ZAWARTOSC
— 6 dwustronnych plansz w réznych kolorach;

- 162 szesciokatne kafle (po 27 w 6 kolorach);
— 24 szesciokatne kafle specjalne (po 4 w 6 kolorach).

PERSTANCWA WERSIHA QSUJE.

PRZYGOTOWANIE

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnijcie
szesciokatne kafle z wyprasek. Kazdy gracz otrzymuje
po planszy i 27 kafli odpowiadajacych jej kolorem.
Nie bierzcie na razie kafli specjalnych - nie przy-
dadzg sie w rozgrywce podstawowej. Zdecydujcie,
ktory gracz zostanie ,wywotujagcym”. Gracz ten
odwraca wszystkie swoje kafle awersami do dotu
i starannie miesza.

Pozostali gracze odwracajg swoje kafle awersami
do gory i dzielg je na 3 grupy w zaleznosci od cyfry
widniejacej u gory kafla (1, 5 albo 9), aby utatwic ich
odnajdywanie po wywotaniu.

Uwaga! Na kaflach znajduja sie symbole storica O
i ksiezyca @. W rozgrywce podstawowej symbole te
sg bez znaczenia i mozna je traktowac jako ozdobniki.
Na koncu instrukcji znajdziecie jednak propozycje
kilku wariantow rozgrywki, w ktorych symbole storica
i ksiezyca odgrywajg istotng role.

PRZEBIEG GRY

Wywotujacy losuje jeden ze swoich kafli, odkrywa go
i odczytuje 3 widniejgce na nim cyfry.

Pozostali gracze wyszukujg wsrodd swoich kafli do-

ktadnie ten sam kafel. Nastepnie kazdy gracz, tagcznie
z wywotujgcym, umieszcza kafel na swojej planszy.
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Gdy wszyscy gracze umieszczg swoj kafel na planszy,
wywotujacy losuje kolejny kafel. Gra toczy sie w ten
sposob do momentu, az wszystkie plansze zapetnig
sie kaflami.

ZASADY ROZMIESZCZANIA KAFLI

Kafle nalezy ktas¢ w taki sposob, aby cyfry byty zo-
rientowane pionowo (nie do géry nogami).

Kafle mozna ktasc¢ na dowolnym pustym polu na swojej
planszy. Na polu moze sie znajdowac tylko 1 kafel.

Po potozeniu kafla nie mozna go juz przesuwac¢ ani
zdejmowac. W miare postepu rozgrywki zauwazycie,
ze tgczenie wszystkich linii na doktadanych kaflach
z liniami z kafli juz lezacych na planszy staje sie coraz
trudniejsze. Kazdy wylosowany przez wywotujagcego
kafel musi zosta¢ umieszczony na planszy.

KONIEC GRY

Po umieszczeniu na planszach 19. kafla (gdy plan-
sze sg catkowicie zapetnione) gracze podliczaja
Swoj wynik.

Rzedy punktujace

Gracze moga zdoby¢ punkty za kazdy rzad na swojej

planszy w kazdym z 3 kierunkow: pionowo, po skosie
z lewej do prawej i po skosie z prawej do lewe;j.

Punkty zdobywa sie za rzedy potaczone nieprzerwang
linig 1 koloru. Linia danego koloru musi przebiegac
prosto od jednej krawedzi planszy do drugiej bez
zmiany koloru po drodze. Takie rzedy nazywane sg
,rzedami punktujacymi”.

Uwaga! Jesli w linii znajduje sie chociaz 1 fragment
innego koloru, to rzad ten nie przynosi graczowi zad-
nych punktow (nie jest to rzad punktujacy).



OBLICZANIE WYNIKU

Kazdy gracz podlicza swoj wynik z rzedow punktujg-
cych w nastepujacy sposob.

Za kazdy rzad punktujgcy na swojej zapetnionej planszy
gracz przemnaza liczbe kafli tworzacych ten rzad przez
wartosc kolorowej linii.

Przyktady

« 3 kafle w pionowym rzedzie tworzgce z6tta linig
sq warte 27 punktow (3 x 9).

« 4 kafle w pionowym rzedzie tworzace czarna linie
sq warte 4 punkty (4 x 1).

« 5 kafli w rzedzie po skosie tworzacych pomaranczowa
linie jest wartych 40 punktow (5 x 8).

« 4 kafle w rzedzie po skosie tworzace zielona linie
sg warte 28 punktow (4 x 7).

