egyik irányba sem 

lejt, a két játékos közé!

2. A fiatalabb játékos 
kezdi a játékot. Helyezd 
a labdát egy tetszőleges 

kezdősarokba!

5. Helyezd az eredményjelző 
korongokat a 0 pontra!

Csatár

Irányító

LÁSSUNK HOZZÁ!

A feladatod nem más, mint belőni a sárga labdát az ellenfél kapujába, miközben el kell kerülnöd a pályán található akadályokat. Mindkét 

játékos folyamatosan mozoghat, nincsenek körök. A mágneses csatárokat egyszerűen, a KLASK  pálya alatti irányító mágnesek 

segítségével mozgathatod. Aki elsőként szerez 6 pontot, nyer!  

hogyan játssz?

 1

3
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Ha a sárga labda az ellenfeled kapujába 
kerül és ott is marad (ha kipattan, 
akkor a játék egyszerűen csak folytatódik).

Ha 2 (vagy 3) keksz az ellenfeled 
csatárára „tapad”.

Ha az ellenfeled elveszti az 
irányítást a saját csatára felett, 
és nem képes azt – pusztán az 
irányító mágnest használva – 

visszaszerezni.

KLASK! Amennyiben ellenfeled csatára a saját 
kapujában kötne ki, azonnal ponthoz jutsz – akkor is, 
ha sikerül onnan kijutnia. Ha a „KLASK” hangot hallod, 
máris Tied a pont!    

4 módon lehet
gólt szerezni

- Mozgasd az eredményjelző korongot egy 
rovátkával előrébb saját eredménysávodon!

- Rendezd vissza mind a 3 kekszet a pályán 
megjelölt, eredeti pozíciójukba!

- A gólt elszenvedő játékos kezdőrúgást végezhet 
el a térfelén egy tetszőleges sarokból.

HA GÓLT SZEREZ ÉL a klask-ot elhozta neked:
(vagy kevésbé menőn - importálja és forgalmazza)
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