Klink consiste en crear una coleccion de cartas con valores
diferentes, tanto bajos como altos. El objetivo es conseguir
la coleccién de cartas con el valor total mas bajo posible.

CONTENIDO

¢ 63 cartas de Numero (con valores desde el -5 al +20)
* 12 cartas de Habilidad especial
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Cada carta tiene
su propio valor especifico.
Cuanto mas bajo sea, mejor.
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PREPARACION DE UNA RONDA

Barajad todas las cartas de Numero y colocadlas en un ma-
zo bocabajo en el centro de la mesa.

G Barajad todas las cartas de Habilidad especial y colocadlas
en un mazo bocabajo en el centro de la mesa.

Revelad 3 cartas de Habilidad especial y colocadlas de tal
forma que todos los participantes podais verlas bien.

Q Entregadle el marcador a la persona que mejor caligrafia y
calculo mental tenga.
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iYa podéis empezar a jugar!

COMO JUGAR

La dltima persona que haya contado hasta 100 empieza a ju-
gar (otra alternativa es que empiece la persona mas joven). La
partida se divide en rondas con un recuento de puntos al final de
cada una de ellas. A su vez, cada una de estas rondas consta de
diversos turnos, concretamente hasta que uno de vosotros con-
siga hacerse con 10 cartas, bocarriba o bocabajo. Cuando esto
sucede, laronda se da por finalizada.

EN TU TURNO:

1. Toma las 2 cartas superiores del mazo de cartas de Niumero'y,
sin mirarlas, colécalas bocabajo delante de ti.

2. Elige 1 y mira su valor
sin que los demas parti-
cipantes lo vean.

RECUERDA:

Si miras ambas cartas,
debes quedartelas
obligatoriamente en tu
coleccion de cartas.

3. Después de mirar 1 de las 2 cartas, debes decidir:
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A. Guardarlas 2 cartasentu
coleccion.

Si guardas las 2 cartas en tu
coleccién, dales la vuelta y
déjalas bocarriba delante de
ti. Después, comprueba si al-
guna de las cartas de tu colec-
cién cumple el efecto Reinicio
y, posteriormente, si puedes
formar una escalera.
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B. Pasar las 2 cartas a otro
participante.

Si pasas las 2 cartas a otro
participante, elige a cualquier
persona a la que todavia no
se le hayan pasado las cartas.
Una vez elegida, pasale las 2
cartas bocabajo. Esta persona
debe entonces mirar 1 de las 2
cartas y debe decidir si se las
guarda o si también se las pasa
a otra persona.

Continuad asi hasta que un partici-
pante decida quedarse las cartas pa- ~ NOoTA:

ra su coleccién o hasta que las cartas Siun participante ya
lleguen a manos de alguien que no
pueda pasarlas porque todos los de-
mas participantes ya habéis mirado
las cartas. En ese caso, esta persona
estd obligada a guardar las cartas en
su coleccion.

ha pasado las cartas
durante este turno,

nadie puede pasarle
las cartas otra vez.

La persona que guarda las cartas en su coleccién juega el si-
guiente turno.

RECUERDA:
Primero, comprueba el efecto Reinicio y luego las escaleras.
iSiempre en este orden!

EFECTO REINICIO

Después de guardar cartas en tu coleccion, sitienes 2 cartas con
el mismo niimero, es decir, con el mismo valor, se desencadena
el efecto Reinicio. Para ello, dales la vuelta a las cartas afectadas
y déjalas bocabajo. Hacer esto significa que al final de la ronda
estas cartas cuentan como si tuvieran un valor de O.

EFECTO REINICIO
Una muy buena forma de disminuir el valor total de tu coleccién.
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Terminar una ronda sin cartas significa que no ganas ninguin punto. N
iVigila siempre a tus oponentes!

