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W grze . Klink” tworzycie kolekcje kart. Karty majg rézne
wartosci, od niskich do wysokich. Celem gry jest takie tworzenie
swoich kolekgji, by suma wartosci kart byta jak najnizsza.

ZAWARTOSC PUDELKA

* 63 Kkarty liczb (o wartosciach od -5 do +20)
* 12 kart specjalnych zdolnosci

* instrukcja
* notes punktacji

karty specjalnych

zdolnosci M

[NV

notes punktacji

Kazda z kart ma swoja
okreslong wartosc¢. Im nizsza
wartosc¢ karty, tym lepiej
dla gracza.
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PRZYGOTOWANIE RUNDY

Q Potasujcie wszystkie karty liczb i umiesccie je
w zakrytym stosie na $rodku stotu.

o Potasujcie wszystkie karty specjalnych zdolnosci
i umiesccie je w zakrytym stosie na srodku stotu.

G Odkryijcie 3 karty specjalnych zdolnosci ze stosu,
tak aby wszyscy gracze dobrze je widzieli.

Dajcie notes punktacji osobie, ktéra najlepiej
liczy i pisze.
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Jestescie gotowi do gry!
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PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio liczyta do stu, lub
najmfodszy gracz. Gra podzielona jest na rundy, w ktérych gracze
wykonuja swoje tury. Runda konczy sie, gdy ktorys$ z graczy ma
w swojej kolekgji 10 albo wiecej kart liczb (odkrytych albo zakrytych).

W SWOJE] TURZE GRACZ MUSI:

1. Dobrac 2 karty ze stosu kart liczb i umiescic je zakryte
przed soba. Pamietajcie, zeby teraz nie podgladac¢
dobranych kart.

2. Nastepnie gracz
musi w tajemnicy
podejrze¢ jedna
znich.

PAMIETA|CIE!
Jesli przez pomytke gracz podejrzy obie
karty, musi zostawic je w swojej kolekgji.

3. Po obejrzeniu jednej, gracz musi podja¢ decyzje.

Y N

A. Zostawia obie karty
w swojej kolekgcji.

B. Przekazuje obie karty
innemu graczowi.

|
I
|
Jesli gracz zostawia obie karty 1 Jesli gracz przekazuje obie
w swojej kolekgji, to obraca : karty, to wybiera dowolnego
jeliczba do géryiumieszcza | innego gracza, ktéremu
przed soba. Nastepnie : podaje zakryte karty.
sprawdza, czy pozostawione | Wybrany gracz musi podejrze¢
karty (albo jedna z nich) I jedna z tych kart (dowolng),
powoduja efekt zerowania, : a nastepnie musi podja¢
a potem, czy tworza triade. 1 decyzje, czy chce zatrzymaé
| obie karty, czy przekaze je
| jeszcze innemu graczowi.



Postepujcie tak, dopoki ktos nie

zostawi kart w swojej kolekgcji lub UWAGA!

jesli karty zostana przekazane Jeslijakis gracz
graczowi, ktory nie moze ich przekazat juz karty
nikomu przekaza¢ (wszyscy juz je w tej turze, to nikt nie
podgladali). W takim przypadku ten moze przekaza¢ mu
gracz nie ma wyboru i musi zostawi¢ kart ponownie.

karty w swojej kolekgiji.

Uwazajcie, zeby zaden gracz na koniec rundy nie pozostat
bez zadnych kart, gdyz zakonczy ja bez punktéw.

Gracz, ktéry zostawi karty w swojej kolekgji,
rozpoczyna kolejna ture gry.

PAMIETA]CIE!
Najpierw sprawdza sie efekt zerowania, a potem triady.
Nigdy w odwrotnej kolejnosci.

EFEKT ZEROWANIA

Jesli po zostawieniu kart w swojej kolekcji gracz posiada

2 karty z takimi samymi liczbami (o takiej samej wartosci),

to nastepuje efekt zerowania. W takim przypadku gracz obraca
je przed soba liczba do dotu. Dzieki temu, na koncu rundy karty
te beda liczyly sie, jakby ich warto$¢ wynosita O.

EFEKT ZEROWANIA
to $wietny sposéb na obnizenie wartosci swojej kolekgiji.
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kolekcja gracza nowe karty

zostawione w kolekgji

l«u
kolekcja gracza po zastosowaniu efektu zerowania

N

Przyktad. Gracz posiada w swojej kolekgji 4 karty liczb o wartosciach
4, 5,10i2. W swojej turze decyduje sie doda¢ do swojej kolekcji 2 karty:
ich wartoscito 5i-1. Poniewaz w jego kolekcji znajdujq sie teraz 2 karty
o tej samej wartosci (5), to nastepuje efekt zerowania i gracz zakrywa
je obie.

