CLYSTERED

1-4 GRACZY WIEK7+ 5 MINUT NAUKI 15MINUT NA GRACZA

Clustered to tatwa i przyjemna, a zarazem petna
wyzwan, strategiczna gra karcianal

W trakcie gry gracze wykonujg ruchy zgodnie z symbolami umieszczonymi na
swoich kartach. Symbole znajdujgce sie na kartach Clustered réznig sie
ksztattem, wypetnieniem i liczbg elementéw. Sprawdz swoje zdolnosci spostrze-
gawcze w zakresie rozpoznawania ksztattéw - graj tylko tymi kartami, ktére majg
wspolne cechy z kartami znajdujgcymi sie na planszy. Witasciwie wybierz
miejsce gry nie tylko po to, aby zdoby¢ punkty dla siebie ale réwniez, po to, aby
zablokowaé przeciwnikéw. Kazda karta, ktérg zgrupujesz w rzedzie lub w
kwadracie, da Ci punkt. Aby wygra¢, zbierz wiecej punktdw niz przeciwnicy. Do
ostatniej karty nie wiadomo kto zostanie zwyciezca!

PRZYGOTOWANIE GRY

Umiesc¢ karte startowg na srodku stotu. Madrze wybierz powierzchnie do
gry, poniewaz jej rozmiar i ksztatt mogg wptywac na miejsce, w ktérym
mozesz umiesci¢ swoje karty.

Karta startowa.



Kazdy z graczy wybiera jedng z czterech, réznigcych sie kolorem, talii do
gry. Kazdy gracz powinien przetasowac¢ swojg talie i potozyC jg zakryta
przed sobg. Nastepnie, kazdy z graczy bierze ze swojej talii po 5 kart,
ktérymi bedzie gra¢. Rozpoczyna najmtodszy z graczy. W trakcie swojej
tury gracz wyktada jedng karte ze swojej reki zgodnie z zasadami
opisanymi ponizej. Jezeli gracz nie moze wykona¢ dozwolonego ruchu,
musi odrzuci¢ z gry jedng z kart. Liczy sie to jako ruch. Gracz nie moze
odrzucic karty, jezeli istnieje mozliwos¢ wykonania dozwolonego ruchu.
Na koniec swojej kolejki gracz dobiera nowa karte ze swojej talii.

ZAGRYWANIE KARTY

Karty majg trzy rozne atrybuty: ksztatt (kwadrat, trojkat lub koto),
wypetnienie (puste, w linie lub petne) oraz ilos¢ (jeden, dwa lub trzy
symbole). Karte nalezy potozy¢ tak, aby stykata sie co najmniej jedng
krawedzig z inng kartg, ktora znajduje sie juz na stole. Wszystkie
sgsiedujgce karty muszg mie¢ co najmniej dwa (z trzech mozliwych)
wspolne atrybuty (ksztatt, wypetnienie lub liczbe symboli). Talia kazdego
gracza zawiera karty ze wszystkimi kombinacjami kazdej z trzech cech,
a takze dwa jokery, w sumie 29 kart.

Uwaga: Kolor nie jest zaliczany do jednego z trzech atrybutow karty.
Kolor wskazuje jedynie, do ktérego gracza nalezy dana karta i nie
wptywa na miejsce, gdzie karta moze zosta¢ umieszczona.
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Cechy wspdlne:
* Ksztatt (oba kwadraty)
i
* Liczba (na obydwu kartach 1

symbol)

Cechy wspoélne:
 Ksztatt (na obydwu kartach kota)

i
* Wypetnienie (w linie)

Cechy wspdlne:
* Liczba (na obydwu kartach 1
symbol)
i
» Wypetnienie (catkowite)

Kolor wskazuje tylko kto zagrat
dang karta.

Cechy wspolne:
» Wypetnienie (catkowite)

Ruch jest niedozwolony, poniewaz
karty posiadajg tylko jedng ceche
wspolng.



Joker (pokazany ponizej) moze zosta¢ potozony obok kazdej dowolnej
karty na stole. Joker moze stykac sie bezkonfliktowo nawet z czterema
kartami (po jednej z kazdej strony) o roznych atrybutach. W podstawowe;j
wersji gry uzywamy dwoch jokerow. Do gry zatgczony jest trzeci (opcjo-
nalny) joker. Wiecej informaciji znajdziesz w rozdziale "Dodatkowy joker".
Karta startowa dziata troche jak joker. Mozemy potozy¢ obok niej cztery
dowolne karty.

Joker pomaranczowego gracza.