« 3 kafle w rzedzie po skosie tworzace rézowa linie
sg warte 9 punktow (3 x 3).

Przyktadowy rozktad

Ponizsza ilustracja przedstawia punktowanie w przy-
ktadowej rozgrywce.

Gracz zdobyt w sumie 178 punktow.

ZWYCIEZCA

Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow, zostaje zwy-
ciezca rundy!

Rozgrywka moze sig sktadac¢ z pojedynczej rundy
albo z serii rund. W drugim przypadku kazdy gracz
jednokrotnie wystepuje w roli wywotujgcego, a wynik
koncowy to suma wynikow z poszczegolnych rund.
Maksymalna liczba punktow, jakg mozna zdobyc¢
w podstawowej wersji Mi pasuje!, wynosi 307. Wynik
ten mozna osiggnac na 16 réznych sposobow. Jeden
z nich znajdziecie zilustrowany na koncu instrukgji.
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ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

W Mi pasuje! mozna gra¢ w pojedynke. Podejmuj
kolejne proby, aby uzyskac jak najwyzszy wynik!

WARIANTY GRY

Zasady przedstawione powyzej dotyczg podstawowej
wersji gry Mi pasuje!. Ponizej prezentujemy kilka wa-
riantéw, ktdre urozmaica rozgrywke. Niektére z nich
zmieniajg zasady rozmieszczania kafli, a w innych
punktuje sie w odmienny sposob. W rozgrywce mo-
zecie taczy¢ dowolne zasady rozmieszczania kafli
z dowolnymi zasadami punktowania rzedéw. Wszystko
zalezy od Was!

WARIANTY ROZMIESZCZANIA KAFLI
Sasiedztwo

W tym wariancie pierwszy kafel mozna umiescic¢
na dowolnym polu planszy, jednak drugi kafel musi
sgsiadowac z pierwszym, czyli przylega¢ do niego
1 krawedzig. Moze sie zdarzy¢, ze juz w tym momencie
uniemozliwicie sobie utozenie jednokolorowej linii
w rzedzie. Wszystkie kolejne kafle nalezy rozmieszczac
w taki sposéb, aby stykaty sie z co najmniej 1 potozo-
nym wczesniej na planszy kaflem.

Ten wariant jest trudniejszy niz gra podstawowa, bo
zaweza mozliwosci ktadzenia kafli.

Sasiedztwo stonca i ksiezyca

Tak jak w wariancie powyzej, pierwszy kafel mozna
umiesci¢ na dowolnym polu planszy. Przy umieszcza-
niu drugiego (i kolejnych kafli) nalezy uwzgledni¢ juz
jednak symbole stonca O i ksiezyca @. Jesli symbol
na drugim kaflu jest taki sam jak na pierwszym (np. na
obu kaflach widnieje symbol stonca), to drugi kafel
trzeba umiescic tak, aby przylegat do pierwszego
kafla, jak w wariancie powyzej. Jesli 2 pierwsze kafle
sg opatrzone réznymi symbolami (stonca albo ksiezy-
ca), wtedy drugi kafel mozna umiesci¢ na dowolnym
polu planszy.

Podobnie dzieje sie z kolejnymi kaflami. Jesli symbol
stonca albo ksiezyca pokrywa sie z symbolem na
poprzednim kaflu, wtedy nowo dobrany kafel musi
by¢ umieszczony w taki sposob, aby przylegat do co
najmniej 1 innego kafla na planszy.

Jesli symbole sie nie pokrywajag, wtedy nowy kafel
mozna potozy¢ na dowolnym polu planszy.

WARIANTY PUNKTOWANIA
Promienie stonca i ksiezycowe smugi

Promien stonca to nieprzerwany cigg kafli stonca
utozonych w prostej linii od jednej krawedzi planszy
do drugiej w dowolnym kierunku. Ksiezycowa smuga
biegnie w analogiczny sposob, ale sktada sie z kafli
ksiezyca.

Promien stonca i ksigzycowa smuga mogg biec wzdtuz
rzedu punktujgcego ALBO niepunktujgcego. Kolor linii
na kaflach w rzedzie nie ma znaczenia.



Jesli promien stonca albo ksiezycowa smuga biegna
wzdtuz rzedu punktujgcego, to gracz otrzyma punkty
zardowno z samego rzedu, jak i za promien stonca albo
ksiezycowa smuge!

