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Pochodzg z malenkiego krolestwa Danii. Chot jego populacja jest niewielka,
charakteryzyje sie silvym poczuciem wspolnaty i zamilowaniem do gier
planszowych, w ktore zwyklo sie grac w pubach i domach.

Dawniej bylem stolarzem, ktory zawsze musiat znalez¢ jokies zajecie dla swoich
dioni. Pewnego dnia postanowitem stworzye gre, w ktorg mogloym grac ze swojg
zonq i dwdjkq makych dzieci. To wiagnie w moim niewielkim warsztacie stworzylem

gre KLASK".

Pozniej sprezentowatem kika egzemplarzy przyjaciolom z okazji $wigt i nagle
zaczely do mnie splywac zamowienia z cofej Danii. W ciggu nastepnego roku
stworzylem ponad 3000 egzemplarzy - kazdy wykonany wiasnorecznie w garazu.
Gdy niestrudzenie i w tempie godnym wikinga (spora w tym zasluga majej rodziny)
pracowatem nad kolejnymi planszami, narodzita sie. spotecznose KLASKaczy.
Magnetyczna rozgrywka w JKLASK" jest wyjqtkowa, zabawna i niepodobna do
niczego innegol Rob uniki, $lizgaj sie, szuraj i zdobywaj punkty, ale pod zadnym
pozorem hie doprowadz do sytuacji, w ktorej ustyszysz KLASKI

Gra dla kazdego i na kazdg okazje.
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10 D0 DITEtA!

| Polozcie plansze na stole miedzy wszystkimi 2. Umiesccie 5 biakych

graczami i upewnijcie sie, ze lezy plasko. magneskow na biakych

7 Polach na srodku planszy.

/ Uwagal Upewnicie sie, ze magnesy
sq skierowane magnetyczng strong

do géry, dzieki czemu nie bedg

odsuwagé sie. od mioteczkow.

3 Kazde z Was

umieszcza po

| znaczniku
5. Gre rozpoczyna punktacji na
najmiodsze swoim torze
z Was, uderzajac punktagji na polu
kulke swoim 0",
magnetycznym
mi)JreJrcyzkierZ\!

\ 4. Kazde z Was ma czarny
N o magnetyczny mioteczek i magnes
sterujgcy, ktory sig z nim lgczy.

- Umiesécie mioteczki na planszy,
sfertiacy a nastepnie sterujcie magnesami
< w faki sposéb, aby sie z nimi

Uwagal Aby przesuwaé swoje mioteczki poraczy |

po planszy, poruszajcie magnesami
steryjgcymi pod planszq



JAK GRAC ?

Traf pomaranczowq kukq do bramek przeciwnikow, unkajac przeszkod

znajdujacych sig na polu. W grze nie ma fur - mozecie sig poruszat w dowolnym
momencie. Mozecie przesuwa¢ swaje mioteczki, poruszajac magnesami
sterujacymi pod planszq. Kazde z Was rozpoczyna gre z 5 punktami (zyciami),
a rozgrywka koficzy sie w momencie, gdy ktores z Was straci wszystkie punkty.
Gracz, ktoremu pozostalo najwiecej punktow, wygrywal

Wolisz nauczyé sig gry online? Wejdz na strone:

WWW.klaskgame.com/ 90993/ HOWTOPIay

44 SYTUACTE, W KTORYCH
TRACIST PUNKT: s

W -

1 Jesli pomaranczowa kulka za’rrzEv\a sie
«w Twojej bramee (jesli trafi do bramk,
ole odskoczy, kontynuujcie gre).

7T MAsk

LA ’

KLASK! Jegli wprowadzisz swéj mioteczek

3 Jegli stracisz kontrole nad . do whasnej bramki, natychmiast fracisz
. mioteczkiem i nie mozesz jej punkt - nawet jesli zdotasz uciec. Zapamiefajcie

odzyska¢ poprzez ruchy magnesem te prostq zasade; jesl uslyszycie KLASK,
steryjgcym. to | z Was fraci punkt.