BLOKOWANIE INNYCH GRACZY:

Zamiast powiekszac wtasne prostokaty bgdz linie, gracz moze umiescic
swoja karte obok karty innego gracza, jesli przestrzega zasad opisanych
w rozdziale "Zagrywanie karty". Gracz moze to zrobi¢, aby uniemozliwi¢
zdobywanie punktéw przeciwnikom lub gdy nie moze umiesci¢ karty
obok swoich wiasnych kart.

PUNKTACJA

Gracze liczg zdobyte punkty gdy zagrajg lub odrzucg wszystkie karty.



NAJWIEKSZY PROSTOKAT:
Gracze otrzymujg punkty rowne liczbie kart, ktére tworzg ich najwiekszy
prostokat o spoéjnym (nieprzerwanym) ksztalcie. Na przyktad, prostokat
3x2 bedzie wart 6 punktéw a prostokat o wymiarach 2x4 bedzie wart 8
punktow. Kazdy z bokéw prostokgta musi sktada¢ sie z co najmniej 2
kart, czyli najmniejszy punktujgcy prostokat to kwadrat o wymiarach 2x2.
Prostokat ma spojny ksztatt jezeli sktada sie tylko z kart jednego gracza i
nie zawiera pustych przestrzeni. Najwiekszy prostokat gracza nie moze
zawiera¢ karty poczatkowej. Do punktacji kohcowej zalicza sie tylko
jeden, najwiekszy prostokat.

Przyktad punktacji:
Najwiekszy prostokat

+4 punkty
+6 punktéw




LINIE:

Gracz dostaje 1 punkt za kazdg karte w linii, ktéra sktada sie z co
najmniej 3 kart. Linie mogg by¢ pionowe lub poziome, ale nie mogg by¢
diagonalne (po przekatnej). Linie muszg by¢ nieprzerwane aby liczy¢ sie
do punktacji koricowej. Linia ma spojny ksztatt, jezeli sktada sie tylko z
kart jednego gracza (tzn. nie ma w niej kart przeciwnikow). Jezeli karta
innego gracza lub karta poczgtkowa przerywa linie, jest ona punktowana
jak dwie oddzielne linie.

Przyktad punktacji:
Linie poziome




Przyktad punktaciji:
Linie pionowe

+3 punkty

+3 punkty

UWAGI DOTYCZACE PUNKTACJI:

Aby uzyska¢ wynik koncowy gracza, nalezy zsumowac¢ punkty zdobyte za
najwiekszy prostokgt z punktami zdobytymi za linie poziome i pionowe. Na
przyktad: jesli karta nalezy do Twojego najwiekszego prostokata, linii
poziomej i linii pionowej, bedzie warta az 3 punkty! Jak wspomniano
wczesniej, gracze nie otrzymujg punktéw za linie ztozone z mniej niz trzech
kart oraz za kwadraty mniejsze niz 2x2. Linia przechodzgca przez karte
poczgtkowg musi by¢ liczona jako dwie oddzielne linie, a prostokat nie moze
zawierac karty poczatkowe;j.



PRZYKLAD PUNKTACJI:

W przyktadzie z poprzedniej strony gracz niebieski zdobedzie 16 punktéw a
gracz pomaranczowy 13 punktéw. Zwrd¢ uwage, ze niebieska karta przerywa
jedng z poziomych linii gracza pomaranczowego, a zatem ostatnia karta w tej
linii nie daje punktu. Zauwaz réwniez, ze karta poczgtkowa nie jest liczona do

punktaciji.
WYGRANA

Aby okresli¢ wynik koncowy gracza nalezy dodac¢ punkty zdobyte za najwiekszy
prostokat do punktéw zdobytych za linie poziome i pionowe. Gre wygrywa gracz
z najwiekszg liczbg punktow.

KARTY DODATKOWE
KARTA AKTYWNEGO GRACZA:

Przekaz karte aktywnego gracza pierwszemu graczowi. Po potozeniu karty na
stole i dobraniu nowej, przekaz karte aktywnego gracza nastepnemu graczowi
jako sygnat do rozpoczecia przez niego tury.

Karta aktywnego gracza.

DODATKOWY JOKER:

Jako dodatek do standardowej wersji gry, niniejsza edycja zawiera dodatkowg
karte jokera. Dodaj jg do talii kazdego z graczy albo wykorzystaj jg jako bonus
dla mtodych bgdz mniej doswiadczonych graczy. Poniewaz gracze posiadajgcy
dodatkowego jokera majg jedng karte wiecej, otrzymujg oni dodatkowy ruch na
koniec gry.