Za uformowanie promienia stonca gracz otrzymuje
7 punktow za kazdy kafel tworzacy promien. Za ufor-
mowanie ksiezycowej smugi gracz otrzymuije 6 punk-
tow za kazdy kafel tworzacy smuge. Te punkty nalezy
dodac do punktéw zdobytych z rzedow punktujgcych.
Ponizej przedstawiono punktowanie w przyktadowej
rozgrywce z uzyciem tego wariantu.

21
za stonca

LD

4 [
28

za ksiezyce za stonca

45

Suma punktow: 228 + 24 (ksiezycowa smuga) + 28
(promieri storica) + 21 (promier storica) + 18 (ksiezy-
cowa smuga) = 319

Najjasniejsze promienie stonca i ksiezycowe smugi
Ten wariant najlepiej sprawdza sie w gronie 2—-6 graczy.
Gracze rywalizuja o to, kto z nich stworzy najjasniejszy
promien stonca i najjasniejszg ksiezycowg smuge.
W tym wariancie promienie stonca i ksiezycowe smugi
liczg sie tylko wtedy, gdy zostang utworzone wzdtuz
rzeddéw punktujacych. Te utworzone wzdtuz rzedow
niepunktujacych nie sa brane pod uwage.

Gracz, ktory utworzy najjasniejszy promien stonca,
zdobywa 60 punktéw. Gracze poréwnujg miedzy soba
utworzone promienie. Promienie wzdtuz dtuzszych
rzedow punktujgcych zawsze wygrywajg z promieniami
utworzonymi wzdtuz krotszych rzedow. Jesli kilku
graczy utworzy promienie wzdtuz rzedow rownej
dtugosci, to za najjasniejszy promien uznaje sie ten
utworzony wzdtuz rzedu najwyzszej wartosci.

Jesli kilku graczy posiada promienie na identycznych

rzedach (rownej dtugosci i tego samego koloru), to
gracze ci dzielg 60 punktow rowno pomiedzy siebie.
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Na przyktad, jesli 2 graczy utworzyto takie same naj-
jasniejsze promienie stonca, to obaj zdobywaja po 30
punktow. Jesli 3 graczy remisuje co do najjasniejszego
promienia, to wszyscy otrzymuja po 20 punktow itd.

Takie same zasady obowigzuja przy okreslaniu, ktora
ksiezycowa smuga jest najjasniejsza. Na koniec
kazdej rundy gracz, ktéry utworzyt najjasniejsza
smuge, zdobywa 60 punktéw, a w przypadku re-
misu remisujacy gracze dzielg 60 punktow réwno
pomiedzy siebie.

Jedli na koniec rundy okazuje sig, ze zaden z graczy
nie utworzyt zadnego promienia storca wzdtuz rzedu
punktujgcego, to nie przyznaje sie premii 60 punktow
za najjasniejszy promien.

Analogicznie, jesli nikt nie utworzyt zadnej ksiezycowej
smugi wzdtuz rzedu punktujgcego, nie przyznaje sie
premii za najjasniejsza smuge.

Zwycigzcg zostaje gracz z najwigkszg suma punk-

tow zdobytych po uwzglednieniu punktow z rzedow
punktujacych i premii.

ROZGRYWKAINAY @
ZAW.OROW EJIRIPAN SZ:Y4 SUJE!
Dwustronne plansze i kafle specjalne

Mi pasuje! zawiera dwustronne plansze — zaworowa
plansza znajduje sie na drugiej stronie. Znajdziecie tez
po 4 dodatkowe kafle specjalne dla kazdego gracza,
ktorych nie uzywaliscie w rozgrywce podstawowe;j,
ale teraz jak najbardziej sie Wam przydadza.

Dodatkowe kafle specjalne zawierajg wielokolorowe
linie (dzokery), ktdére mozna traktowac jak linie wy-
branego koloru. Na kazdej takiej linii przedstawiono
spiralnie skrecone 3 kolory, jakie ta linia moze przybrac,
wraz z wartosciami tych kolorow. Na przyktad na
pionowej linii widniejg 3 kolory: zotty, szary i czarny
oraz cyfry 9, 5i 1. Ta linia moze zastepowac linie
(wraz z jej wartoscig) w dowolnym z tych 3 kolordw.
Kazdy gracz dysponuje nastepujacymi kaflami spe-
cjalnymi:
« Kafel z wielokolorowymi liniami w 3 kierunkach.
Po wylosowaniu tego kafla wywotujacy ogtasza
dobranie ,potréjnego dzokera”.