"N 4

2 Jesli 2 (albo wigcej) biole magnesiki
* przyczepiq sig do Twojego mioteczka.



GDYKTOAES T WAS STRACT PUNKT

- Przerwijcie rozgrywke, a osoba, ktéra stracita punkt, przesuwa swéj znacznik
punktagji o | pozycje w dot

- Odiozcie wszystkie 5 biatych magnesikow z powratem na biate pola.

- Osoba, ktéra stracia punkt, kladzie pomararczowq kulke na planszy i kontynuuje
rozgrywke,

WAINE

- Mozesz straci¢ naroz tylko | punkt,
nawet jesli rownoczesnie zostaly spelnione

2 warunki utraty punktu.

- W sytuagji, w ktérej 2 osoby (albo wiece))
| Jednoczesnie spelnity warunki utraty punktow,
kazda z nich musi przesungé swdj znacznik
punktagji o | pozycje w dét

INNE ZASADY TRYB DRUZYNOWY

- Jesli biaty magnesk wypadnie poza Aby zagrac w trybie druzynowym, podzielcie
plansze, nalezy kontynuowaé gre. sig na 2 druzyny po 2 osoby. Osoby z | druzyny

siadaja po przeciwnych stronach planszy.

Kazda z druzyn rozpoczyna gre z |0 punktami

Gdy ktores z Was straci punkt, przesuwa

znacznk punktagji o | pozycje w dét na swoim

torze punktacji. Jesli dana osoba nie ma juz

Nie mozesz w zaden sposéb samodzielnie
pozby¢ sie biatych magnesikow ze
swojego mioteczka. Jesli magnes sam
odpadnie w czasie gry, nalezy jo
kontynuowac.

zadnych punktow, nalezy przesungé znacznk
na forze drugiej osoby z druzyny. Gdy obie
osoby z | druzyny stracq wszystkie swoje
punkty, gra konczy sie zwyciestwem druzyny
przeciwne).

Mozesz uderza¢ biate magnesiki kulkq
albo mioteczkiem, ale nie mozesz
wykorzysta¢ magnesu steryjacego, aby
Je przesuwac.



PARE SEOW O (RYWALLTUJACED)

SPOLECINOSCT KLASK

Ta wymagajgca szybkich rok i jeszcze szybszych decyzji gra
planszowa zyskata uznanie na catym éwiecie, zarowno w formie
rodzinnych i przyjacielskich potyczek w kuchni, péznowieczornych

star¢, jok i powaznych turnigjow.

Skorzystajcie z wydrukowanej z Tyl tej instrukgji tabeli punktag
i zaproscie znajomych lub sgsiadow do udzials w lokalnych
mistrzostwachl

Gotowi do starcia z najlepszymi? Krajowe turnieje na catym
$wiecie kohczq sig corocznymi Mistrzostwami Swiata w KLASK".

Obejrzyjcie najwazniejsze fragmenty poprzednich Mistrzostw
na YouTubel

Aby przeczyta¢ o nadchodzqeych turniejach w Waszej okolicy
albo pozna¢ nowych ludzi, z ktorymi zagracie w KLASK", wejdzcie
na strone tournaments klaskgame.com.






AMBASADORIY KLASK

Czy marzysz o tym, zeby dzieki Tobie wszyscy pokochali Twojg
ulubiong gre? Czy marzysz o tym, zeby wspolnie z ekipg KLASK

organizowaé oficjalne zawody i inhe wydarzenia W Swajej oko|icy,?

To marzenie moze sie zisci¢! Zostan ambasadorem KLASK!
KLASK przyjmuje zgloszenia na ambasadorow z catego $wiata.
Wybrancy stang sie twarzami spotecznosci KLASK i bedg mieli dostep
do waskiego grona przedstawicieli KLASK i zwigzanych z tym bajerow.