ALTERNATYWNE WARIANTY GRY
WARIANT SOLO:

Podczas gry solo, obowigzujg wszystkie standardowe zasady gry.
Réznica polega na tym, ze zamiast rywalizacji z przeciwnikiem, starasz
sie pobi¢ swoj najlepszy wynik. Zapisuj wyniki, aby sprawdzi¢ czy uda Ci
sie pobi¢ Twdj najlepszy rezultat.

WARIANT ROZSZERZONY:

Przy uzyciu pierwszej i drugiej edycji Clustered, w gre moze gra¢ nawet
8 0s6b. W rozgrywce dla 5-8 oséb umies¢ DWIE karty startowe tak aby
pozostato miedzy nimi miejsce na 6 kart. Kazdy z graczy moze
skorzytsaC z jednej, bgdz z obu kart startowych. Pozostate zasady
pozostajg bez zmian.
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Poczatkowe utozenie kart w wariancie rozszerzonym.

WARIANTY ZAAWANSOWANE
SZYBKA ROZGRYWKA:

Wez do reki 7 kart a nastepnie odrzu¢ 2. Na koniec swojej kolejki dobierz
2 karty i odrzu¢ 1. W obu przypadkach powiniene$ mie¢ 5 kart w rece, tak
jak przy standartowych zasadach gry.



BONUS DLA PIERWSZEGO GRACZA:

Wykorzystaj karty z punktami bonusowymi dla PIERWSZEGO gracza,
ktéry utozy prostokat o wymiarach 2x3 (albo 3x2) oraz dla PIERWSZEGO
gracza, ktory utozy linie sktadajgcyg sie z 5 kart. Kazda karta bonusowa
jest warta 2 punkty. Jeden gracz moze zdoby¢ wiecej niz jeden bonus.
Uzyj dotgczonych kart, aby pokazac kto zdobyt punkty bonusowe.

Karta z punktami
bonusowymi za
pierwszy prostokat
o wymiarach 2x3.

Karta z punktami
bonusowymi za
pierwsza linie
sktadajaca sie z 5
kart.




BONUSY ZA WIELKOSG:

Przyznaj punkty bonusowe za najwigkszy utozony prostokat i najdtuzsza
linie (pionowg lub poziomg). Bonusy te przyznajemy na koniec
rozgrywki. Kazda karta bonusowa jest warta 2 punkty. Uzyj dotgczonych
kart, aby pokaza¢ kto zdobyt punkty bonusowe. Jeden gracz moze
zdoby¢ wiecej niz jedng karte z punktami bonusowymi. W przypadku
remisu, nie przyznaje sie punktow.

[ | +2 punkty

+2 punkty

Karta bonusowa
za najwiekszy
prostokat.

Karta bonusowa
za najdtuzsza
linie.




SKROT ZASAD

® Karta startowa: Potoz jg na Srodku obszaru gry; mozna przy niej potozyc¢ cztery
dowolne karty.

® llos¢ kart w reku: 5 kart.

® Tura: Zagraj 1 kartg lub, jesli nie mozesz wykona¢ dozwolonego ruchu, odrzu¢ 1
karte.

® Cechy symboli: Symbole réznig sie ksztattem, wypetnieniem i liczba.

® Zagrywanie kartg: Aby umiesci¢ karte na stole, wszystkie sgsiednie karty muszg
mie¢ co najmniej dwa atrybuty takie same jak zagrywana karta.

® Joker: Moze zosta¢ potozony obok dowolnej karty.

® Punktacja za linie: Wszystkie linie zaliczane do punktacji koncowej musza sie
sktadac z przynajmniej 3 kart.

® Punktacja za prostokaty: Liczymy punkty tylko za najwiekszy prostokat gracza.
Oznacza to, ze musi on by¢ co najmniej kwadratem o wymiarach 2x2.

® Punkty: Policz 1 punkt za kazdg karte tworzgcg dozwolong linie bgdz prostokat.
Jedna karta moze by¢ warta 3 punkty.

® Wygrana: Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa.

ABY UZYSKAC WIECEJ INFORMACJI

Odwiedz naszg strone sculpingames.com aby obejrzec filmikizgra SCULPIN
Clustered, znalez¢ alternatywne zasady gry oraz kupi¢ inne gry od
Sculpin Games, w tym pierwszg edycje gry Clustered.

TWORCY

Projekt gry - Scotty Hardwick
Opracowanie graficzne - Kitt Byrne Ttumaczenie - Matgorzata Smolarczyk i
Zasady alternatywne - Vegard Farstad Aleksandra Dzbanuszkiewicz

GAMES