UWAGA!
Jesli po zostawieniu kart w kolekcji gracza beda 3 o takiej samej
wartosci, to efekt zerowania zadziata tylko na 2 z nich.
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TRIADA

Jesli po zostawieniu kart w swojej

kolekcji, pozostawione karty TWORZENIE
(albo jedna z nich) spowoduja, TRIADY

ze gracz bedzie posiadat 3 karty pozwala uzy¢ bardzo
o nastepujacych po sobie wartosciach silnych specjalnych

(np.:-1, 0, 1), to stworzona zostanie zdolnosci.
triada i w nagrode musi skorzysta¢
z wybranej odkrytej karty zdolnosci specjalnych i wprowadzi¢
opisany na niej efekt. Po wykorzystaniu specjalnej zdolnosci
gracz musi odrzuci¢ te karte, a na jej miejsce odkry¢ kolejna,
tak zeby zawsze byly widoczne 3 odkryte karty. Jesli stos kart
specjalnych zdolnosci sie wyczerpie, przetasujcie odrzucone
karty i stworzcie nowy.

kolekcja gracza nowe karty
zostawione w kolekgji

triada

Przyklad. Po zostawieniu kart liczb (10 i 3) w swojej kolekcji, gracz
posiada w niej 3 liczby o nastepujgcych po sobie wartosciach 3, 4i 5.
W nagrode korzysta z jednej z odkrytych specjalnych zdolnosci.
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UWAGA!
Gracz moze uzy¢ tylko 1 specjalnej zdolnosci w 1 turze
(nawet jesli miatby wiecej niz 1 zestaw kart liczb), wytacznie
po tym, jak zostawi karty liczb w swojej kolekgcji.

Jesli w wyniku dziatania specjalnej zdolnosci w kolekgji gracza
znajduja sie 2 karty o takiej samej wartosci, to nastepuje
efekt zerowania.

KONIEC RUNDY

Runda konhczy sie, gdy ktorys z graczy (lub kilku) ma w swojej
kolekgji 10 lub wiecej kart liczb (odkrytych lub zakrytych).

Wszyscy gracze podliczaja zdobyte punkty. Kazdy gracz sumuje
wartosci na odkrytych kartach znajdujacych sie w ich kolekgji.

PAMIETA|CIE!
Zakryte karty licza sie do limitu 10 (lub wiecej) kart,
ale ich warto$¢ podczas podliczania punktéw wynosi O.

Gracz, ktéry ma w swojej kolekcji najwiecej kart liczb (zakrytych
lub odkrytych), odejmuje od swojego wyniku 10 punktéw.
Jesli 2 lub wiecej graczy ma najwiecej kart, wszyscy remisujacy
odejmuja od swoich wynikéw 10 punktéw. Gracz (lub gracze),
ktéry ma najmniej kart liczb, ale przynajmniej 1, w swojej
kolekgji (zakrytych lub odkrytych), dodaje do swojego wyniku
10 punktéw. Uwaga! Gracz, ktéry zakonczyt runde, nie majac
zadnych kart przed soba, otrzymuje O punktow.

Zapiszcie swoje wyniki w notesie.
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Nastepnie sprawdzcie, czy gra dobiegta konca. Jedli nie,

to zbierzcie wszystkie karty liczb i specjalnych zdolnosci

i rozegrajcie kolejna runde. Przygotujcie ja tak jak opisano
w punkcie Przygotowanie rundy. Kolejna runde rozpoczyna
gracz, ktéry skonczyt poprzednia runde z najwieksza
iloscig punktow.

KONIEC GRY

Koniec gry nastepuje, jesli po

podliczeniu punktéw ktdrykolwiek Jesli chcecie,
gracz osiggnie (lub przekroczy) wynik mozecie zwiekszy¢
77 punktéw. Zwyciezca zostaje gracz, limit punktow
ktéry zgromadzit w sumie najmniej okreslajacy koniec
punktéw. W przypadku remisu gracze gry np. do 100.

dziela sie zwyciestwem.
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Inny gracz
-- ->-—> Spdjrzna 1z nich.

Przekaz obie ka
POdeJmU decyzje

( Zatrzymaj obie karty w swojej kolekcji. )

( Sprawdz, czy wystgpit efekt zerowania. )

* Nie * Tak

Sprawdz, czy zachowane Odwrdé¢ obie karty awersem
karty tworza triade. do dotu.

Nie kTak
Sprawdz, czy wystapit Uzyj jednej
' efekt zerowania z dostepnych
: u ktéregokolwiek gracza. zdolnosci specjalnych.
Nie (_Tak
v v v

Sprawdz, czy ktorys Wszyscy, u ktérych
z graczy posiada w swojej nastgpit efekt zerowania
kolekgji 10 kart. obracajg obie karty.

lme ook

N Zakonhcz runde
i podlicz punkty.

\

v

______ Nie Sprawdz, czy ktorys z graczy
ma 77 lub wiecej punktow.

Zakoncz gre
i okresl zwyciezce.