« 3 kafle z wielokolorowymi liniami w 2 kierunkach
i 1 standardows linig w trzecim kierunku.

Na jednym z tych kafli standardowa linia ma kolor
czarny, na drugim biaty, a na trzecim rozowy. Po
wylosowaniu tych kafli wywotujacy ogtasza do-
branie ,czarnego podwdjnego dzokera“, ,biatego
podwadjnego dzokera” albo ,rézowego podwdjnego
dzokera”.

Przy stosowaniu kafli specjalnych obowigzuje pod-
stawowa zasada ktadzenia kafli, ktéra nakazuje ich
pionowg orientacje wzgledem odczytywanych cyfr.



Zaworowa plansza — wariant 1

Na zaworowej planszy znajduje sie 21 pol stanowigcych
3 grupy po 7 pol.

W centrum kazdej grupy znajduje sig¢ pole zaworu.
W wariancie 1 oznaczenia tych pol nalezy traktowac
tylko jako dekoracje. Natomiast w wariantach 2, 3i 4
pola te maja juz swoje specjalne zastosowanie (zob.
nizej). Wariant 1 nalezy rozgrywac¢ wedtug zasad wersji
podstawowej, czyli starajac sie tworzy¢ jednokolo-
rowe rzedy punktujgce w 3 kierunkach. W kazdym
kierunku mozna utworzy¢ 6 rzedéw o dtugosci od 2
do 5 pol. Kazdy gracz ma do dyspozycji 4 dodatkowe
kafle specjalne, ktore dotacza do swojej puli 27 kafli
podstawowych.

Zaworowa plansza — wariant 2

Gra toczy sie wedtug zasad opisanych w wariancie 1,
ale wszyscy gracze musza umiesci¢ swoje pierwsze
3 kafle na polach zawordw.

Zaworowa plansza — wariant 3

Gra toczy sie wedtug zasad opisanych w wariancie 1,
ale wszyscy gracze muszg pozostawic¢ 3 pola zaworow
puste do momentu, gdy wszystkie pozostate 18 pol
bedzie zajetych. Na polach zawordw nalezy umiescic
3 ostatnie wywotywane kafle.

Zaworowa plansza — wariant 4

Gra toczy sie wedtug zasad opisanych w wariancie 1.
Jednak pomimo tego, ze podczas rundy wywotywa-
nych jest 21 kafli, gracze rozmieszczaja tylko 18 z nich
na polach planszy niebedacych polami zaworow.

Trzy kafle ktadg natomiast na symbolu zaworu w pra-
wym goérnym rogu planszy. Po zakonczeniu rundy
decyduja, ile z tych odtozonych kafli umieszcza na
polach zaworéw (0, 1, 2 albo 3 kafle).

Umieszczenie tych kafli na planszy moze skutkowac
ukonczeniem rzedow punktujacych. Jesli jakies pole
zaworu pozostanie puste, wtedy wszystkie rzedy bie-
gnace przez to pole uznaje sig za nieukonczone i nie
przynosza zadnych punktow.

Z symbolu zaworu na plansze nie mozna przektadac
kafli specjalnych.

Mozliwe jest utworzenie rzedu punktujgcego sktadaja-
cego sie z samych kafli specjalnych. W takim przypadku
linia musi sie sktadac z takich samych wielokolorowych
linii, ktore biegng w 1 kierunku. Rzad punktujacy ztozony
z samych kafli specjalnych nie moze by¢ dtuzszy niz
3 kafle (poniewaz kazda wielokolorowa linia wyste-
puje tylko na 3 kaflach). Punktujac taki rzad, nalezy
przemnozyc¢ liczbe kafli przez najwyzej punktowany
kolor wielokolorowej linii. Na przyktad rzad 3 kafli
z biato-zielono-czerwonga linig zapewnia 21 punktow
(3 kafle x 7 punktow za zielony kolor).
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Warianty punktowania i rozmieszczania kafli

Wszystkie warianty zaprezentowane wczesniej w tej
instrukcji dotyczace rozmieszczania kafli i punkto-
wania rzedéw moga by¢ z powodzeniem stosowane
w rozgrywkach na zaworowej planszy.

Suma punktow tego gracza wynosi 307.
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