Coleccién del participante

Nuevas cartas guardadas
en la coleccién

N

Coleccién del participante después del efecto Reinicio

Ejemplo: el participante tiene 4 cartas con valores 4, 5, 10y 2 en su co-
leccién. Durante su turno, decide guardar las 2 cartas, con valores 5y -1,
y afnadirlas a su coleccién. Al hacerlo consigue tener 2 cartas con el mis-
mo valor, por lo que se desencadena el efecto Reinicio. Para resolverlo, el
participante da la vuelta a esas 2 cartas, de valor 5, y las deja bocabajo.

NOTA:
Si al guardar las cartas en tu coleccion consigues 3 cartas
con el mismo valor, el efecto Reinicio solo afecta a 2 de ellas.




ESCALERA

Después de guardar las cartas en tu
coleccidn, si 1 o mas de las cartas CREAR UNA ESCALERA
que has guardado hacen que ten- Te permite utilizar
gas 3 cartas con valores consecu- habilidades especiales
. . . muy poderosas.
tivos (por ejemplo, -1, 0, 1), habras
creado una escalera. Como recom-
pensa, debes utilizar el efecto de 1 de las cartas de Habilidad es-
pecial que estan bocarriba en el centro de la mesa. Después de
utilizarla, descartala y revela una nueva, de tal forma que siem-
pre haya 3 cartas de Habilidad especial bocarriba. Si el mazo de
cartas de Habilidad especial se queda sin cartas, baraja el mazo
de descartes y crea uno nuevo.

Coleccion del Nuevas cartas guardadas
participante en la coleccién

Escalera

Ejemplo: al guardar las cartas de Nimero 10y 3 en su coleccién, el par-
ticipante consigue 3 cartas con los valores consecutivos 3, 4y 5. Como
recompensa, debe usar 1 de las habilidades especiales disponibles en el
centro de la mesa.
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NOTA:
Solo puedes utilizar una habilidad especial si guardas cartas de
Numero en tu coleccién, y solo una vez por turno (incluso si las
cartas que guardas crean mas de una escalera).

Después de utilizar una habilidad especial, si hay 2 cartas con el
mismo valor en la coleccidn de cualquier participante, se des-
encadena el efecto Reinicio.

FIN DE LA RONDA

La ronda termina cuando uno o mas de vosotros consigais 10
cartas o mas en vuestra coleccién (incluidas las cartas que estén
bocabajo).

En ese momento, todos hacéis un recuento de vuestros puntos,
para lo que tendréis que sumar los valores de todas las cartas
que tengdis bocarriba en vuestra coleccion.

RECUERDA:
Las cartas que tengas bocabajo en tu coleccion si cuentan para el
limite de 10 cartas (o mas), pero no afaden valor al recuento de
puntos, ya que tienen un valor de O.

Quien tenga mas cartas en su coleccién (incluidas las cartas que
estén bocabajo) resta 10 puntos al resultado de su recuento de
puntos. Si 2 de vosotros estais empatados con el mayor nimero
de cartas, ambos restais los 10 puntos a vuestro resultado. Quien
o quienes tengan menos cartas en su coleccién, con un minimo
de 1 carta, ya sea bocarriba o bocabajo, suman 10 puntos al re-
sultado de su recuento de puntos. Nota: al final de la ronda, si
alguien no tiene cartas en su coleccidn, recibe O puntos.

Id apuntando vuestros resultados en el marcador.
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Por ultimo, comprobad si la partida ha terminado. Si no, recupe-
rad todas las cartas de Numero y de Habilidad especial y empe-
zad otra ronda. Preparadla tal y como se explica en Preparacion
de una ronda. Quien haya terminado con mas puntos en esta
ronda empieza la siguiente.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina si durante el re-
cuento de puntos al final de una ron- Si queréis, podéis
da uno de vosotros alcanza (o supe- incrementar el nimero
ra) los 77 puntos. En ese momento, de.punt°5 que marcan
gana la partida la persona que haya el. fin de la partida, por
ejemplo a 100 puntos.
acumulado menos puntos. En caso
de empate, la victoria se comparte.
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