Jesli uwazasz, ze to praca dia Ciebie, zglo$ sig przez strone
www klaskgame.com/pages/ambassadors.



POCAWAL SI SWOIM #KLASKLIFE

Najlepsze w grze KLASK" jest fo, ze mozesz jq tatwo spakowaé
i zabra¢ ze sobq, gdzie tyko chcesz. Widzielismy ludzi, ktorzy
toczyli pojedynki w przedziwnych - i przepieknych - sceneriach.

Pokaz, gdzie KLASKasz, publikujac zdjecia opisane hashtagiem
#HKLASKIife na platformach Twitter, Instagram, Facebook

i TkTok. Moze trafisz na nasze kanaly spolecznosciowel

W SAUNIE W PRZEREBLU

POTRIEBUJESI
INSPIRACTT?

Inajdziesz nas na
Facebooku, Instagramie,

NA CHICAGO SQUARE Turtferze, TkToku

i YouTube pod nazwq
@KLASKgame.




IGUBTEA C1 STE KULKA ?

Wyglada na to, ze infensywnie
KLASKasz. Niech brakujgcy
element Ci w tym nie

przeszkodzil Mozesz

samodzielnie go wystrugac,

Jok na prawdziwego wikinga

przystalo, albo 2

amdwi¢ zapas

na stronie klaskgame.com.
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| druzyna

1. MEZ

2. druzyna

TABELA PUNKTACTT

Wezcie sig do KLASKania i zorganizujcie whasne zawody druzynowe tam, gdzie
tylko cheecie, korzystajac z ponizszej fabeli. W kazdej rundzie nalezy rozegra¢
3 rozgrywki. Do kolejnego etapu przechodzi druzyna, ktéra wygrata 2 z nich.
Pobierz tabele punktacji ze strony:

sss.cgm_»mggm.oog\ pages/bracket

| druzyna

). ME(I

2. druzyna

Iwyciezca
|. meczu

. Zwyciezca
L. POLFINAL 5=

Iwyciezca
2. meczu

4
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Iwyciezca
3. meczu

1. POLFINAL

Iwyciezca
4. meczu

3. druzyna

3. Mt

4. druzyna




UWIELBIAS] GRAC
W.KLASK™?

Powiedz o tym kazdej spotkanej osobie albo krzycz KLASK" tak glosno, zeby
ustyszat Cie caty éwiafl

Podziel sig swoim do$wiadczeniem, dodajac recenzje na stronie sklepu Amazon.

A juz najlepszq rzeczq jest dolgczenie do naszej miedzynarodowej spotecznoscil
Podzielcie sie z nami swoimi fotkami i postamil Uwielbiamy je!

@ skgme € KLASKgame KLASKgame

KLASKgame © KLASKgame

COS NIE GhA ?

Skontaktuj sig z nami, a bardzo sie. postaramy, by przywrocié usmiech
na Twojg tworz!

help@klaskgame.com
www klaskgame.com/pages/contact

OSTRZE ENIE! Niebezpiecze stwo zad awienia si . Produkt zawiera
drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci poni ej 3. roku ycia.
Prosimy zachowa opakowanie ze wzgl du na podane informacje.

UWAGA! Zabawka zawiera magnesy lubcz  ci magnetyczne. Magnesy
przyci gni te do siebie lub przywieraj ce do przedmiotu metalowego
w organizmie cz owieka mog by przyczyn powa nych, a nawet

miertelnych obra e — w przypadku wprowadzenia magnesow do
przewodu pokarmowego lub drog oddechowych nale y natychmiast
zwréei si 0 pomoc lekarsk .

UWAGA! Przedstawione komponenty mog si nieznacznie r6 ni
kolorami od tych zawartych w pude ku.

Gramo eby wykorzystywana tylko do prywatnych
celéw rozrywkowych.

reklamacje@rebel.pl

Importer/Dystrybucja w Polsce:

Rebel Sp.z 0.0.

ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gda sk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl
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